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A sociedade em rede: informivoros e cibercultura na floresta digital do Acre’
Marco Bonito® / Universidade Federal do Pampa - UNIPAMPA®

RESUMO

Este artigo visa compreender as questdes da sociedade em rede advindas desde a
criagdo dos estudos cibernéticos e do conceito de informacdo que propiciaram o
surgimento de uma nova categoria humano-relacional: a dos informivoros. Estes seres
biocibernéticos sdo os atores responsaveis pelo consumo de informacdes num primeiro
momento e num outro, mais avangado, também pela producdo de conteudo na web.
Neste contexto, surge um projeto intitulado Floresta Digital, do Governo do Acre, que
pretende socializar o acesso as informagdes atraves da internet sem fio e por banda larga
a todo o estado, inclusive comunidades indigenas e ribeirinhas distantes.

PALAVRAS-CHAVE: Internet; Informivoros; Cibercultura; Floresta Digital; Acre
Informivoro o ser social em rede

Quando Claude Shannon publicou em 1948 a “Magna carta da era da
informatica”, como também ficou conhecida -, um artigo cientifico que descrevia a
natureza digital da informacao, talvez ndo tivesse no¢do exata da sua importancia e de
toda a revolucdo que proporcionaria. Dez anos antes, ainda em seus estudos para sua
dissertagdo de mestrado, Shannon descreveu com propriedade a combinagédo perfeita
entre a mudanca eletronica de circuitos e a matematica do britanico George Boole”. Sua
tese demonstrou que um simples circuito eletrdnico podia executar simbolicamente as
operacdes logicas de Boole. Este seu trabalho propiciou o surgimento dos computadores
digitais que foram criados uma década depois.

Shannon trabalhou com um problema ainda sem solugdo a época: “afinal, o que
era informagao?”, conforme explica Kendall Haven em “As 100 maiores descobertas

cientificas de todos os tempos”:

Shannon ultrapassou as tentativas de outros para trabalhar com tipos
especificos de informagdo — textos, numeros, imagens, sons, etc. Ele
também decidiu que ia trabalhar com nenhuma forma Unica de
transmitir informacdo — por um unico fio, ondas sonoras pelo ar, ondas
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de radio, microondas e etc. Em vez disso, Shannon decidiu concentrar-
se em uma questdo tdo basica, mas que ninguém tinha pensado em
estudar. O que é informacdo? O que acontece gquando a informacao
viaja do remetente ao receptor? (HAVEN, 2008, pag 265)

Shannon descobriu que a informagdo consumia energia e, ao ser recebida,
reduzia a incerteza. Ele criou assim a possibilidade da linguagem binaria baseada em
um exemplo bastante trivial: jogue uma moeda para o alto, até entdo ndo se sabe
exatamente e ha uma incerteza sobre a resposta da moeda, se sera “cara ou coroa”.
Entretanto, quando a moeda cai recebemos a informagdo: “sim/ndo”;
“positivo/negativo”; “cara/coroa” ou como na linguagem computacional “1/0”.

Conforme explica o autor:

Shannon se dava conta de que ndo podia converter toda a informacao
em uma longa fila de simples particulas de informagGes na base do
sim/ndo individual. E que os circuitos eletronicos eram ideais para
processar e transmitir este tipo de informagéo digital. Dessa forma, ele
converteu a informagdo — de qualquer forma — numa fileira de “sins e
naos” digitais: uns e zeros. (HAVEN, 2008, pag 265)

A partir desta constatacdo ele conseguiu aplicar leis da fisica ao fluxo de
informacdes e assim pdde mensurar a quantidade e a qualidade das informacg6es que
passavam por qualquer canal de comunicacdo. Em 1949, em co-autoria com outro
matematico, Warren Weaver, publicou seu livro: Teoria matematica da comunicagao
cujas algumas fundamentaces tedricas eram de Norbert Wiener o pai da cibernética.

A cibernética surge no periodo pdés segunda guerra mundial como uma
ramificacdo da teoria das mensagens que se preocupava com um campo de estudo que
incluia as mensagens como um meio de controlar as maquinas autdnomas — robds - e
também a sociedade. Como nédo havia um termo especifico para este complexo de idéias
Wiener as batizou de “cibernética”, conforme explicou em seu livro Cibernética e

sociedade — 0 uso humano de seres humanos:

... “Cibernética” que derivei da palavra grega kubernetes, ou “piloto”, a
mesma palavra grega de que eventualmente derivamos nossa palavra
governador. Descobri casualmente, mais tarde, que a palavra ja havia
sido usada por Ampere com referéncia a ciéncia politica e que fora
inserida em outro contexto por um cientista polonés... (WIENER, 2006,

pag 15)
Esta origem grega da palavra nos leva a compreender que o individuo
cibernético sempre foi um “piloto” com uma capacidade de gestdo das informacdes e de

operar maquinas. Na antiguidade grega a principal tecnologia da época eram 0s navios,
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cujo transporte exigia do piloto/comandante uma condicdo de decodificacdo de
informacdes a respeito dos mapas nauticos e astronémicos, bem como das operacfes de
energia cinéticas do proprio navio. O comandante era o ser cibernético daquela época,
alguém que detinha conhecimento suficiente para “navegar”, partindo do porto e
retornando em plenas condigdes de seguranca.

N&o obstante a epistemologia do conceito temos apropriacfes dos mesmos
termos até hoje, na cultura advinda da cibernética: a cibercultura. Basta percebermos
que a palavra que melhor significa o ato de consumir e atuar tecnicamente no contetdo
da web é “navegar”, ato que esta associado ao browser® que também é conhecido como
“navegador”. O filésofo Pierre Levy, explica em seu livro Cibercultura que esta

cultura advém de um conjunto de técnicas materiais e também intelectuais:

Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui 0 conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco. (LEVY, 1999, pag 17)

Sendo assim, podemos entender que o “internauta” — palavra que também deriva
de navegador ou comandante de navio — é o piloto e o browser é o propriamente 0
navio, ou seja, a pratica interativa com o contetdo da internet e tudo o mais criado a
partir das relacbes entre homens e maquinas é e deve ser considerado como cibercultura.

A questdo cibernética que provocava Wiener era a do controle da informacéo,
visto que em seu livro ele colocou em uma mesma classe “comunicacao e controle”. Ele
entendia que ao se dar uma ordem a uma pessoa, passa-se uma mensagem, se esta lhe
responde, o faz de forma conexa por conta de ter acesso a informacdo da mensagem
original. A obediéncia ao comando depende necessariamente da capacidade do
interlocutor em decodificar a mensagem e transforméa-la na acdo ordenada de forma
imperativa. Isto ndo difere nos homens e nas maquinas, ambos precisam dos mesmos
processos comunicacionais de interpretacdo e decodificagdo de mensagens/informacao
para executarem suas tarefas. Este € o proposito da cibernética, conforme Wiener

explicou:

® Browser: Um navegador, também conhecido pelos termos ingleses web browser ou simplesmente browser, é um
software - programa de computador - que habilita seus usudrios a interagirem com documentos virtuais da Internet,
também conhecidos como paginas da web, que podem ser escritas em linguagens como HTML, ASP, PHP, com ou
sem folhas de estilos em linguagens como o CSS e que estdo hospedadas num servidor Web.
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O propdsito da cibernética é o de desenvolver uma linguagem e técnicas
gue nos capacitem, de fato, a haver-nos com o problema do controle e
da comunicacdo em geral, e a descobrir o repertério de técnicas e idéias
adequadas para classificar-lhe as manifestacdes especificas sob a
rubrica de certos conceitos. (WIENER, 2006, pag 17)

Desta forma, podemos compreender que o papel da cibernética também se da
com relacdo ao controle das informacdes produzidas e consumidas por seus “pilotos”.
Como é sabido os homens se comunicam, num primeiro momento, com o mundo
exterior, a partir de suas percepcdes pelos 6rgaos dos sentidos. Por conta disto, nosso
corpo é reconhecido como a midia priméaria. O filésofo Maurice Merleau-Ponty
considera o corpo como o veiculo do ser no mundo, ter um corpo é juntar-se a um meio
definido. A apropriacdo de Merleau-Ponty sobre o corpo humano, como mediador
cognitivo com o mundo, se da através de uma fenomenologia - metodologia aplicada e
ndo apenas tedrica -, que transcende da realidade objetiva para o ambito subjetivo
dessas possibilidades que esse corpo oferece em termos de informacdo. Neste sentido, o
pesquisador alemdo Hary Pross também presta inestimavel contribuicdo a area da
comunicagdo ao propor os conceitos de midia priméria (0 corpo e o seu entorno), midia
secundaria (a representagdo do corpo) e midia terciaria (que envolve a eletricidade e a
tecnologia consequente), trés sistemas de mediacdo na qual o homem atual transita.

Podemos entender que o corpo se vale das suas extensbes tecnoldgicas,
principalmente as ligadas as tecnologias da informacao, para ampliar e potencializar sua
capacidade comunicativa. Esta € uma ideia amplamente ja discutida e explicitada por
Marshall McLuhan em Os meios de comunicacdo como extensdo do homem nela é
possivel compreender a importancia do corpo atuando como midia primaria ante aos
novos desafios da cibercultura.

Neste sentido, Wiener sintetiza a ideia desta questdo toda da cibernética e da
cibercultura, com relacdo a informacéo, explicando a importancia das adaptagdes as
novas tecnologias da informagdo e da comunicacdo, como que justificando uma
necessidade de adequagdo ao meio ambiente que, neste caso, compreenderemos como o
ciberespaco®:

Informacdo é termo que designa o contetdo daquilo que permutamos
com o mundo exterior ao ajustar-nos a ele, e que faz com que nosso

6 Ciberespaco ¢ um meio de comunicagdo que surge da intercomunica¢do mundial de computadores e apesar da
internet ser o principal ambiente do ciberespaco, devido a sua popularizacdo e sua natureza de hipertexto, o
ciberespaco também pode ocorrer na relagdo do homem com outras tecnologias: CDs, DVDs, pendrives, HD
externos, ipods, ipads, kindles, celulares, comunicagéo entre rddio-amadores e por servigos do tipo “tele-amigos”.
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ajustamento seja nele percebido. O processo de receber e utilizar
informacdo é o processo de nosso ajuste as contingéncias do meio
ambiente e de nosso efetivo viver nesse meio ambiente. (WIENER,
2006, pag 17)

O bidlogo e naturalista Charles Darwin em seu livro A origem das espécies
percebeu que a acdo sobre a sele¢do natural também era uma questdo de sobrevivéncia
das espéecies mais adequadas ao seu habitat e que isto também influenciaria toda a sua

sociedade, conforme a seguir:

A selecdo natural modificara a estrutura do filho em relacdo ao pai, e a
do pai em relagdo ao filho. Nos animais sociais adaptara a estrutura de
cada individuo para beneficio de toda a comunidade, se esta tira
proveito da variacdo selecionada. (DARWIN, 2009, pag 83)

Como falamos anteriormente este novo ambiente pode ser compreendido como o
ciberespago, um espaco com experiéncias da ordem do real, do simbolico e do
imaginario (psicologia Lacaniana) e que é o novo foco de desejo de colonizagéo
humana desde a criagdo da ARPANET que foi 0 embrido e a génese da atual internet.

Segundo a analise da pesquisadora Lucia Santaella, em seu livro Cultura e artes
do poés-humano (2004), as descobertas cientificas e as invengdes tecnoldgicas, destas
ultimas décadas, num contexto que é conhecido como a revolucao digital, tém levado
muitos analistas sociais, cientistas, filosofos e, inclusive, artistas a considerar que as
sociedades humanas entraram numa nova era. Neste caso, esta mudanca trara
conseqiiéncias para a constituicdo, tanto da vida social, quanto da identidade cultural,
assim como ocorreu na emergéncia da cultura urbana mercantil no fim do feudalismo.

Dentre tantos assuntos a respeito do objeto tratado, o0 corpo surge como
problematico no que tange as questdes relacionadas a sua antropomorfia e aos
questionamentos sobre o que é, afinal, o ser humano neste inicio de século. A autora
denomina este novo corpo como ‘“biocibernético”, fruto da ramificagdo em variados
sistemas de extensdo tecnoldgica, formando um hibrido entre o organico e o maquinico,
sendo isto uma caracterizacdo do pds-bioldgico e pés-humano. A cibernética, desde que
foi concebida em meados dos anos 40, para o estudo dos autbmatos, era um ramo da
engenharia de comunicagdes, assim sendo, propunha que o corpo e a mente fossem
concebidos como uma rede comunicacional cujas operagdes se baseavam na reprodugéo
de sinais — signos (SANTAELLA, 2003:182).
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Esta expressdo pds-humana é a que guarda o modelo mais recente do imaginario
do corpo, como sendo a representacdo da construgdo deste como parte de um circuito
integrado de informacGes e matéria, que inclui componentes humanos e ndo-humanos.
Neste sentido, o termo pode ser substituido por transumano ou pos-humano. Nos
tempos de hoje, de tecnocentrismo e na era da informacéo, a adaptacdo humana aos
aparatos tecnoinformacionais revela a importancia do corpo como evidéncia de
transicdo de poder. Afinal, aquele que se adapta, de certa forma, cede poder, torna-se
adaptado a outrem. Desde que 0 homem se sentiu adaptado ao universo - meio ambiente
-, na transicdo do teocentrismo para 0 antropocentrismo e o compreendeu a partir da
ciéncia, colocou-se como centro das atencGes e como criador gerou a sua propria
criatura: a maquina. Apds tantas adaptacdes ergonémicas, o ser humano se V€, no
contexto atual, dependente destas, a ponto de que qualquer ruptura minima pode causar
estresse social e caos urbano.

Este ser biocibernético é uma evolucdo biolégica do ser humano que vem sendo
observada e pesquisada desde o inicio dos anos 80, um ser social que se revela em um
novo meio ambiente, ante a era da informacao, classificado pelo cientista cognitivo e
psicélogo canadense Zenon W. Pylyshyn como: informivoro. A origem do conceito
“informivoro” é de 1984 e advém de suas pesquisas, que o levaram a perceber que 0
comportamento humano pela busca de informacGes era semelhante a busca pelo
alimento. Seu trabalho revelou o surgimento de uma nova categoria humano-relacional:
a dos informivoros, resultado de uma revolucéo organica que transcende dos herbivoros,
dos carnivoros e consequentemente dos onivoros.

Baseados nisso, os pesquisadores ingleses Peter Priolli e Stuart Card, do Centro
de Pesquisa da Xerox, em Palo Alto, na California, realizaram estudos sobre as
estratégias de busca de informacédo por parte dos internautas e fizeram uma analogia a
teoria desenvolvida por bidlogos ingleses sobre a estratégia dos animais cacadores.
Segundo eles, estes animais predadores utilizam como critério para escolher entre duas
presas, aquela que lhe traria maior valor custo-beneficio. Pirolli e Card compararam o
comportamento dos informivoros - cacadores e consumidores de informacdo - com o

dos animais carnivoros, concluindo que:

...como raposas esfomeadas, os cacadores de informacgdo procuram
maximizar seu beneficio por unidade de custos. Nesse caso, beneficio
significa a relevancia da informacdo, e custo, o tempo gasto para
encontra-la. Além disso, eles geralmente abandonam uma fonte de
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informacdo assim que ela deixa de proporcionar um retorno melhor do
gue a média. (LIMA, 2001: 40)

Desta forma, os informivoros usam das mesmas taticas e técnicas, de busca pelo
alimento, dos animais carnivoros para buscar informacGes e no contexto da era da
informacao isto se torna essencial para a nossa sobrevivéncia e adequacdo ao novo meio
ambiente: o ciberespago.

O psicdlogo espanhol e especialista em aprendizagem Juan Pozo sintetiza as
caracteristicas desta nova geracdo afirmando que: "Estamos de fato na sociedade da
informacdo, nds, seres humanos, somos auténticos informivoros, necessitamos de
informacdo para sobreviver, como necessitamos de alimento, calor ou contato social
(POZO, 2002). Entretanto, como aconteceu com as demais culturas, na informivora,
também se faz necessario que se aprenda a produzir e cultivar conteudos “nutritivos”,
que nestes tempos digitais e de redes sociais devem ser gerados colaborativamente. Isto
significa que além de sermos &ageis “pilotos” de nossas tecnologias da informacao,
também necessitamos ser gestores destas para produzirmos e consumirmos aquelas que
propiciem melhores custos-beneficios informativos e assim possam nos garantir
sobrevivéncia.

Inspirado no pensamento de Juan Pozo fiz uma apropriacdo do termo, que
compreendi como pertinente e significativo, para questdes cientificas do campo da
Comunicacdo Social. Até onde me consta, isto ocorreu pela primeira vez, aqui no
Brasil, na minha dissertacdo de mestrado: Os informivoros do webjornalismo
esportivo’.

Para Pierre Levy esta producdo e consumo de informagdes pode gerar o que ele
classificou de “veneno da cibercultura”, visto que aquilo que surge do envolvimento
humano nas “Orbitas” das redes digitais interativas pode ser considerado como remédio

ou veneno, dependendo da dose consumida, conforme ele explica:

De fato vemos surgir na Orbita das redes digitais interativas diversos
tipos de formas novas...

- de isolamento e sobrecarga cognitiva (estresse pela comunicagéo e
pelo trabalho diante da tela)

- de dependéncia (vicio na navegacao ou em jogos em mundos virtuais)
- de dominacdo (refor¢o dos centros de decisdo e de controle, dominio
quase monopolista de algumas poténcias econémicas sobre funcGes
importantes da rede e etc...

! Dissertacdo de mestrado disponivel para download em: www.marcobonito.com.br ou pelo email/MSN:
marcobonito@marcobonito.com.br
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- de exploracdo (em alguns casos de teletrabalho vigiado ou de
deslocalizacdo de atividades no terceiro mundo)

- e mesmo de bobagem coletiva (rumores, conformismo em rede ou em
comunidades virtuais, acimulo de dados sem qualquer informacéo,
“televisao interativa” (LEVY, 1999, pag 30)

Desta forma, é importante entendermos que ndo serd a quantidade de
informacdes produzidas, consumidas ou envolvidas nos processos comunicativos
interativos no ciberespaco que agregardo virtude nutritiva aos seres informivoros, nem
tdo pouco a inteligéncia coletiva formada por estas a¢6es. Serd sim a qualidade destas a
responsavel por garantir a nutricdo eficiente para esta nova geracdo biocibernética.
Podemos entender que esta qualidade estd intimamente ligada a capacidade destes
“atores” gerarem, consumirem, publicarem e difundirem fluidos digitais que contribuam
para disseminacdo de informagdes beneficiadas em prol do conhecimento humano e da
ampliacdo da inteligéncia coletiva e do bom senso. Assim como, também, sera saudavel
e desejavel a interacdo social, através das redes digitais, que vise uma amplitude de
acessos as culturas distintas com o objetivo de fortalecer a diversidade de pensamento e
que aniquile todo tipo de preconceito nocivo.

Contudo, para entendermos os fluxos de informacdo através das redes sociais na
internet precisamos compreender que tipo de valores sdo associados aos sites. Também
¢ preciso considerar as interconexdes estabelecidas, entre os diversos atores
informivoros, em cada um destes espacos, e principalmente como o capital social pode
influenciar a producdo e difusdo de informagdo, como explica a professora e
pesquisadora especialista em redes sociais digitais, Raquel Recuero, em seu livro Redes

sociais na internet:

Granovetter (1973), por exemplo, apontou que lagos fracos teriam
extrema importancia neste padréo, pois eram estes lacos que mantinham
a rede interconectada e que seriam responsaveis pelo fluxo de
informagdes atingir pontos diferentes da rede.

Mas como o capital social poderia influenciar a difusdo de informacéo?
Primeiramente, se considerarmos que as redes que estamos analisando
sdo redes sociais, portanto, constituidas de atores sociais, com
interesses, percepgdes, sentimentos e perspectivas, percebemos que ha
uma conexdo entre aquilo que alguém decide publicar na internet e a
visdo de como seus amigos ou sua audiéncia na rede perceberd tal
informagdo. (RECUERO, 2009, pag 117)

Além deste, também temos o capital social cognitivo que tem como

caracteristica possuir um apelo informacional maior, como nos casos de conteidos
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multimidias. Este ndo visa o aprofundamento do laco social, mas sim apela ao
conhecimento. “O objetivo de difundir uma noticia de um jornal em um weblog, por
exemplo, ndo € aprofundar lacos sociais, mas especificamente informar ou gerar
conhecimento” (RECUERO, 2009, pag 119).

Estas condicGes ciberculturais e informivoras corroboram com o conceito de

GGmeme879

do bidlogo Richard Dawkins, publicado em seu livro O gene egoista (1976),
onde, a partir de uma abordagem evolucionista ele comparou a evolucao cultural com a
evolugdo genética, onde meme seria o “gene da cultura” que se perpetuaria através de

seus replicadores. Recuero ainda ressalta:

O estudo dos memes esta diretamente relacionado com o estudo da
difusdo da informacédo e de que tipo de ideia sobrevive e é passado de
pessoa a pessoa e que tipo de ideia desaparece no ostracismo. Trata-se
de uma forma béasica de aprendizado social, através da imitagdo.
(RECUERO, 2009, pag 123 apud Blackmore, 1999)

Com isto podemos compreender as relacdes de nutricdo e sobrevivéncia dos
seres informivoros com as caracteristicas dos memes digitais: a longevidade, a
fecundidade e a fidelidade. Cada qual relacionada a uma caracteristica especifica sendo
a primeira com o tempo, a segunda com a capacidade de gerar cOpias e a terceira de que
estas copias se mantenham maior semelhanca e verossimilhanga com o meme original.

Portanto, podemos apontar que a definicdo do conceito de informacdo e sua
apropriacdo por parte da cibernética colaboraram para o surgimento da cibercultura e
que ante a era da informacdo o ciberespaco se tornou o habitat ideal para uma nova
geracdo evoluida de seres humanos. Estes sdo compostos por um corpo biocibernético,
cujas extensfes maquinicas se ddo atraves das diversas midias associadas as tecnologias
da informacdo e da comunicacdo. Além disso, fica claro que a sobrevivéncia dos seres
informivoros estd intimamente ligada com a sua capacidade de produzir e consumir

informagdes substanciais que contenham caracteristicas ligadas aos memes digitais.

Projeto Floresta Digital no Acre

O Acre é um estado da federagdo muito peculiar, historicamente rico e

culturalmente avangado, mantém uma relagdo distinta com o restante do pais. Até bem

8 Meme ¢ considerado uma unidade de evolucdo cultural que pode de alguma forma autopropagar-se. Os memes
podem ser idéias ou partes de idéias, linguas, sons, desenhos, capacidades, valores estéticos e morais, ou qualquer
outra coisa que possa ser aprendida facilmente e transmitida enquanto unidade auténoma.
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pouco tempo, por conta de sua localizagcdo no extremo oeste brasileiro, vivia com uma
diferenca de -2h em relagcdo ao horario de Brasilia e isto ndo incomodava o povo
Acriano. A historia de conquistas e vitorias sobre o territdrio, outrora pertencente a
Bolivia, deixou marcas profundas na cultura daqueles que por l& vivem, percebe-se na
populacdo um orgulho por pertencer aquela regido amazénica e um desprezo pelo
desprezo alheio, daqueles que nao conhecem o “lugar” Acre.

Entretanto, o que mais me chamou a atencdo, durante as minhas visitas e
pesquisas por la, foi a questao da criagdo de um conceito que pudesse pautar e colaborar
com a gestdo politica do Estado. Este conceito, segundo conta um de seus criadores, 0
Jornalista Toinho Alves, surgiu durante os anos noventa do século XX, de um grupo
que desenvolvia um planejamento estratégico para o Estado. Durante as discussdes um
membro do grupo, Jorge Nazaré, retrucou: “Cidadania? Isso é coisa de gente da cidade.
Aqui na Amazonia 0 que nos precisamos ¢ de florestania!”

A palavra foi tdo bem aceita que comecou a fazer parte dos documentos oficiais
do governo e ganhou a midia, crescendo como um conceito a ser defendido pelo Estado
em prol da construcdo de uma sociedade verdadeiramente sustentavel, que reverencie o
meio ambiente visando um equilibrio dindmico entre os seres viventes e 0s demais
elementos naturais que constituem um terreno sagrado, no qual “os homens devem tirar
as sandalias para entrar’, como proferiu Jorge Nazaré em seu artigo “Florestania”

publicado no site: www.bibliotecadafloresta.ac.gov.br

E neste contexto apresentado que surge o projeto Floresta Digital, do Governo
do Estado do Acre, que se tornard o primeiro no Brasil a oferecer em todas as cidades,
comunidades indigenas e ribeirinhas 0 acesso gratuito a internet por uma cobertura de
rede sem fio e em banda larga. Este antecipa o projeto do Governo Federal conhecido
como “Banda larga para todos”, que estd em discussdo no congresso e que pretende
atender os municipios brasileiros que ndo sao contemplados com o interesse econdmico
da logica do mercado das telecomunicacgdes. Este projeto foi inspirado noutro programa
do Governo Federal o “Luz para todos”. Parece ser 6bvio, mas a banda larga, aqui no
Brasil, ainda ndo faz parte de uma politica publica que a enxergue como um servigo de
primeira necessidade. Uma enquete da TV Britanica BBC, que teve a participacdo de
mais de 27 mil adultos de 26 paises diferentes, indicou 79% destes consideravam que a
internet deveria ser um “direito fundamental do ser humano” (Revista Ciéncia Hoje,
abril de 2010, pag 15)
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Muito mais do que prover a inclusdo digital, o Floresta Digital é uma questao
de cidadania, ou melhor, de Florestania! Por questdes de coeréncia aquele planejamento
estratégico elaborado no final do século passado, o Estado do Acre ndo pretende atrelar
seu desenvolvimento a chegada de diversas industrias que transformariam o ‘““santuério
amazOnico” em um parque industrial e que colocasse em risco a aplicagdo do conceito
de Florestania. Entretanto, foi possivel encontrar solugdes criativas e inteligentes para
equacionar o problema, como, por exemplo, investir no projeto Floresta Digital.

Esta decisdo é bastante controversa, visto que o Acre coleciona outros tantos
problemas sociais e que s&o vistos, por uma parte da populacdo e principalmente da
midia, como prioritarios em detrimento ao Floresta Digital. Um bom exemplo disto é a
epidemia de dengue que castiga a regido e prolifera diversas outras doencas em efeito
domind. O que percebi, quando por la estive, durante o langcamento do projeto no
carnaval de 2010, € que a maioria das criticas da opinido publica sdo motivadas pela
opinido da imprensa estabelecida na regido e que esta estd impregnada de interesses
particulares sejam pros ou contra o projeto.

O fato é que se desconsidera um fator importante sobre esta questdo tdo
controversa: embora o Floresta Digital necessite de um aporte financeiro significativo
para o Estado, sua implantacdo podera exercer um papel importante a médio/longo
prazo para ajudar a sanar ou amenizar 0s demais problemas sociais. Para justificar isto,
basta usar o aporte tedrico ja citado anteriormente neste texto sobre a questdo
informivora, dos seres sociais que habitam a rede e sdo produtores e consumidores de
informacao em prol da sobrevivéncia. E inegavel que com mais acesso a informagéo e
posteriormente o seu beneficiamento rumo ao conhecimento a sociedade acriana tera
muito mais condicBes de gestar seus problemas, isto € EDUCACAO, ou melhor, uma
nova relacdo com o conhecimento, uma nova fase: a economia-do-saber, é disto que se
trata a “inteligéncia coletiva” tratada por Pierre Levy em Cibercultura.

Mais impressionante ainda é que o projeto pretende e visa compartilhar o poder
de controle cibernético através da socializagdo das informagdes governamentais, que
vao desde a possibilidade de acompanhar os pregbes das diversas licitagdes das
prefeituras e governo via internet até o desenvolvimento de canais de comunicac¢éo mais
eficientes para ndo apenas ouvir e melhor perceber as necessidades dos individuos,
como também dar-lhes voz ativa e participativa na gestdo da sua comunidade, cidade ou
estado. Imagine como esta condicdo poderd beneficiar e inserir povos indigenas e

comunidades ribeirinhas que frequentemente sdo alijados deste processo democratico.
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Esta proposta é algo que me impressiona, pelo fato de que é bastante
vanguardista e pela ideia ter partido “do Estado” (qualquer um que seja), que
historicamente tem enormes receios com a divisdo de um poder (informacdo) que
“supostamente” é seu. O Professor Nicholas Negroponte, do MIT®, exemplifica este
dominio de poder sobre as informacdes e individuos, por parte do estado, em seu livro
Vida digital, para ele a era da “pos-informagdo” é aquela em que a audiéncia ¢é
freqlientemente composta por uma Unica pessoa e as informacgdes sdo fornecidas sob

encomenda, conforme o comentario do autor:

Uma teoria amplamente difundida afirma que a individualizacdo é a
extrapolagdo do narrowcasting — parte-se de um grupo grande para um
grupo pequeno; depois, para um grupo menor ainda; por fim, chega-se
ao individuo. Quando vocé tiver o meu enderego, meu estado civil,
minha idade, minha renda, a marca do meu carro, a lista de compras que
faco, o que eu costumo beber e quanto eu pago de imposto, vocé tera a
mim; uma unidade demografica composta de uma sé pessoa.
(NEGROPONTE, 1995, pag 158)

Desta mesma forma, assim como o governo pode ter acesso as informacdes
detalhadas do individuo, pela primeira vez na histéria da humanidade e gracas ao
desenvolvimento democratico da internet, este poder é socializado e os individuos
passam a ter também controle sobre as agdes de seus “atores” politicos. Sendo assim,
podem agir de maneira comunicativa mais eficiente, valendo-se dos canais
estabelecidos para isto, através das extensdes corpOreo-midiaticas associadas as
tecnologias da informacdo. Este € um bom exemplo de uma cultura prépria dos seres
informivoros que fica cada vez mais evidente neste contexto todo.

O Floresta Digital, lancado oficialmente durante o carnaval de 2010, no dia 4 de
fevereiro, foi considerado, até entdo, a maior acdo de inclusdo digital do Brasil, segundo
informacdes da Agéncia de Noticias do governo. O projeto possui duas frentes de acao,
uma social e outra corporativa (e-governo), sendo que esta otimizard processos
burocraticos documentais e poderd economizar até R$1 milhdo no custo de

comunicacgéo do Estado.

o O Instituto de Tecnologia de Massachusetts (em inglés, Massachusetts Institute of Technology, MIT) é um
centro universitario de educacgdo e pesquisa privado localizado em Cambridge, Massachusetts, nos EUA. O MIT é um
dos lideres mundiais em ciéncia e tecnologia, bem como outros campos, como administracdo, economia, linguistica,
ciéncia politica e filosofia.
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Nesta primeira fase, existem 100 totens espalhados nos principais pontos da
capital, Rio Branco, indicando o sinal de acesso a rede. Fora destes pontos 0 usuério
precisard adquirir uma antena que custa em media R$300. De acordo com o secretario
de Gestdo Administrativa, Mancio Cordeiro, seis empresas de consultoria, engenharia e
tecnologia da informagédo foram contratadas pelo Governo para implantar o Floresta
Digital. Num primeiro momento, a nuvem de internet cobriu 80% da cidade de Rio
Branco, chegando a 100% no dia 10 de fevereiro e em todos 0s demais 22 municipios
deve ocorrer até setembro de 2010. A primeira fase abrange a capital e os municipios
proximos. Depois, a cobertura se estenderd aos municipios ao longo da BR-317 e BR-
364 e na Ultima etapa, o projeto chega as sedes dos municipios, comunidades indigenas
e ribeirinhas (Site: Agéncia de Noticias do Acre).

Ainda segundo a agéncia de noticias oficial do governo, o Floresta Digital conta
com recursos da agéncia americana United States Trade and Development Agency
(USTDA), do Tesouro Estadual e do Banco Mundial, através do Programa de Incluséo
Social e Desenvolvimento Econémico Sustentavel do Estado do Acre (ProAcre). A
USTDA financiou o estudo de viabilidade técnica do projeto. A assinatura deste
convénio entre Governo do Estado e USTDA foi realizada em Brasilia no dia 18 de
setembro de 2008.

Conclusoes

Uma das coisas que mais chama a atencdo no projeto € o interesse do governo
em tornar o Acre, num futuro proximo, num Estado produtor de conteido e também
desenvolvedor de softwares de tecnologias da informacéo, usando a internet como meio
de interacdo e principalmente de democratizacio do acesso as informacdes. E bem
possivel que, ainda durante a fase de implementacdo do projeto e de investimento
financeiro, possa-se ja perceber, nitidamente, os beneficios sociais.

Muito mais do que simplesmente propiciar o acesso ao Orkut, Facebook, MSN,
Twitter ou qualquer outra rede social digital e aos diversos games, que formam o
conjunto de “coisas descartaveis e bobas”, como é amplamente dito pela opinido publica
e seu senso comum, o Floresta Digital, € um marco historico para o Brasil. Visto que,
embora ainda tenhamos formas de acesso deficitérias, em relacdo a outros paises, ainda
assim somos os informivoros que mais tempo passamos conectados a rede em todo o

mundo. Além disso, nossas atividades produtivas nas redes sociais sdo muito

13



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
IX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regidao Norte — Rio Branco —AC—27 a 29 de maio 2010

significativas e j& fazem parte do contexto cibercultural do brasileiro. Além disso, um
passo importante dado pelos “pilotos” do projeto foi justamente liberar o acesso, através
do Floresta Digital, as diversas redes sociais, sem restricdo de contetido. Foi assim que
a populacao “comprou” a ideia e resolveu aderir & proposta governamental.

Numa primeira fase, assim como ja foi percebido em outros casos, os individuos
sdo atraidos para a “rede” ou internet (uma analogia clara a questdo cagadora) por uma
curiosidade. A isca, neste caso, tem sido 0s games ou as redes sociais. Mas numa
segunda fase, os seres informivoros passam a consumir informagdes mais substanciais,
principalmente pela facilidade de realizagdo de pesquisas. Numa terceira fase o
informivoro ja se sente capaz de produzir e disseminar informagdes valendo-se dos
inimeros canais disponiveis, como por exemplo: os blogs, sites do tipo wiki*®ou no
twitter. Nesta fase, hd uma retroalimentacdo comunitaria, onde os neofitos que ainda
estdo na primeira fase sdo alimentados pelos informivoros que estdo na terceira fase,
numa constante equacdo cibernética.

Embora tenhamos um déficit de cerca de 80% da populacdo brasileira ainda sem
acesso a internet, a proposta do projeto se manifesta de forma vanguardista e muito
impressionante, ainda mais por se tratar de um pais que historicamente ja cansou de
perder oportunidades por ndo ter coragem de tomar iniciativas que sé surtirdo efeito a
médio/longo prazo e que geralmente causam controvérsias na opinido publica.

A minha impressdao, nesta fase inicial de minhas pesquisas, ainda tedrico-
bibliogréficas, exploratorias e de observacdo participativa, é de que o Floresta Digital é
um fendmeno social que implica significativamente nas questdes da comunicagdo
social, mais intimamente ligadas as questdes da cibernética e por consequéncia na
cibercultura. A questdo informivora, a meu ver, atua veementemente em todos o0s
processos relacionados a comunicacdo e o desenvolvimento da prépria cultura da rede,
seja numa fase primaria onde apenas se consome informacdes ou numa mais avancada
onde estes seres biocibernéticos se encarregam de retroalimentar seus pares com
informacg0des nutritivas e substanciais.

Portanto, o Floresta Digital, se trata de um projeto que merece a atencdo
cientifica por parte do campo da Comunicacao Social, em face as condicdes expostas
do decorrer deste trabalho.

10 Wiki é um software que gera paginas na web que tem a caracteristica de ser colaborativa e permite a edicdo
coletiva dos seus documentos usando um sistema que pode ou néo ter o contetido editado antes da sua publicacéo.
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