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INTERCOM NORTE MOBILE:
Metodologia de ensino para a producao colaborativa de aplicativos por
alunos de gradua¢ido em comunicaciao
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RESUMO

O artigo trata do desenvolvimento de uma proposta tedrico-metodoldgicabaseada no processo de
criacdo colaborativa, compartilhada e transdisciplinar a partir do estudo de caso da elaboragao de
um aplicativo utilizado no maior evento de comunicacdo social da regido Norte do Brasil: o
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo da Regido Norte (Intercom Norte 2014), que
aconteceu em Belém, na Amazodnia brasileira. A metodologia descrita ¢ baseada nos novos
paradigmas da transformacao midiética, do mercado e do mundo do trabalho apontados por Manuel
Castells (2001), da perspectiva da construcao coletiva do conhecimento descrita através do conceito
de inteligéncia coletiva de Pierre Levy (2007), na web 2.0 e no sistema colaborativo peer to peer e
wiki analisado por Don Tapscott (2007). A proposta abrange as fases de ensino, pesquisa €
extensao universitaria, e foi elaborada para a partir da sala de aula da disciplina de Midias Digitais.
Partindo de processos de brainstorms coletivos, apresentacdo e critica, cada grupo de alunos
elaborou uma parte do produto final, de acordo com seus interesses e habilidades. O projeto
mobilizou os conceitos de Midias Digitais, aplicativos, redes sociais, Internet, Sociedade da
Informacdao e outros termos conexos ao trabalho com as Tecnologias da Informacao e
Comunicagdo, gerando um produto de Tecnologia e Inovagdo: o aplicativo “Intercom Norte
Mobile” que teve 476 downloads pelos congressistas do evento, o que correspondeu a cerca de
60% do publico do evento. Assim, proposta deste artigo ¢ compreender, problematizar, aplicar e
construir novas metodologias utilizadas na pesquisa em comunicagao social, agregando a inovagao
tecnolodgica e a multidisciplinaridade na producao de ferramentas de ensino e de mercado. Ao final,
conclui-se que a metodologia do peering para aplicativos possibilitou a compreensdo das novas
tendéncias das midias, o papel das Tecnologias de Informagdo e Comunica¢do na sociedade
contemporanea, a importancia das Midias Digitais na Sociedade da Informagdo e o papel da
producao colaborativa para a formagao do profissional de comunicagao.

Palavras-chaves: metodologia de ensino; peer to peer; inteligéncia coletiva; cibercultura; midias
digitais.
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Introducido: Dimensdes sociais e culturais da Sociedade em Rede

A sociedade contemporanea, marcada pelas Novas Tecnologias de Comunicagio e
Informagdo (NTICs), esta sendo profundamente modificada pela dimensdo participativa e
colaborativa baseada nas formas mais recentes da comunicagio no ciberespago®. Além disso, a
interconexao cria um contexto em que a logica de redes atravessa toda a sociedade. O proprio
capitalismo passa por um profundo processo de reestruturacdo com a informag¢do fazendo parte

do modo de producao. Esta formacao

Refere-se a um modo de desenvolvimento social e econdmico, em que a
aquisi¢do, armazenamento, processamento, valoriza¢do, transmissdo,
distribuicdo e disseminagdo de informacdo desempenham um papel central na
atividade econdmica, na geragdo de novos conhecimentos, na criagdo de riqueza,
na defini¢do da qualidade de vida e satisfacdo das necessidades dos cidaddos e
de suas praticas culturais. (LEGEY; ALBAGLI, 2000, online).

Por outro lado, a ampliacao dos efeitos das midias digitais reorganiza a logica da cultura
de massas. Diferentemente das midias de tradicionais (impressa, radio e TV), a mass self
communication (CASTELLS, 2013), marca o advento de um fluxo de comunicagdo transversal,
baseado na logica de many-to-many e na comunicacao mediada por computador (CMC). Esses
computadores, no entanto, sao dispositivos convergentes (smartphones, tablets) que facilitam a
producao e veiculagdo de conteudos, através da web de banda larga e alta velocidade e das
tecnologias 4G, marcando também o surgimento da era pds-PC.

Essa morfologia social ¢ a consequéncia cultural — de praticas, crencas e habitos — do
desenvolvimento da Web 2.0, em que o compartilhamento e a criagdo de espacos sociais na
internet através de redes horizontais de comunicagdo conectam o global e o local, favorecendo a
logica das redes na formagdo social. De fato, a logica das redes altera diferentes campos
sociais, incentivando a horizontalidade e a inovagao.

A morfologia das redes parece estar bem adaptada a crescente complexidade de

interagdo e aos modelos imprevisiveis do desenvolvimento derivado do poder
criativo dessa interagdo. Essa configuragdo topoldgica, a rede, agora pode ser

2 Para Lévy (1999: 17) “o ciberespago (também chamado de rede) é o novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo
mundial de computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagdo digital, mas também o
universo oceanico de informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo”.
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implementada materialmente em todos os tipos de processos e organizagdes
gracas a recentes tecnologias de informacdo. [...] E essa logica de redes,
contudo, é necessaria para estruturar o nao-estruturado, porém preservando a
flexibilidade, pois o ndo-estruturado é a forga motriz da inovagdo na atividade
humana. (CASTELLS, 2013, p. 108)

Na década de 1990, a ideia implicita dos discursos era de que as novas midias iriam
decretar o fim das midias tradicionais, que a internet substituiria a radiodifusdo e que tudo isto
possibilitaria mais informagdes € novos conteudos.

Na verdade, o que se observa ¢ uma reformulacdo dos meios tradicionais buscando novos
géneros € novos publicos, possibilitando maior interatividade e tanto as “novas midias” quanto
as “velhas midias” convivendo simultaneamente. O paradigma ¢ que a convergéncia presume
que tanto as novas quanto as velhas midias irdo interagir entre si em formas cada vez mais
complexas.

Mas a mudanga na rede se aprofunda quando os computadores passaram a ser abertos € a
compartilhar informagdes entre eles, abriu-se uma forma de produgao de sentido que estimulam a
interligacdo de atores na formagdo de novos ambientes de comunicacdo sem mediacao de
gestores de conteudo. Nesse processo, destacou-se a criacao do Napster, em 1999, que fortaleceu
as comunidades de compartilhamento e a participacao ativa na web.

Desde a radical napsterizacdo da rede, em 1999, quando os usudarios passam a
determinar livremente o seu comportamento e ligagdes sem intermédio de
centros de difusdo de informagdo, a internet passou a ser um ambiente
atravessado por um conjunto de meios sociais online baseados na ldgica peer-
to-peer. Apds o aluvido Napster, construido globalmente pelos usudrios da
internet, o termo peer-fo-peer passou a designar multiplos processos e praticas
sociais relacionadas com a livre possibilidade de construgdo auténoma de novos
meios de expressao da cultura. (MALINI, 2008, p. 1)

Os sistemas e sites de redes sociais que foram criados a partir da década de 2000
estimularam a apropriacdo da tecnologia e a construgdo de seus proprios meios de comunicagdo
desde blogs, SMS, wikis, vlogs e particularmente as redes peer-to-peer (P2P). Os individuos
passaram a criar espagos de comunicacdo e nichos de publico proprios, muitas vezes alcangando
também grande audiéncia. Pratica herdada da cultura hacker, o P2P passa a ser uma forma de
acdo social reconhecida na rede e uma logica que passou a ir além da sua funcio tecnolégica. E
uma tecnologia que incentiva a autonomia, estimula o uso e o reconhecimento da rede e a cultura

da convergéncia, que ¢ uma cultura participativa caracterizada por individuos interagindo
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segundo um processo simbolico individual e na interagdo mutua com o coletivo.

Trata-se entdo, da liberagdo do polo da emissdo, (LEMOS, 2003) e do fortalecimento das
fungdes poOs-massivas da comunicagdo (LEMOS, 2007). Por um lado, percebe-se a
potencializacdo da emissdo ndo apenas pelas vozes antes excluidas das midias tradicionais, mas
também como novas maneiras de se relacionar, de trabalhar e produzir e disponibilizar
informacao.

Com novas ferramentas e fungdes pds-massivas, ele [o individuo] pode dominar,
em tese, todo o processo criativo, criando sua comunidade de usuarios,
estabelecendo vinculos abertos entre eles, neutralizando a intermediacdo e
interagindo diretamente com o mercado de nichos (Lemos, 2007, p. 125)

O conceito de poOs-massivo, portanto, dialoga com o mass self communication
(CASTELLS, 2013), alertando para o desenvolvimento de processos criativos combinados e
produzidos pelos proprios individuos, sem necessariamente ter uma empresa de comunicagao e
conglomerados econdmicos por tras do processo produtivo.

Nesse ambiente social ¢ que se desenvolvem as novas geragoes. E esses nativos digitais
sdo pessoas que nasceram dentro dessa morfologia social, num contexto de uma internet
consolidada e a partir do qual as ldgicas das redes participativas, que fazem parte de seu
cotidiano. A sociabilidade destes individuos passa pela utilizacdo dos meios, criando outras
praticas de consumo e producdo para as midias digitais.

Nesse contexto, a convergéncia passa a ser um processo social multifacetado e que
abrange varias dimensdes da morfologia social. JENKINS (2001, p. 1-2) aponta cinco sentidos
para compreender o fendmeno a partir de uma mudanga ampla e profunda na sociedade
contemporanea. Para ele a convergéncia tem um sentido tecnoldgico, econdmico, social ou
organico, cultural e também global.

Por Convergéncia Tecnoldgica Henry Jenkins considera a transformagdo de “atoms to
bits” — ja descrita por Nicholas Negroponte — que trata da digitalizagdo que permite o uso de
diferentes veiculos como portas de entrada para a mesma base de contetdo. Ou seja, através da
digitalizagdo acontece a relagcdo entre os diferentes meios de comunicagdo e plataformas que os
comportam, com a transformag¢ao de imagens, sons e palavras.

Por Convergéncia Econdmica ele considera a integracdo horizontal da industria do

entretenimento. Trata-se da unificacdo dos negodcios em que conteudos das “velhas” e “novas”
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midias baseadas nos conglomerados e na narrativa transmedia, em que os produtos passam a fazer
parte de historias complementares em diferentes plataformas, mas numa mesma operagdo. Os
exemplos sdo: Harry Potter, Tomb Raider e Star Wars. Além disso, ¢ possivel acrescentar,
analisando um outro trabalho de Jenkins (2007), que o mercado pressiona o desenvolvimento da
convergéncia através da venda de hardwares (principalmente smartphones e tablets) com novas
funcionalidades. Além disso, “A company like AOL Time Warner now controls interests in
film, television, books, games, the Web, music, real estate and countless other sectors.”
(JENKINS, 2001, p. 1)

A Convergéncia Organica ou social ¢ a dimensdo que estd sendo principalmente
discutida aqui, sendo que Jenkins a aponta principalmente a partir da logica do consumo. Trata-
se da incorporagao da multitarefa e do aprendizado necessario para navegar no novo ambiente de
informacao. Essa dimensdo ¢ particularmente importante para os processos educacionais, pois
esse ambiente comunicacional influencia na percep¢ao e nos sentidos, também do conhecimento
e da memoria.

Organic convergence is what occurs when a high schooler is watching baseball
on a big-screen television, listening to techno on the stereco, wordprocessing a
paper and writing e-mail to his friends. It may occur inside or outside the box,
but ultimately, it occurs within the user’s cranium. (JENKINS, 2001, p. 2)

De maneira complementar, a Convergéncia Cultural ¢ a explosao criativa na qual os
nativos digitais estdo imersos atualmente. Aborda as intersec¢des entre as diferentes midias,
tecnologias, inddstrias e consumo. E a base do trabalho mais reconhecido do autor: Cultura da
Convergéncia, em que aborda estes aspectos da constru¢do de uma cultura sistémica, em que a
base da agdo social sao formas de participacdo e criacdo de ferramentas para “archive, annotate,
appropriate and recirculate content. Shrewd companies tap this culture to foster consumer
loyalty and generate low-cost content. Media convergence also encourages transmedia story.”
(JENKINS, 2001, p.2).

Por fim, a Convergéncia Global ¢ a hibridagdo cultural que resulta nas apropriagdes
criativas dos contetidos que circulam globalmente através das midias, com destaque para a
musica e o cinema, na visdo do autor. A ideia, segundo ele, ¢ muito proxima da “global village”
proposta por Marshall McLuhan na década de 1970. No caso da América Latina, essas

dimensdes também foram longamente abordadas por autores como Néstor Garcia Canclini
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(2008), mas num contexto voltado mais para a formagao da cultura popular e massiva de escala
regional. Ao que parece, a convergéncia aprofunda estes processos a partir da facilidade de
circulagdo e apropriagdo de conteidos que a digitalizagdo proporciona.

A convergéncia, portanto, ¢ um processo multifacetado que desenvolve habilidades de
apropriagdo de conteudo e colaboragdo. Nesse sentido, a educagdo e o processo de ensino-
aprendizagem podem adicionar mais um elemento necessario ao desenvolvimento de
habilidades comunicacionais: a compreensao e aplicagdo desse contexto econdmico, social e
cultural nas dindmicas de sala de aula.

Particularmente para a comunicagdo, que ¢ uma ciéncia aplicada, a materialidade dessas
dimensdes pode gerar metodologias de ensino baseadas em resolu¢do de problemas e criacdo de
formas aplicadas de conhecimento debatido em sala de aula. Esta pesquisa, que ainda se
encontra em fase inicial, aponta para as influéncias dessas praticas derivadas da web 2.0 como
formas de apropriagdo possiveis e construcdo de um modelo metodoldgico que se aproprie

dessas praticas sociais e culturais dos alunos de graduacao.

Inteligéncia coletiva e ciberespaco na Sociedade em Rede

Complementando a questao da Um dos elementos que se destacam nessa morfologia
social ¢ a inteligéncia coletiva. O filosofo Pierre Levy (2005) a destaca como sendo um
elemento de colaboracdo que se desenvolve junto com as conexdes proporcionadas pelo
ciberespaco. A ideia principal ¢ a de que cada um sabe um pouco, ninguém sabe tudo, o
conhecimento ¢ cumulativo e, quando cada parte une e compartilha, ¢ possivel chegar a um
conhecimento mais complexo e amplo. Esse processo esta presente desde as redes sociais offline,
e as comunidades de saber. A comunidade cientifica ¢ destacada pelo autor como um exemplo
disso. De fato,

Esse ¢ um movimento que se iniciou no dominio cientifico, pois foi a
comunidade cientifica que inventou a Internet e que se serviu primeiro dela para
trocas de ideias, cooperagdes etc. Podemos dizer que ela € uma das mais antigas
praticantes da inteligéncia coletiva com suas jornadas cientificas, semindrios,
coléquios onde cada um comenta o que faz e tentam construir juntos um saber
comum, a0 mesmo tempo em que tém liberdade de propor teorias diferentes. Nao
€, pois, de se espantar que ela tenha inventado a Internet, o correio eletronico, os
foruns de discussdo e esse imenso hipertexto da web que, no fundo, reproduz a
pratica muito antiga da citacdo, da nota de rodapé, da bibliografia etc. (LEVY,
2005, p. 1)
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Portanto, a inteligéncia coletiva ¢ um fendmeno que esta baseado na colaboracao, e se
aprofunda e amplia com a difusdo da légica das redes. Para Levy (2000) o fendmeno ¢ tao
importante que ele o classifica dentro do ciberespago como uma nova etapa da evolucdo cultural
humana e a base de futuras evolugdes. Isso é possivel porque o ciberespago

Apoia muitas tecnologias intelectuais que desenvolvem a memoria (através de
bases de dados, hiperdocumentos, Web), a imaginagdo (através de simulacdes
visuais interativas), raciocinio (através da inteligéncia artificial, sistemas
especialistas, simulagdes), percepcdo (através de imagens computadas de dados
e telepresenca generalizada) e criagdo (palavras, imagens, musica ¢
processadores de espagos virtuais). Essas tecnologias intelectuais aumentam nio
apenas sistemas cognitivos individuais, mas coletivos também (companhias,
organizacdes, todos os tipos de comunidades virtuais ¢ a humanidade em geral,
aquela que é a maior de todas as comunidades virtuais...). (Levy, 2000, p. 64).

Nesse sentido, as tecnologias de inteligéncia que estdo estruturadas com base na
colaboracao e na participagdo favorecem a criagdo de um ambiente comunicacional propicio ao
desenvolvimento do conhecimento. Porém, ¢ necessario mobilizar uma série de capitais para
fazer com que a inteligéncia coletiva se desenvolva de forma sustentavel e plena no ambiente
educacional. E preciso fazer um transporte dessa experiéncia baseada na comunicagio para uma
vivéncia que tenha como suporte a educagao.

Considerando que para Lévy (2003, p. 28), a inteligéncia coletiva ¢ “uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta
em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”. Nao se trata apenas de disponibilizar
tecnologias, mas de mobilizar os capitais cultural, técnico e social para produzir capital
intelectual, fortalecendo o processo de ensino, aprendizagem e aplicacdo para que sejam
relevantes para a experiéncia dos estudantes.

Como capital técnico € possivel identificar a infraestrutura necessaria ao processo
educacional. Por exemplo, o prédio da institui¢do, as salas de aula, mas também a rede wi- fi, os
smartphones, e a internet. A importincia desse capital estd também na possibilidade de criacdo
de encontros.

Um ambiente fisico que € constituido, por exemplo, por estradas e veiculos, que
evidente que ha cada vez permitem que as pessoas se encontrem, que as ideias
circulem. O capital técnico ndo é apenas o ambiente fisico. E também a midia,
os jornais, o radio, a televisdo, os livros e, finalmente, os computadores e a
Internet que sdo, hoje, a ponta mais avangada, mais eficaz, mais rapida na
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facilitagdo da inteligéncia coletiva. (LEVY, 2005, p. 9).

O capital cultural tem a ver com o conhecimento prévio, a memoria gravada na cultura, o
contetido das bibliotecas e dos bancos de dados na internet, por exemplo, ¢ o conjunto do
conhecimento produzido pela humanidade. Esse capital precisa ser mobilizado para que os
processos de inteligéncia se desenvolvam: ele da a base de memoria e saber acumulado. Como
explica Lévy (2005: 10) “o capital cultural é, de certa maneira, a memoria gravada da evolugdo
cultural, que nos oferece uma enorme quantidade de idéias, de inspirag¢do até hoje.”

O capital social ¢ a possibilidade que os seres humanos tém de criar lacos sociais. Esse
estabelecimento de relagdes atualmente ndo estd vinculado apenas ao espago-tempo
compartilhado (uma sala de aula, por exemplo), mas também a vivéncias formadas pelos fluxos
de comunicagdo (ambientes como redes sociais, chats, foruns etc.). O capital social também
coloca em evidéncia ndo apenas a quantidade, mas também a qualidade desses vinculos e lagos:
se sao mais fortes ou mais fracos, se os participantes confiam uns nos outros, etc. Quanto melhor
essa relagdo, mais fortes os lagos sociais e mais densa a rede de relacionamentos. O que se reflete
em nivel macro na sociedade, pode ser aplicado também em nivel micro socioldgico na
pedagogia da sala de aula. Quanto melhor o ambiente educacional, melhor o desenvolvimento
dasideias.

Se praticamos o amor ao proximo sera muito mais facil cooperar, ter idéias
juntos e melhorar nossa situagdo comum. Mas se nds passamos nosso tempo a
nos mentir, a trairmos nossa confianga, ¢ provavel que a cooperacao intelectual
ndo funcione muito bem. Existe, pois, o clima que reina numa populagdo e esse
clima, diria eu, ¢ uma questdo de cultura, depende do regime politico, das leis
etc. Podemos dizer que, provavelmente, uma situacdo democratica ¢ melhor que
uma situacdo de ditadura, porque ha menos violéncia social, hd mais liberdade
de expressdo, as idéias podem circular mais livremente. (LEVY, 2005, p. 10)

Por fim, o capital intelectual ¢ a dimensdo da criagdo das ideias e também das
habilidades e competéncias necessarias a operacionalizar estas ideias. Trata-se de um sistema
que se alimenta de capitais interligados em que a técnica, a cultura, e as relagdes sociais

proporcionam o desenvolvimento das ideias e das habilidades.

Além das idéias que sdo produzidas pela populagdo existe também as
competéncias que dizem respeito a essas idéias que a populagdo produz, o
ecossistema que ela nutre. Esses dois aspectos, as idéias originais e as
competéncias reais e vivas formam o capital intelectual, que ¢ alimentado pelo
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capital social, pelo cultural e pelo técnico que, por sua vez séo alimentados por
ele. (LEVY, 2005, p. 11)

O processo educacional pode se reproduzir, entdo com base nessas formagdes de capital.

Quando as pessoas mantém boas relagoes, relagdes frequentes, relacdes de
confianca e dispdoem de uma memoria informacional, numerosa ¢ bem
organizada, podemos afirmar que elas estdo em boas condigdes de inventar
coisas novas ¢ desenvolver sua competéncia pessoal. E essa inventividade (que
ndo ¢ a relacdo das pessoas entre si, nem dos signos entre si) ¢ a relacdo das
pessoas com as ideias. Nos oferecemos nossa energia, nossa atengdo, nossas
emogdes e em troca as ideias nos ddo mais capital social, mais capital cultural e
mais capital técnico. (LEVY, 2005, p. 11)
Portanto, a mobilizacao desses capitais € necessaria para criar o ambiente de ensino
necessario para o reconhecimento da colaboracao coletiva. E a base para essacolaboragdo pode

ser compreendida a partir da 16gica desenvolvida no fendmeno do peering.

O peering e a colaboracao aplicadas a educacao

Como discutido anteriormente, o ambiente educacional ja ¢ permeado pelos nativos
digitais, sujeitos imersos nas logicas que fazem parte da mudanga cultural desenvolvida pela
cibercultura® e pela convergéncia, considerada aqui como fendomeno multiplo (técnico,
econOmico, social, cultural e global).

Nesse contexto destaca-se o peering, fendmeno social que deriva diretamente da
capacidade colaborativa da 16gica das redes peer-to-peer (P2P). Hoje os nativos digitais utilizam
o sistema de colaboracao on-line em comunidade, conhecido mundialmente pelas ferramentas de
colaboragdo wiki (baseado no modelo da Wikipedia). O peering como fendomeno social foi
longamente debatido por Don Tapscott ¢ Anthony Williams em Wikinomics (2007) focando a
discussdo principalmente nos novos modelos de negocios baseados na colaboragdo e
apresentando cases de modificacdo na estrutura das empresas. De fato, o peering pode ser
considerado o elemento colaborativo da inteligéncia coletiva, que também estd presente no

mundo dos negocios, como aponta Pierre Lévy (2005), porque existe a necessidade de empregar

3A cibercultura é um fendmeno baseado na subjetividade contemporanea € nas praticas culturais desenvolvidas no ciberespago.
Foi mapeada por Lévy (1999), e segundo ele ¢ “um 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, p. 17).
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pessoas que tenham a capacidade de inventar solugdes e saibam cooperar para produzir
inovacdo e celeridade nos processos, assim como resolver problemas. “Evidentemente, essas
novas ferramentas de comunicacao sdo as mais adequadas para isso e ha todo um movimento no
management contemporaneo que visa a desenvolver praticas de inteligéncia coletiva”. (Lévy,
2005: 1)

O fendmeno do peering, desenvolvido a partir da troca de informacdes em redes de
computadores se caracteriza principalmente por possui uma comunidade auto-organizada, mas
que possui regras e uma logica especifica de producdo, compartilhamento e

participagdo. O peering, portanto, ¢ um fendmeno que

Na sua forma mais pura, ¢ uma maneira de produzir bens e servicos que depende
totalmente de comunidades auto-organizadas e igualitarias de individuos que se
unem voluntariamente para produzir um resultado compartilhado. Na realidade,
0 peering mistura elementos de hierarquia e auto-organizacdo e¢ depende de
principios meritocraticos de organizac¢do — ou seja, os membros mais capacitados e
experientes fornecem lideranca ¢ ajudam a integrar as contribui¢cdes da
comunidade. Em muitas comunidades de peering, as atividades produtivas sdo
voluntarias e ndo-remuneradas. Sdo voluntarias porque as pessoas contribuem
para essas comunidades porque querem e podem. [...] E sdo ndo-remuneradas
porque a maioria dos participantes ndo ¢ paga por suas contribuicdes (pelo
menos nao diretamente), e os individuos determinam se, o que, € quanto querem
produzir. Contudo, o fato de as pessoas nao serem remuneradas para participar
do peering ndo significa que elas ndo se beneficiem de outras maneiras.
(TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007, p.89-90)

As formas de se beneficiar da dindmica do peering sdo vdrias, principalmente a
ampliacdo de redes de relacionamento (capital social), a possibilidade de ter acesso ao
conhecimento disponibilizado por aquela comunidade (capital cultural) e a possibilidade de
aprender novas formas de produzir (capital intelectual).

Através da auto-selegdo, a dindmica do peering destina a pessoa certa para a tarefa certa,
pois ¢ baseada nas habilidades que o proprio sujeito sabe que ¢ capaz de fazer e tem interesse.
As trocas de conhecimento sdo intensas através da comunidade, e a propria comunidade vai
eliminando as contribuigdes fracas. Ou seja, as pessoas estdo se auto- organizando para produzir
aquilo que elas desejam principalmente produtos de tecnologia e cultura. Isto acaba por inverter
também a logica dos direitos privados, pois trata-se de uma producdo coletiva que busca o

coletivo, dai a necessidade de licengas de codigo como o GNU General Public License, Creative
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Commons ¢ o Copyleft. E um processo que incentiva a producio do conhecimento a partir do
uso ¢ da criagdo compartilhados.

Formas tradicionais de propriedade intelectual ddo o direito de excluir os outros
do uso e da distribuigdo de trabalhos criativos. O peering ¢ mais ou menos o
oposto. Comunidades de produtores costumam usar “licencas gerais publicas”
para garantir aos usuarios o direito de compartilhar e modificar trabalhos
criativos, desde que qualquer modificagdo seja compartilhada com a
comunidade. Abrindo o direito de modificar e distribuir, essas licengas de codigo
aberto permitem que um numero maior de colaboradores interaja livremente
com quantidades maiores de informagdo em busca de novos projetos e
oportunidades de colaboragdo. (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007, p. 92)

Esse processo tem como base a tecnologia, mas acaba sendo uma experiéncia que se
alastra pela rede a partir dos sistemas criados (Linux, sites opensources etc.) e dissemina um
modelo de trabalho cooperativo.

Estas caracteristicas do trabalho colaborativo, do compartilhamento e da inteligéncia
coletiva, em que se baseia o peering, foram as premissas conceituais para o desenvolvimento de
um método educacional que traz os valores e aprendizados online para o ambiente da sala de aula
(offline), para o desenvolvimento de produtos de tecnologia e midias digitais ligados ao

conhecimento e a informacao, particularmente os aplicativos para smartphones e tablets.

Interpretanto e aplicando o método do peering na educacio

Os principios do peering e as condi¢cdes da inteligéncia coletiva fazem parte da base do
método proposto e desenvolvido apresentado a seguir. De fato, idéia foi desenvolver com os
alunos o empreendedorismo e a aplicagdo dos principios teoricos das Midias Digitais na pratica
profissional, através do trabalho colaborativo e da co-criagdo. Trata-se, portanto, de um
processo que inicia em sala de aula, mas finaliza com a elaboragdo de um produto para
utilizacao da sociedade.

O projeto foi pensado para unir o chamado tripé académico, constituido de ensino, a
pesquisa e a extensdo, num mesmo processo metodoldgico. No Brasil, as bases do ensino
superior sdo consideradas a partir de trés conceitos basicos € mutuamente importantes: o ensino,

que diz respeito as dindmicas de sala de aula e ao trabalho cotidiano do professor no processo de
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ensino e aprendizagem com os estudantes; a pesquisa, que ¢ a criacdo académica,
desenvolvimento dos métodos e o fundamento da inovagao cientifica; e a extensdo universitaria,
que se refere a aplicagdo da ciéncia para resolver demandas da comunidade e da sociedade em
que a institui¢do de ensino esta inserida.

Portanto, o Intercom Norte Mobile ¢ um projeto e uma pratica transdisciplinar de ensino,
pesquisa e extensao realizado a partir da atuacdo conjunta entre os cursos de Publicidade e
Propaganda e Sistemas de Informag¢do da Esticio FAP. Foi desenvolvido a partir de uma
metodologia baseada no processo de criagdo colaborativa (peering), em que se elaborou um
aplicativo para ser utilizado no maior evento de comunicacdo social da regido Norte, o
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo da Regido Norte (Intercom Norte 2014), que
aconteceu em Belém, estado do Pard, na Amazonia Brasileira. Este aplicativo teve como
objetivo apresentar todas as caracteristicas do Congresso para o usuario, assim como
informacgodes sobre a cidade, pontos turisticos, transporte, bares e agenda cultural, auxiliando o
visitante e o congressista a se situar em Belém.

Os sujeitos envolvidos diretamente foram os alunos do curso de Publicidade e
Propaganda e de Sistemas de Informacdo, totalizando 32 alunos de Publicidade e 4 de
Jornalismo da turma de Midias Digitais e 10 alunos da turma de Linguagem de Programagao do
curso de Sistemas de Informacao.

Considerando as préaticas sociais do peering, a base da nossa comunidade seria a propria
sala de aula. Nela, cada grupo de estudantes elaborou uma parte do produto final, acordo com
seus interesses e habilidades. Cada parte de cada grupo foi apresentada, analisada e criticada por
todos num processo coletivo. Todos sabiam em que parte estava o projeto e que problemas
deveriam ser resolvidos. Ao juntar as partes no final, cada contribuicdo gerou uma grande
producdo, ou seja, um mesmo produto de Tecnologia e Inovacdo elaborado por todos. Ou seja, o
produto tinha um pouco da contribui¢ao de cada um.

Num primeiro momento as equipes foram divididas em sete funcdes, definidas a partir
das habilidades de cada aluno em areas especificas da Publicidade, do Jornalismo e de Sistemas
de Informacdo. Os alunos de Sistemas assistiam as aulas em conjunto com os de Publicidade,
para a troca e o compartilhamento de experiéncias sobre o aplicativo.

O conteudo do aplicativo também foi definido coletivamente. A partir da prdpria
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experiéncia em congressos, os estudantes disseram o que um congressista (local ou visitante)
gostaria de saber sobre um evento dessa natureza. Ficou definido que o app teria todo o conteudo
do congresso, com as seguintes abas e icones: Programacdo Geral; Sections; Expocom
(exposicdo de produtos experimentais em midia e comunicagdo); Oficinas e minicursos;
Videos do evento; Guia de Transportes; Guia de informagdes turisticas, com os principais
pontos da cidade; Guia de Hotéis, definidos pelo preco, pois se tratava de um congresso que
teve como publico-alvo principal os estudantes do Norte do Brasil; Guia de Bares, definidos a
partir de estilos como “Boteco”, “Pop Rock”, “Alternativo” e “Reggae” ; e a Agenda Cultural
da cidade, que foi definida com base no que ia acontecer durante o periodo em que os
participantes do evento estivessem na cidade, e também por categorias como “Musica” ,
“Teatro”, “Cinema” e “Exposicdes”.

Todo o processo de decisao coletiva fortalece o sentido de comunidade em sala de aula,
mas ¢ necessaria a presenca do professor como um orientador e mediador do processo. Nesse
sentido, exerce também o papel de lideranga dentro de sala de aula, como o lider dentro da
comunidade de peering.

As comunidades precisam de sistemas para analisar os colaboradores (peers) e
de lideres que possam ajudar a orientar e administrar as interagdes, assim como
auxiliar na integracdo das contribui¢cdes dispares dos usudrios. Elas também
precisam estabelecer regras de cooperacdo, enfrentar os ‘“aproveitadores” e
descobrir maneiras de motivar ¢ coordenar a acao coletiva durante intervalos de
tempo. (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007, p. 93)

As dificuldades enfrentadas tém a ver com o desinteresse de alguns estudantes no
trabalho e mesmo a organizacdo dessas contribui¢des dispares, que precisam ser equilibradas
pela lideranca exercida pelo professor. Quanto ao sistema que analisa os colaboradores, foi
proposta uma avaliagdo com base nos relatorios de trabalho que cada equipe apresentou ao final,
além do acompanhamento da participagdo e da colaboracdo dos estudantes e das equipes no
sistema colaborativo. Esta avaliagdo gerou a nota parcial da disciplina, que foi complementada
com uma prova escrita tradicional sobre os conhecimentos tedricos também ministrados em sala
deaula.

Num segundo momento, comeg¢a o processo de producdo do aplicativo, definindo
coletivamente as equipes, de acordo com as habilidades, interesses e preferéncias de cada aluno.

As equipes, portanto, foram assim divididas: Identidade Visual e Layout; Briefing e
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Planejamento; Criagdo Publicitaria; Transporte; Programacao Cultural e Turistica; Producao de
Audio e Video; e Linguagem de Programago.

Identidade visual e layout foi a primeira equipe que apresentou os resultados. Eles
estavam a cargo da criagdo da identidade visual e do layout do aplicativo, propondo uma tela de
abertura (splash), a logo do app, os icones e os botdes, assim como a relagdo entre as cores.

A equipe apresentou a proposta, que foi debatida coletivamente, criticada e aprimorada,
num brainstorm coletivo para chegar a um resultado satisfatorio para todos, € a0 mesmo tempo
exercitar a capacidade da equipe de apresentar sua proposta através do modelo de apresentacdes
no formato pitch, ou seja, apresentagdes de até cinco minutos e indo direto ao objetivo central
do problema. Esta forma de apresentacdo ¢ a mesma utilizada na metodologia das startups, e
também fez parte do processo de ensino aprendizagem proposto.

A segunda equipe apresentou o Briefing publicitario (descri¢do do publico-alvo, andlise
do produto e das fraquezas, for¢as e oportunidades do negdcio) e o Planejamento da Campanha
de divulgagao do aplicativo, nas redes sociais € em midias sonoras e audiovisuais. A partir do
trabalho da primeira equipe e de forma conjunta, também essa etapa foi feita com a apresentagao
em forma de pitch, e com as criticas e sugestoes de toda a turma.

A equipe de Criagdo Publicitaria trabalhou em conjunto com toda a turma para pensar,
também a partir de um debate e brainstorm coletivo, as pecas que seriam criadas e quais os
meios de comunicacdo mais propicios para a divulgacdo do aplicativo. Chegou-se ao slogan
“Intercom Norte Mobile: acesse o conhecimento”, como uma forma de comunicar o sentido da
aplicagdo, j& que se tratava de trazer o conteido de um congresso de midia para o participante,
de uma maneira simples, rapida e portatil, a partir dos smartphones de cada um deles.

A equipe de Transporte ficou a cargo de estudantes de jornalismo, que fizeram o
levantamento dos servigos de transportes que levavam os congressistas de diferentes pontos da
cidade até o evento, e também até os pontos turisticos. Além disso, disponibilizaram o preco dos
transportes e telefones de cooperativas de taxis que estavam certificadas pelo evento.

A equipe de Programacdo Cultural e Turistica ficou com o levantamento das
informagdes sobre os pontos turisticos, além de escrever sobre quais eram os melhores lugares
para se divertir, conhecer pessoas e ter momentos de lazer na cidade. Assim, fizeram uma

descri¢do e categorizacdo dos bares, além da agenda cultural no periodo do evento, que foi de

Pugé: Revista de Comunicagdo e Cultura na Amazonia. 14

Belém, v. 2, n°1. - jan./jun. 2016 - ISSN - 2526-4729



PU(;é
Revista de Comunicagio
e Cultura na Amazonia

01 a 03 de maio de 2014.

Produgio de Audio e Video foi a equipe que fez a captura de imagens, gravagdes,
produgoes audiovisuais e elaboragdao de VT para web e spot para Radio do aplicativo. Coletaram
fotos e fizeram o trabalho técnico de tratamento das imagens, assim como auxiliaram no roteiro
das pecas publicitarias.

Por fim, a equipe dos alunos de sistemas de informac¢do ficou com a Linguagem e
Programagao do aplicativo, e no decorrer da disciplina, ia apresentando as solugdes de
programacao baseadas nos layouts e funcionalidades definidos pelos alunos de graduacdo em
comunicacdo. Essa equipe acrescentou ainda funcionalidades nao previstas inicialmente, como a
funcdo “Onde eu estou?” baseada em geolocalizagao.

Os alunos do curso de Sistemas de Informagdao também assistiram aulas juntos aos de
comunicacao, 0 que incentivou a troca de conhecimentos entre eles. Assim como os professores
de Midias Digitais (Fabricio Mattos) e Linguagem de Programacao (Willys Campos) deram
aulas juntos apresentando as possibilidades e restrigoes do aplicativo.

Seguimos, portanto, os trés passos fundamentais da producao colaborativa em modelo
peering.

O peering funciona melhor quando pelo menos trés condi¢des estdo presentes: 1)
0 objeto da producdo ¢ informacdo ou cultura, o que mantém o custo de
participacdo baixo para os colaboradores; 2)as tarefas podem ser fragmentadas
em pedacos pequenos, que os individuos podem fornecer aos poucos e
independentemente de outros produtores (ou seja, os verbetes de uma
enciclopédia ou os componentes de um software). Isso torna o investimento total
deles, em termos de tempo e energia, minimo em relacdo aos beneficios
recebidos em troca. E, por fim, 3) os custos para integrar essas partes a um
produto final e acabado, incluindo os mecanismos de lideranga e controle de
qualidade, devem ser baixos. (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007, p. 93)

Ao finalizar o aplicativo, todos os elementos produzidos foram integrados para o produto
final. O custo de produgdo foi proximo de zero, sendo que os estudantes gastaram apenas com
gasolina para transporte dos equipamentos para fazer a filmagem externa do VT para web. O
material foi editado e gravado com os equipamentos presentes nos laboratdrios de TV e Radio da
Faculdade Esticio do Para, nos estudios de gravacdo. Depois de pronto, esse material de
divulgacdo foi também incorporado ao aplicativo na sua versao final.

Num terceiro momento do método, foi preciso fazer a divulgacdo e distribuicdo do
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aplicativo entre os congressistas. Assim, o aplicativo Intercom Norte Mobile foi disponibilizado
na Google Play para download e logo em seguida foi langado na fanpage do Congresso Intercom

Norte as pegas publicitarias da campanha para web, Radio e Facebook.

Resultados alcancados

No primeiro dia de divulgagdo, o nivel de downloads foi bem alto, chegando a 220
downloads. No segundo dia, o indice chegou de 476 downloads no total, atingindo grande parte
dos participantes do congresso, que passaram a utilizar o aplicativo, principalmente os
estudantes (publico-alvo principal das campanhas), mas também os professores e pesquisadores
presentes no evento.

Além disso, foram divulgadas trés reportagens sobre o aplicativo do Intercom Norte
Mobile: uma no site do evento e duas nos principais jornais online do Para (Didrio Online e
ORM News)*. O video elaborado pelos alunos também foi veiculado no site doevento.

Em termos de pesquisa cientifica, a estudante de publicidade Gabriela Teixeira, que
apresentou um paper no proprio Congresso Intercom Norte relatando a experiéncia de produgao
do aplicativo, o que estimulou a insercao cientifica dos alunos no proprio evento. O projeto,
portanto, por mobilizar uma dimensao pratica dos conceitos, pelas diversas utilizagdes que
podem ter os produtos de Tecnologia e Comunicagao, e principalmente pelo envolvimento dos

alunos no projeto, cumpre a sua fungdo de unir ensino, pesquisa € extensao universitaria.

A metodologia parte da sala de aula, com os estudantes de cursos diferentes dialogando
entre si e criando, orientado pelos professores num processo colaborativo e compartilhado.
Depois atende as demandas da comunidade para a qual foi pensada o aplicativo: a comunidade
académica dos estudantes, professores e pesquisadores de comunicagdo da Regido Norte do
Brasil.

Por fim, o compartilhamento entre os pares cientificos, a partir dos proprios estudantes,

fecha a triade necessaria as habilidades e competéncias que um projeto como esse pode trazer ao

4 Entre as reportagens divulgadas estdo:  “Intercom Norte  Mobile”
(http://intercomnorte2014.com.br/intercom-norte-mobile/); “Universitarios criam aplicativo para o Intercom Norte” no site Orm
News (http://www.ormnews.com.br/noticia/universitarios-criam-aplicativo-para-o- _intercom-norte); e “Estudantes Criam
aplicativo para o Intercom Norte”, no Diario Online (http://www.diarioonline.com.br/noticias/tecnologia/noticia-284241-
estudantes-criam-aplicativo-para-o- intercom-norte.html).
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ensino superior.

Além disso, os nomes dos alunos participantes estao nos créditos do aplicativo, e tem
agora em seus curriculos profissionais a produ¢do de um produto de Tecnologia e Inovagdo, que
teve como principal fun¢do ambientar, informar, e localizar os congressistas. Conclui-se ainda
que o aplicativo foi bem aceito pelos congressistas ¢ o trabalho desenvolvido foi importante
como experiéncia de prototipagem em produto de midia digital a partir dos principios do

peering e da inteligéncia coletiva.

O peering funciona porque a nova dindmica econdmica desencadeada pela
tecnologia alterou permanentemente os custos e os beneficios da producdo da
informacao e colaboragdo; é mais eficiente do que as empresas ou o mercado na
alocagdo de tempo e atengdo para certas tarefas; ¢ mais eficiemnte do que as
empresas agindo isoladamente na atracdo de um conjunto de talentos mais
diversos e amplamente disperso; os colaboradores desfrutam da liberdade e da
experiéncia desse tipo de producgdo. (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007, p. 93).

Portanto, partir dessa metodologia baseada no processo de criacdo colaborativa,
elaborou-se um aplicativo para ser utilizado no maior evento de comunicagao social da regiao
Norte, o Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo da Regido Norte (Intercom Norte

2014), que aconteceu em Belém, estado do Par4, na Amazonia Brasileira.

Consideracoes Finais

A criagdo num processo colaborativo estimula o desenvolvimento de diferentes
habilidades, quando baseada também no compartilhamento coletivo. De fato, trata-se de uma
interpretagdo e transposicao de dinamicas online para o offline.

Esse processo metodoldgico experimental esta em fase inicial, mas o aprendizado que as
redes apresentam, e a ética da colaboragdo e do compartilhamento tem muito a ver com a
constru¢do de uma sala de aula pulsante a academicamente inovadora e criativa.

Assim, o método do peering aplicado a educag@o ndo se trata apenas de tecnologia, mas
da aplicagdo do sentido e da apropriagdo dos conceitos a partir da resolugdo de problemas reais.
Trata-se também da constru¢do do comum, e isso valoriza o didlogo entre pares, aproxima o
professor do universo dos estudantes. Além disso, fortalece o didlogo em seu sentido politico e

mesmo democratico, uma vez que eles devem lidar com criticas e com os diferentes, ja que cada
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um faz uma parte do mesmo projeto comum.

As tecnologias mudam a nossa percepcao ¢ influenciam novos usos dos sentidos, mas a
unido de habilidades como leitura, interpretagdo, criagdo audiovisual, levantamento de dados,
apresentacao oral, critica e debate, estimulam nossa criatividade.

O sentido da educagdo, portanto, pode ser muito mais de apropriacio do que de
passividade frente as Novas tecnologias de Comunicagao e Informacao, buscando a autonomia
que ja estd nas redes e na vida desses jovens. O que falta muitas vezes sdo projetos mais
desafiadores e instigantes de educacdo que estimulem e envolvam essa vivéncia mididtica que
eles ja tém, adicionando elementos de leitura mais complexa da realidade, a partir das lentes
tedricas. Ao aplicar essas leituras na real resolucdo de problemas da sociedade € mesmo de uma
comunidade, como foi o caso da comunidade académica a que se destinou o produto,
percebemos que a educagdo pode ser uma pratica transformadora ndo so da leitura, mas também

da escrita de cada um no mundo.

REFERENCIAS

CANCLINI, N. G. (2008). Culturas Hibridas. Estratégias para entrar e sair da modernidade.
Sao Paulo: EDUSP.

CASTELLS, M. (2007). Communication, power and counter-power in the network society. In:
International Journal of Communication. 1(1), 238-266.

. (2013). A Sociedade em Rede: A Era da informacdo. Rio de Janeiro, Paz e
Terra.

FIRMINO, F. F. (2013). Jornalismo Mdvel Digital: uso de tecnologias moveis digitais e
reconfiguragdo das rotinas de produgdo da reportagem de campo. Tese de Doutorado em
Comunicac¢ao. Universidade Federal da Bahia.

JENKINS, H. (2009). Cultura da Convergéncia. Sdo Paulo, Aleph.

.(2001). Convergence? I Diverge. In: Digital renaissance. Technology review,
jun., 92-93, online.

LEGLEY, L.-R. ; ABAGLI, S. (2000) Constructing the information society in Brazil: a new
agenda. DataGramaZero - Revista de Ciéncia da Informacdo. 1 (5), online.

Pugé: Revista de Comunicagdo e Cultura na Amazonia. 1 8
Belém, v. 2, n°1. - jan./jun. 2016 - ISSN - 2526-4729



Puc;é
Revista de Comunicacao
e Cultura na Amazonia

LEMOS, A. (2007). Cidade e mobilidade. Telefones celulares, fungdes poés-massivas e territorios
informacionais. Journal: Matrizes 2007 1(1).

; Cunha, P. (orgs) (2003). Cibercultura: Alguns pontos para compreender a
nossa época. In: Olhares sobre a Cibercultura. Sulina, Porto Alegre, 11-23.

LEVY, P. (1999). Cibercultura. Sio Paulo, Editora 34.

. (2003) A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco. Sao
Paulo, Loyola.

. (2005) Internet e desenvolvimento humano. In: Cadernos de Psicopedagogia. 5
(9), online.

MALINI, F. (2008) Modelos de colaboragao nos meios sociais da internet: Uma analise a partir
dos portais de jornalismo participativo. Anais do XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagdo. Natal: 2008.

TAPSCOTT, D.; WILLIAMS, A. (2007). Wikinomics: como a colaboragdo em massa pode mudar o seu
negdcio. Rio de Janeiro, Nova Fronteira.

Pugé: Revista de Comunicagdo e Cultura na Amazonia. 1 9

Belém, v. 2, n°1. - jan./jun. 2016 - ISSN - 2526-4729



