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RESUMO

Nesta dissertacdo € apresentada uma pesquisa teérica em que foi elaborado um
arcabouco conceitual que visa o desenvolvimento de uma sistematica sobre a evolucéo
dos meios de conversacdo por computador. E relevante o desenvolvimento dessa
sistematica, dado que o computador é cada vez mais usado como uma tecnologia para a
conversacdo humana, como ilustra, por exemplo, o resultado da pesquisa do CETIC.br
(2011), que indica que os internautas brasileiros usam mais o computador para se
comunicar do que para buscar informacdes. A auséncia de uma perspectiva
evolucionista, como a proposta nesta pesquisa, tem propiciado a ocorréncia de alguns
equivocos sobre a origem, a evolucdo e a classificacdo dos meios e dos sistemas de
conversacdo. Para identificar quais sdo 0s aspectos necessarios para elaborar um
arcabouco teorico sobre a evolucdo dos sistemas e meios de conversacao, nesta pesquisa
partiu-se das mesmas questdes respondidas na bem consolidada sistematica da Biologia.
Os aspectos, tanto na Biologia quanto no arcabouco teérico aqui elaborado sobre a
evolucdo dos meios e sistemas de conversacdo por computador, sdo: taxonomia,
evolucdo, origem, mecanismo de selecdo, estudos populacionais, unidade e niveis de
andlise. Cada um desses aspectos foi tratado em um capitulo especifico desta
dissertacdo. Com base nesses aspectos, no penultimo capitulo desta dissertacdo &
contada uma histéria sobre os meios de conversagdo por computador a partir da
perspectiva evolucionista e com a articulacdo de alguns dos conceitos decorrentes do
arcabouco teodrico proposto nesta pesquisa. Conclui-se que abracar a perspectiva
evolucionista, incluindo as leis decorrentes dessa teoria, 0S conceitos e métodos de
andlise, é util para compreender melhor os meios e sistemas de conversagdo tdo

importantes em nossa sociedade contemporanea.

Palavras-chave: Comunicacdo Mediada por Computador, Sistemas de Comunicacao,
Tecnologia - Historia, Evolucao (Biologia)
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ABSTRACT

This dissertation presents a theoretical research where was designed a conceptual
framework that aims to develop a systematics on the evolution of the computer
conversational media. The development of this framework is relevant because the
computer is increasingly used as a technology for human conversation, as illustrated, for
example, on the research results of CETIC.br (2011), which indicates that the Brazilian
Internet users use computers more to communicate than to seek information. The lack of
an evolutionary perspective, as proposed in this research, has led to the occurrence of
some misconceptions about the origin, evolution and classification of computer
conversational media and systems. To identify which aspects are required to establish a
theoretical framework on the development of systems and conversational media, this
study is relied on the same questions answered in the well-established Systematic
Biology. The aspects, both in Biology and in the theoretical framework developed here
on the evolution of computer conversational media and systems, are: taxonomy,
evolution, origin, mechanism of selection, population studies, and unit and levels of
analysis. Each of these aspects has been addressed in a separate chapter of this
dissertation. Based on these aspects, in the penultimate chapter of this dissertation is
told a story about computer conversational media from a evolutionary perspective and
the articulation of some of the theoretical concepts arising from this proposed research.
Is concluded that embracing evolutionary perspective, including laws arising from this
theory, concepts and methods of analysis, is useful to better understand the computer

conversational media and systems that are so important in our contemporary society.

Keywords: Computer Mediated Communication, Communication Systems, Technology
— History, Evolution (Biology)
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1. Introducéo

O objetivo deste capitulo é introduzir a pesquisa apresentada nesta dissertacao.
Este capitulo inclui o tema (Secdo 1.1), a motivacdo (Secdo 1.2), a area de pesquisa
(Secdo 1.3), 0 objeto (Secdo 1.4), o método (Secdo 1.5), alguns trabalhos semelhantes
(Secdo 1.6) e como o conteddo foi organizado nos demais capitulos desta dissertacao
(Secdo 1.7).

1.1 Analogia entre seres vivos e sistemas de conversagao

O uso crescente dos meios e dos sistemas de conversacao por computador que 0s
implementam no tempo presente leva a necessidade de compreender e analisar como
ocorreu sua evolucao histdrica, que resultou no seu estado atual de desenvolvimento.
Para possibilitar essa compreensdo e anélise, este trabalho tem como objetivo, por meio
de uma pesquisa tedrica, a elaboracdo de um arcabouco conceitual abrangendo aspectos
como: origem, taxonomia, mecanismo de selecdo, estudos populacionais dos sistemas,
unidade e niveis de andlise. Esses aspectos ja foram parcialmente estudados em
pesquisas anteriores, e a presente pesquisa contribui com um arcabougo conceitual
capaz de integrar esses outros estudos isolados.

O que direciona este trabalho de pesquisa € a possibilidade de se obter avangos
no conhecimento sobre a evolugdo dos meios e sistemas de conversacdo por computador
pela identificagdo dos conceitos necessarios para compreender os fendmenos da
evolucdo biologica. Parte-se de analogias com a sistemética da Biologia: um sistema
corresponde a um ser vivo, a sociedade ¢ o ambiente onde o sistema “vive” e os
usuarios séo os recursos disputados.

Analogias se referem “as relacbes de similaridade ou diferenca entre um modelo
e 0 mundo, ou entre o modelo e alguma descricdo teérica do mundo, ou ainda entre um
modelo e outro” (HESSE, 2000, p. 299).
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Na Biologia, a sistematica é dedicada a inventariar e descrever a biodiversidade
e compreender as relagdes evolutivas entre os organismos (FROST e KRUGE, 1994). E
organizada em Taxonomia, que busca descrever, preservar e classificar 0os organismos,
as chaves para sua identificacdo e dados sobre sua distribuicdo; e a Filogenia, que
estuda as relagcdes evolutivas entre 0s seres vivos e entre 0s seres vivos e 0 ambiente
(MICHENER et al, 1970). As pesquisas nessa area sdo realizadas h4 mais de dois
séculos, resultando em teorias e estudos como os de LAMARCK (1810), DARWIN
(1859), MENDEL (1866) e LINNAEUS (1758) e consolidadas por pesquisadores como
MAYR (2001). Na Biologia ja foram elaboradas e respondidas as questdes necessarias

para consolidar os estudos sobre a evolucéo e classificacdo dos seres vivos.

A origem comum na evolugao dos seres vivos

RS - blog
hipertexto __ -~~~ SRS o
VIO ==y ot website™® torobl
correio mapa de microblog
cartas eletrénico discussdo
@-----mmmmm—— féorum de lista de
compartilhamento de tempo @7 discussdo discussdo SMS
(mainframe) mensageiro
i"Sta“ta"”bate-papo /
teleconferéncia por TV @- - —— - - oo TS bate-papo
(decadade:1930) videoconferéncia wilico
T U N -+~ ~ conversa telefnica
anos anteriores | _ | I I | I I
1960 1970 1980 1990 2000 2010

Figura 1. Como surgem: origem comum dos seres vivos (adaptado de DARWIN WEB

TEAM, 2009) e rede de influéncias dos meios de conversac¢éo por computador
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Uma das questdes basicas para compreender a evolucdo dos seres vivos €
relativa a sua origem (Figura 1). Todos os seres vivos descendem de um ancestral
comum e ao longo de milhdes de anos foram se diferenciando com o surgimento de
milhGes de espécies. Essa ancestralidade comum é representada em forma de arvore. Ja
0s meios de conversacdo surgem a partir de influéncias multiplas, como as de outros
meios de conversacdo por computador, de meios de comunicagdo ndo-computacionais e

de outras tecnologias. Essas influéncias multiplas sdo representadas na forma de rede.

Evolucao das caracteristicas genéticas dos hominideos identificadas pelo fenétipo

Werh oWy
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Tchadensis (Homo habilis) (Homo erectus) (Homo sapiens)
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- Polegar - Cranio 363 a 600cm3 iRl imde o i - Cranio 1350 a 1450cm3
- Bipedalismo - Face menos protuberante - C::?:;Z f:r50?1 taa :;2(:;?:3 - Esqueleto robusto
- Laringe entre a 4 Dentes pequenos il
faringe e os pulmdes - Pés semelhantes aos do
(caracteristica humano moderno

precursora da fala)

Evolugao das features dos sistemas de correio eletrénico

on e 39: o
okogy wies GORCH bGPE Senors T recod
TR0 N51ead Of D Gundated mouse Dal. -

sf | Tres mensse is oo 20 chamge your artire =
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- Agrupar mensagens em conversas
-Interface Web 2.0

Figura 2. O que evolui: caracteristicas genéticas dos seres vivos e features dos sistemas
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Outra questdo fundamental para compreender a evolucdo é relativa a
identificacdo do que evolui (Figura 2). Na Biologia a evolucdo esta relacionada as
variagfes entre as caracteristicas genéticas, herdadas de uma geragdo para outra na
populacdo de uma espécie. Essas caracteristicas genéticas correspondem ao gendtipo do
individuo e sdo refletidas no fendtipo, que corresponde as caracteristicas visiveis, como
formato de crénio e esqueleto. Em termos de sistemas computacionais, o analogo a
“heranga genética” € 0 reuso de codigo de programacao; e o analogo ao fenotipo séo as
features, que sdo as caracteristicas funcionais dos sistemas visiveis para 0s usuarios. As
features ndo necessariamente sdo herdadas pelo cddigo, mas geralmente influenciadas
pelas features de projetos de sistemas anteriores e influenciam as features de projetos de
sistemas futuros. A heranca das features é, portanto, decorrente do uso e desuso dos

sistemas.

Sobrevivem os mais adaptados

Homo neanderthalensis Homo sapiens

Na competicao entre espécies do mesmo género por recursos como alimentos e territorio,
o Homo neanderthalensis foi extinto e o Homo sapiens, se mostrou mais adaptado ao
ambiente e sobreviveu.

Sobrevivem os mais usados

IcQ e MSN Messenger
=4 =
y - y
y ~
'
3’ i
Na competicao entre sistemas de um mesmo meio de conversagao, 0s usuarios sao os

recursos disputados e sobrevivem os sistemas mais usados, como exemplifica a disputa
travada entre ICQ e MSN Messenger.

-

Figura 3. Como sobrevivem: espécies de seres vivos competem por alimento e territério
(GETTY IMAGE, 2012, SANFORD, 2012); sistemas competem por usuarios (STOCK
PHOTO, 2012)
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As mudancas evolutivas nos seres vivos sdo explicadas pelo mecanismo da
selecdo natural, que favorece as caracteristicas dos individuos mais adaptados as
condicbes do ambiente, como disputa por alimentos, territorio e protecdo contra
predadores (Figura 3). Esses individuos mais adaptados tém vantagens sobre seus
competidores e mais chances de chegar a idade reprodutiva e deixar descendentes. Ao
longo de geragdes sucessivas, as caracteristicas dos individuos mais adaptados tendem a
se tornarem mais comuns na populagdo, contribuindo para perpetuar a existéncia da
espécie. JA 0 mecanismo que explica a evolucdo dos meios e sistemas de conversacdo
por computador é a selecdo social: a escolha de cada usuério sobre qual sistema ira usar
é influenciada pela escolha dos demais individuos do mesmo grupo social. Para um
sistema obter sucesso precisa de uma grande quantidade de usuarios, logo sobrevivem
0s sistemas mais usados.

As questbes propostas por pesquisadores da Biologia, que contribuiram para
consolidar a sistematica da area, norteiam o desenvolvimento de uma sistemética para a
area de pesquisa em Comunica¢do Mediada por Computador, com foco nos meios de
conversacdo. Assim como um bidlogo conta com todo um conhecimento organizado
sobre as espécies de seres vivos, é preciso organizar o conhecimento sobre 0s meios de
conversagdo numa perspectiva evolucionista e tornar esse conhecimento disponivel aos
pesquisadores e projetistas.

As analogias propostas nesta pesquisa tém limitacfes. Essa constatacdo surge
das diferencas entre 0s seres vivos e as tecnologias (Tabela 1). A principal fonte para
identificar as limitagdes das analogias nesta pesquisa foi o trabalho de STEADMAN
(2008), no qual é apresentada uma revisdo critica sobre as analogias entre a evolucéo
dos seres vivos e a evolucdo do design e das tecnologias.

Tabela 1. Diferencas encontradas entre a evolugcéo dos seres vivos e das tecnologias
(STEADMAN, 2008)

Topico Seres Vivos Tecnologias

Origem Ancestral comum | Combinag&o de diversas influéncias

Relag@es evolutivas | Arvore Filogenética | Rede de influéncias

Heranca Herdam a genetica | Herdam features das tecnologias que 0s
dos pais biologicos | influenciaram

Mecanismo de A evolucgdo é Ocorre 0 uso e 0 desuso: caracteristicas

Selecéo explicada pela mais usadas tendem a permanecer, e as
selecdo natural menos utilizadas tendem a serem extintas.
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Uma diferenca mostrada na tabela entre a evolucdo dos seres vivos e das
tecnologias é que na Biologia a teoria aceita para explicar a evolucédo € a formulada por
Charles Darwin, que explica a evolucdo bioldgica por meio do mecanismo de selecdo
natural:

Estou plenamente convencido que as espécies ndo sdo imutaveis; estou
convencido que as espécies que pertencem ao que chamamos 0 mesmo
género derivam diretamente de qualquer outra espécie ordinariamente
distinta, do mesmo modo que as variedades reconhecidas de uma
espécie, seja qual for, derivam diretamente desta espécie; estou
convencido, enfim, que a sele¢io natural tem desempenhado o principal
papel na modificacdo das espécies, posto que outros agentes tenham
nela partilhado igualmente (DARWIN, 1859).

Segundo Darwin, a evolugdo dos seres vivos ocorre de forma gradual, com
variacbes na distribuicdo das caracteristicas genéticas dos individuos, que toda
populacdo sofre a cada geracdo. Os estudos de MENDEL (1866), que originaram a
genética, demonstraram que a fonte dessas variacdes é hereditaria e levaram a uma
melhor compreensdo sobre como as espécies se desenvolvem a partir de seus ancestrais.
As teorias de Darwin da selecdo natural e do gradualismo da evolucdo s6 foram aceitas
com a sintese evolucionista, na década de 1940, que combinou essas teorias com 0s
estudos de Mendel e da genética populacional (HUXLEY, 1942). A sintese
evolucionista refutou as teorias rivais, como a lamarckiana, segundo a qual a evolucéo é
causada pela mudanga gradual dos organismos devido ao “uso e ao desuso” de um
6rgdo ou a influéncia direta do ambiente sobre o material genético. Segundo o
lamarckismo, essas mudancas séo transmitidas para as geragdes seguintes pela “heranga
de caracteristicas adquiridas” (MAYR, 2001).

Embora a teoria de Lamarck tenha sido refutada como explicacdo para a
evolugdo dos seres vivos, seus conceitos se aplicam a evolucdo das tecnologias
(STEADMAN, 2008). H& uma influéncia direta do ambiente no projeto de um sistema,
seja por parte dos desenvolvedores, usuarios ou concorrentes. As features de um
sistema, quando adicionadas a uma nova versdo e bem sucedidas, sdo propagadas por
influéncia nas solucdes para projetos de outros sistemas. As features e 0s sistemas mais
usados sobrevivem, enquanto as features e o0s sistemas menos usados Sao

descontinuados.
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1.2 Motivacao desta pesquisa

Esta pesquisa foi motivada pela leitura de um trecho do livro “Projetando
Websites: A Prética da Simplicidade”, escrito pelo especialista em usabilidade Jakob
Nielsen:

(...) a Web esta evoluindo nesse exato momento e 0s experimentos
acontecem de forma manifesta na internet (em vez de em um
laboratério de usabilidade com videoteipe) e todos n6s somos cobaias.
O resultado é um darwinismo de design muito mais rigido, em que as
ideias sucumbem e queimam em publico. As melhores ideias de design
acabardo sobrevivendo e as ruins cairdo, pois 0S USUArios
abandonar&o os sites mal concebidos (NIELSEN. 2000, p.218).

A leitura desse trecho do livro inspirou a busca por analisar e compreender a
evolucdo dos sistemas computacionais. Uma constatacdo realizada ao longo da pesquisa
¢ que a evolugdo dos sistemas ndo corresponde a um ‘“darwinismo de design”, como
proposto por Nielsen, mas a um “lamarckismo de design”.

No inicio da pesquisa, 0 escopo abrangia o estudo dos sistemas de informacéo
como um todo (CALVAO et al, 2011.b), entretanto logo foi constatado que esse escopo
é muito amplo para ser abordado em uma pesquisa de Mestrado e o estudo foi restrito
aos meios e sistemas de conversacdo por computador (CALVAO et al, 2011, 2012 e
2012.b).

1.3 Comunicacdo Mediada por Computador

Este trabalho esta inserido na area de pesquisa em Comunicacdo Mediada por
Computador. O objetivo da comunicacdo € o entendimento comum entre 0sS
interlocutores e 0 meio utilizado oferece possibilidades e restricGes a este entendimento.
Uma interacéo face-a-face, por possibilitar a comunicacao verbal e a ndo verbal, fornece
mais pistas aos interlocutores do que os meios restritos a uma linguagem, como o
telefone, restrito ao &udio, ou o correio eletronico, restrito ao texto. Contudo, a
comunicacdo humana, em seu aparato natural, é limitada pela distancia até a qual uma
fala é audivel e comportamentos como gestos, olhares e expresses faciais, sdo
percebidos. Além desses limites relacionados ao espaco, ha também os limites
relacionados ao tempo. Para superar esses limites, 0 homem buscou formas de mediacéo

pela invencdo de diversas tecnologias para comunicacdo, como linguagem falada,
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escrita, impressao, telefone, radio e computador, que possibilitaram novas maneiras de
facilitar o entendimento entre as pessoas, trocar informacOes e perpetuar o
conhecimento entre geragdes, rompendo aos poucos os limites de tempo e de espaco e
influenciando diversos aspectos da sociedade (WHITTAKER, 2003).

Os meios de comunicacdo mediada por computador, principalmente aqueles que
possibilitam a conversacgdo entre os interlocutores, estdo em franco desenvolvimento e
uso cada vez mais generalizado em nossa sociedade. O computador, criado inicialmente
para processar informacdo, ap6s a popularizacdo da internet tornou-se
predominantemente um meio de comunicacdo humana (PIMENTEL et al., 2011). No
Brasil, a Internet é usada principalmente em atividades de comunicacao, superando até a
busca por informacg6es, como indicam os dados da pesquisa CETIC.br (2011) — Figura
4,

Percentual de internautas
100%

90% I <—— comunicacéo

e —— ““5¢— buscar informacdes

80% lazer

70% _N educacéo
60% -
L

50% -
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servicos financeiros

1
1
1
1
:
1
40% - .
1
1
1
1
1
1

20% -

10%

0
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011

Figura 4. Usos da Internet no Brasil (CETIC.br, 2011)

Quando os computadores foram colocados em redes, ainda na década de 1960,
estava sendo criada uma nova plataforma de convivéncia que comegou a transformar
profundamente a nossa sociedade. Ja em 1973, a troca de mensagens por email ocupava
75% de todo o trafego da ARPANET (embrionéria da Internet). J& naquela época, a
Comunicacdo Mediada por Computador (CMC) trouxe novas possibilidades para a
interacdo social: assincronicidade, auséncia da interagdo face a face, anonimato,
privacidade, contato continuo com interlocutores sempre conectados online,
comunidades virtuais, conversacdo entre multiddes, entre outras (PIMENTEL et al.,
2011). Com o desenvolvimento das redes de computadores e de outras tecnologias,
como computador pessoal, interface grafica, web e dispositivos méveis, surgiram meios

de conversacdo por computador que mudaram as concepcdes sobre escrita e oralidade,
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possibilitaram o surgimento de novos géneros discursivos e a interacdo pessoal e direta,
mesmo sem a presenca fisica dos interlocutores no mesmo espago, e inauguraram um
modo de conversacdo massiva (MARCUSCHI, 2008). Os meios de conversagdo por
computador estdo promovendo mudancas em diversos aspectos da sociedade, como
cultura, politica, economia, tecnologia e educacédo, questionando as relacdes de poder e
dominagdo. De forma lenta, a sociedade constroi canais de comunicagdo sem o
intermédio de instituicdes e profissionais de midia, e assim se torna mais capaz de se
articular e realizar mudancas (CASTELLS, 2009).

1.4 Objetos de estudo: Meios de Conversacao por Computador

Se o século passado foi caracterizado pelas midias de comunicacdo em massa,
como rédio e televisdo, em que ocorre a transmissdao de informacdo sem o retorno da
audiéncia (comunicacdo unidirecional)!, o século atual se caracteriza pelos meios
computacionais “pds-massivos” de comunicacdo, como as midias sociais, em que
ocorre a conversacdo entre todos (comunicagdo bidirecional) (LEMQOS, 2009). Dentre
os sistemas de midias sociais, contemporaneamente se destaca o Facebook, com seus
mais de 1 bilho de usuérios ativos.

Microblog

Correio
Eletrénico

.......

FRECECOETSINMNOO & & ETH A 3

Mensageiro Instantaneo

Figura 5. Meios de conversacéo no Facebook

! Cabe ressaltar que alguns meios de comunicagdo de massa conjugam outros meios de comunicacao para
obter feedback da audiéncia, tal como certos programas de tv que consultam o publico via SMS, ou 0s

jornais que recebem as cartas dos leitores, ou os radios que recebem telefonemas dos ouvintes.
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Nos sistemas de midia social estdo integrados alguns meios de conversacao, as

vezes caracterizados como “servigos de comunica¢do”, como ilustra o Facebook —
Figura 5. — que disponibiliza: “mural” (microblog), “mensagens” (correio eletrénico),
“bate-papo com amigo online” (mensageiro instantaneo), “bate-papo em Grupo” (bate-
papo), dentre outros. Mesmo sistemas originalmente projetados para disponibilizar um
unico meio de conversacdo, ao longo de sua evolugdo passaram a incorporar outros

meios, como exemplifica 0 Gmail, que, além do correio eletrdnico, possibilita a troca de

mensagens instantaneas e a videochamada.
Dentre 0os meios de comunicacdo por computador, nesta pesquisa seréo

estudados especificamente os meios de conversacao, destacados na Figura 6, que s&o

aqueles que possibilitam a interacdo entre os interlocutores.

Compendium

listade | g5 i
discussio | 4
d's°‘ls .

MEIOS DE _
CONVERSAGAO
POR COMPUTADOR

S,
"9 IcQ*

Figura 6. Meios de conversacao e exemplos de sistemas que implementam cada meio
(CALVAO et al., 2012)
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Nesta pesquisa sdo analisados 0s seguintes meios de conversacdo por
computador: correio eletronico, bate-papo, mensageiro instantaneo, SMS (torpedo),
blog, microblog, férum, lista e mapa de discussdo, 4udio e videoconferéncia,
videochamada, conversa telefonica e correio de voz. Os diferentes meios de
conversacao encontram-se implementados em varios sistemas. Os usuarios utilizam os
sistemas de conversagdo para interagir, construir relacionamentos, registrar
pensamentos, informar, vivenciar personagens, entre outras experiéncias (PIMENTEL
etal., 2011).

Sistemas colaborativos frequentemente disponibilizam um ou varios meios para
a conversacdo entre os usuarios. A conversacdo € tipica da colaboracdo, pois 0s
membros de um grupo discutem para construir um entendimento comum, negociar e
estabelecer acordos (FUKS et al., 2011). Nao fazem parte desta pesquisa 0s meios de
comunicacdo por difusdo, como, por exemplo, os wikis e sites de divulgacdo de
informacdes, que ndo possibilitam a interacdo entre os interlocutores. A partir deste
ponto, neste trabalho, o termo “meios de comunicacdo” é usado para se referir aqueles
que ndo sdo objetos de estudo desta pesquisa, tais como 0s meios de comunicagéo de
massa, meios de comunica¢do ndo computacionais, ou meios de comunicacao

computacionais por difuséo.

1.5 Como propor uma teoria

Uma pesquisa teorica ¢ “dedicada a reconstruir teorias, conceitos, ideias,
ideologias e polémicas, tendo em vista, em termos imediatos, aprimorar fundamentos
teoricos” (DEMO, 2000). Essas reconstrucdes ajudam a explicar e reconfigurar
determinado fendbmeno e sdo “delineadas para ampliar a base de conhecimentos em uma
disciplina, em beneficio do conhecimento ¢ da compreensdo” (POLIT e HUNGLER,
1995). Esta € uma pesquisa tedrica, pois objetiva a elaboracdo de um arcabouco
conceitual para possibilitar a anélise e a compreensdo do fendmeno da evolucdo dos
meios e sistemas de conversacdo por computador, e também por ampliar a base de
conhecimento da area de pesquisa em Comunicacdo Mediada por Computador.

Na area de pesquisa em Comunicacdo Mediada por Computador foram
identificadas treze teorias (WALTHER, 2011), dentre elas a da Riqueza de Midia
(DAFT e LENGEL, 1984) e da Presenca Social (SHORT et al., 1976), que abordam
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conceitos relacionados a evolugdo, contudo nenhuma dessas teorias aborda a evolugédo
dos meios e sistemas de conversacao de forma sistematica.

A auséncia de uma teoria sobre a evolugdo dos meios e sistemas, tem gerado
algumas distorcbes como: controvérsia sobre a origem do correio eletrdnico
(WALDEN, 2012), previsdes sem fundamentacdo sobre a extingdo do correio eletronico
(NAUGHTON, 2011), e confusdo na caracterizagdo e diferenciacdo de meios como
bate-papo e mensageiro instantaneo (NICHOLSON, 2002).

A formulacdo de uma teoria se inicia com pressuposices e se origina com a
combinacéo de pelo menos duas outras ideias ou observacées (BORCHARDT, 2009). A
pressuposicdo da teoria proposta nesta pesquisa € que 0S meios e sistemas de
conversacao evoluem. E, como descrito nas se¢des 1.1 e 1.2, a formulacdo dessa teoria
foi influenciada pelas analogias com a sistematica da Biologia e pela leitura de um
trecho do livro de NIELSEN (2000) sobre evolugdo dos websites.

A construcdo de uma teoria precisa de trés elementos e de uma estratégia
(WALKER e AVANT, 2010). Os trés elementos s&o: conceitos, afirmages e teorias. A
estratégia é por derivacdo, sintese ou analise. A estratégia adotada para a construcdo da
teoria nesta pesquisa € a derivacdo, que consiste na transposicao ou redefinicdo de um
conceito, afirmacéo e teoria de um contexto ou campo para outro. Nesta pesquisa, com
base em analogias, sdo redefinidos conceitos, afirmagdes e teorias da Biologia para a
Comunicacdo Mediada por Computador.

Como ponto de partida para a pesquisa sobre a evolucdo dos meios e sistemas de
conversacao por computador, foram identificadas as seguintes questdes, que norteiam a
sistematica sobre a evolucdo dos seres vivos:
¢ Quiais sdo e como se diferenciam?

o Eles evoluem?

e Como se originam?

e Quais séo 0s mecanismos de sele¢céo?

e Como estudar as populac@es e suas inter e intra-relagdes?

¢ Qual a unidade de analise e os métodos para analisar a evolugao?

e Quais os niveis de analise da evolugédo?
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Cada questdo é discutida em um capitulo desta dissertacdo. Cada capitulo inicia
com a sintese da literatura em Biologia sobre a questdo em discussdo, tendo como
principal referéncia a obra de MAYR (2001)%. No capitulo 3 sdo mostrados também
estudos sobre a evolucdo do design (STEADMAN, 2008), das tecnologias (KELLY,
2010), das linguas naturais (PINKER e BLOOM, 1990) e de algumas areas especificas
da computacdo (BOUTIN et al., 2002; DEVERIA, 2007). No capitulo 6 séao
apresentados estudos populacionais sobre linguagens de programacao (TIOBE, 2012.a)
e navegadores web (LEVY, 2008; STATCOUNTER, 2012). No capitulo 7 séo
identificadas as unidades de analise da evolucdo do design e das tecnologias. A analise
sobre a evolugdo dos seres vivos, do design e das tecnologias serve como referéncia
para, em seguida, no mesmo capitulo, a questdo ser respondida com relagdo aos meios e
sistemas de conversacdo por computador, pela apresentacdo de conceitos, leis,
instrumentos ou modelos elaborados. A elaboracdo do arcabouco conceitual nesta
dissertacdo apoia-se em alguns estudos encontrados na literatura: classificagdo dos
sistemas computacionais (DeSANCTIS e GALLUPE, 1987; ELLIS et al., 1991;
KOCK, 2004); Teoria Geral dos Sistemas (BERTALANFFY, 1950); estudos sobre a
origem das ideias e dos meios de conversacdo (JOHNSON, 2010; JONES, 2008);
mecanismo de selecdo dos sistemas (MARKUS e CONNOLLY, 1990) e evolugédo do
software (BELADY e LEHMAN, 1972, LEHMAN, 1976, 1978, 1980, 1990, 1994,
1997).

As respostas encontradas para essas questdes correspondem ao arcabouco
tedrico, cuja elaboracdo € o objetivo desta pesquisa, e apoiam a analise sobre a historia
evolutiva e o estado atual dos meios de conversacdo por computador, realizada no
penultimo capitulo. Cada meio de conversacdo por computador tem sua historia

evolutiva analisada com base nos conceitos apresentados nos capitulos anteriores.

2 Ernest Mayr (1904-2005) é “o maior representante da biologia evolucionista do século 20” (MARIN,
2012, p.8)
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1.6 Estudos evolucionistas sobre tecnologia e computacdo

A evolucdo tecnoldgica ja foi objeto de estudo de diversas pesquisas, sendo que
muitas estabelecem a analogia com a evolucédo biolégica (LANE-FOX PITT-RIVERS,
1875, KROEBER, 1923, KOESTLER, 1964, TEMKIN e ELDREDGE, 2007, BRITO,
2009, KELLY, 2010). Além destes estudos gerais sobre tecnologia, que foram
importantes para a construcao do arcabouco do presente trabalho, encontram-se também
pesquisas mais especificas na area da Computagdo que realizaram estudos envolvendo a
classificacédo e relacdes evolutivas em seus dominios: sistemas de informacdo (BACON
e FITZGERALD, 2001), navegadores web (DEVERIA, 2007) e linguagens de
programacédo (ACM, 1998, BOUTIN et al., 2002).

No campo de Sistemas de Informagdo, os modelos existentes abrangiam apenas
alguns aspectos do conhecimento, como planejamento estratégico, desenvolvimento,
contexto organizacional e temas de pesquisa. Esses modelos, separadamente, ndo
descreviam, de forma integrada, o campo do conhecimento Sistemas de Informacéo e,
portanto, ndo possibilitavam obter uma viséo sistémica desta area. Como consequéncias
da auséncia de uma sistematica foram identificadas dificuldades no ensino, aprendizado,
pesquisa e desenvolvimento nesse campo, principalmente por parte de estudantes de
MBA e executivos (BACON e FITZGERALD, 2001). O campo de pesquisa em
Sistemas de Informagédo precisa “considerar uma visao de conjunto, partindo da Teoria
dos Sistemas, que compreende que o todo é maior que a soma das partes, um sistema
dentro de um sistema dentro de um sistema, tudo é conectado a alguma coisa” (ibidem,
p. 48).

Na area de pesquisa em linguagens de programacao ja foram realizados estudos
sobre a evolucdo dessa &rea, que representam a historia, as caracteristicas e as
populagdes das linguagens de programacéo (BOUTIN et al., 2002). Esses estudos foram
realizados a partir do trabalho de muitos pesquisadores, inclusive por meio de
conferéncias (ACM SIGplan, s. d.).
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1.7 Organizacgdo da escrita

A escrita desta dissertacdo esta dividida em oito capitulos, sendo que o0s
capitulos entre 2 e 8 correspondem aos aspectos referentes a elabora¢do do arcabouco
tedrico e o capitulo 9 corresponde a analise da histéria evolutiva dos meios de
conversacdo. O segundo capitulo identifica quais sdo e como diferenciar os meios de
conversagdo por computador. Para compreender essas diferengas, sdo estabelecidos
critérios e é proposta uma taxonomia para a classificacdo dos diferentes meios de
conversacdo. O terceiro capitulo mostra que os meios de conversacdo e 0s sistemas que
os implementam evoluem e a proposta de um instrumento para representar suas relacdes
evolutivas. O quarto capitulo explica como surgem 0s meios de conversacdo, 0S
projetos de sistemas que implementam esses meios e as ideias que dao origem a esses
projetos. O quinto capitulo identifica os mecanismos de selecdo responsaveis pela
evolucdo dos sistemas de conversacdo. O sexto capitulo mostra como analisar as
interacbes das populacdes de sistemas com seu ambiente por meio de estudos
populacionais, incluindo a proposta de dois principios e trés leis. O sétimo capitulo
identifica a unidade bésica para a analise da evolucdo dos sistemas que implementam 0s
meios de conversacdo e métodos que podem contribuir para essa andlise. O oitavo
capitulo apresenta os niveis em que pode ser analisada a evolucdo dos meios e sistemas
de conversacao. Com base nos conceitos elaborados entre os capitulos 2 e 8, no capitulo
9 é realizada uma andlise da histdria evolutiva de cada meio de conversacdo por
computador, identificando as tendéncias e o uso e, na Gltima se¢édo, o estado atual dos
meios de conversagdo por computador a partir da analise de um dos sistemas mais
populares. Na conclusdo sdo discutidos os cenarios de aplicacdo, as contribuicdes, as

limitacOes da pesquisa e os trabalhos futuros.
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2. Taxonomia

A primeira questdo a ser respondida nesta pesquisa é: “Quais sdo € como se
diferenciam os meios de conversagao?”. Para analisar esses meios € preciso identifica-
los e conhecer as diferencas entre eles. A compreensao dessas diferengas passa por um
modelo de classificacdo dos sistemas e pelo estabelecimento de critérios para esta
classificacao.

Neste capitulo é proposta uma taxonomia com o objetivo de contribuir para uma
melhor compreensdo das semelhancas e diferencas entre os meios de conversacao
mediada por computador. Para levantar as questdes especificas sobre classificacdo que
contribuam para estabelecer o modelo de taxonomia para 0s meios de conversacdo por
computador, na Secdo 2.1 é mostrada a taxonomia dos seres vivos e como foram
estabelecidos novos critérios e formas de classificacdo ao longo do tempo. Na Se¢éo 2.2
0 meio de conversacdo € identificado como a unidade minima de classificacdo. Na
Secdo 2.3 sdo apresentados os critérios para classificar os sistemas: sincronia entre
interlocutores (2.3.1), quantidade de interlocutores (2.3.2), relacdo entre interlocutores
(2.3.3), linguagem de comunicacéo (2.3.4), estruturacdo do discurso (2.3.5) e tamanho
da mensagem (2.3.6). Na Secdo 2.4 é apresentada uma forma para representar a
taxonomia: a Arvore de Classificacdo, na qual cada meio de conversacdo é classificado
segundo os critérios estabelecidos na secdo anterior. Na Se¢édo 2.5 € apresentada outra
forma para representar a taxonomia: a Tabela Analitica. Na Secéo 2.6 sdo apresentadas
outras caracteristicas dos meios de conversagdo, consequéncias da combinacdo da
classificagbes nos critérios da taxonomia. Na Secdo 2.7 é discutido que as fronteiras

entre 0s meios de conversacdo estdo cada vez menos nitidas.
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2.1 Taxonomia dos seres vivos

A prética de classificar tudo o que rodeia o ser humano, buscar padroes e aplicar
rotulos para identificacdo, existe desde que o homem se tornou hébil em se comunicar
com seus semelhantes. Esta préatica contribuiu para um entendimento em comum sobre
0 mundo e seus elementos e no estabelecimento de critérios para organizar e diferenciar
estes elementos. Métodos e modelos de classificacdo sdo utilizados em diversas areas,
desde na classificagdo de livros até na classificagdo biologica.

A pratica de agrupar individuos com atributos em comum, arranjar estes grupos
em grupos maiores e rotula-los, produzindo uma classificacdo hierarquica, é conhecida
como Taxonomia (JUDD et al., 2007). Os grupos semelhantes e relacionados em um
mesmo nivel hierarquico sdo combinados de forma abrangente dentro de um grupo do
préximo nivel superior da hierarquia (MAYR e BOCK, 2002). Registros de ilustracbes
feitas no Egito, datadas de 1500 A.C. mostram taxonomias basicas de algumas plantas e
animais, que tinham como objetivo informar quais eram perigosos Ou Venenosos
(MANKTELOW, 2010).

A classificacdo de todos os seres vivos foi empregada pela primeira vez pelo
filosofo e matematico grego Aristoteles (384-322 A.C.), que cunhou termos até hoje
utilizados na classificacdo dos organismos, como vertebrados e invertebrados (MAYR,
1982). Os trabalhos realizados por Aristoteles, pelo seu discipulo Theophrastus e
posteriormente pelo taxonomista romano Plinio (23-79 D.C.), serviram como base para
a classificacdo dos seres vivos até o século XVI, quando o desenvolvimento de lentes
Gticas sofisticadas possibilitou estudos mais detalhados da morfologia dos organismos.
O trabalho Institutiones Rei Herbariae, do taxonomista francés Joseph Pitton de
Tournefort (1656-1708), incluia mais de 9000 espécies agrupadas em 698 géneros, e
influenciou diretamente Carl Linnaeus, quando este era estudante (MANKTELOW,
2010).

A taxonomia elaborada por Carl Linnaeus, publicada em seus livros Systema
Naturae (1735 e 1758) e Species Plantarum (1753) estabeleceu padrdes de classificacéo
utilizados ainda hoje. Quase todas as classificagdes feitas até essas publicacdes sdo
consideradas como “pré-lineanas” e ndo sdo mais adotadas. A taxonomia de Linnaeus ¢
um sistema de classificacdo a partir de trés reinos (Animal, Vegetal e Mineral) e
dividida, a partir deste nivel hierarquico mais elevado, em cinco outros taxons, ou niveis

hierarquicos: classe, ordem, género, espécie e variedade. Dois niveis, filo (ou divisdo,
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na Botanica) e familia, foram acrescentados posteriormente e a variedade foi integrada a
espécie, totalizando os sete niveis principais da taxonomia (Figura 7). Outro nivel, o
dominio, é amplamente utilizado, mas ndo € mencionado no Cadigo Internacional de
Nomenclatura Zooldgica (INTERNATIONAL COMMISSION ON ZOOLOGICAL
NOMENCLATURE, 1999).

E'M'f‘dc’"“" Cavalo AEINO Animalia
Raposa ﬁ Uigs Peixe Minhoca
Antioxe  mopen Tigre Lebo Cao Colote Homem Ascidla

FILO Chordata

b |

CLASSE Mammalia

|

ORDEM Carnivora

|

FAMILIA Canidae

b |

GENERO Canls

b |

ESPECIE Canls familiaris

b |

Figura 7. Sete niveis principais da taxonomia dos animais a partir da espécie Canis
familiaris, que corresponde ao cdo doméstico (adaptado de VASCONCELLQOS, 2000)

O numero de reinos de seres vivos adotados na taxonomia moderna varia entre
cinco e seis. O desenvolvimento de microscopios possibilitou verificar a existéncia de
organismos microscépicos e estabeleceu a descoberta dos Protistas, um novo reino de
seres vivos composto por organismos unicelulares, que se diferenciava dos organismos
multicelulares dos dois outros reinos existentes, Animalia e Plantae (SCAMARDELLA,
1999). Com a evolugdo do microscopio, novos reinos foram descobertos, revelando
diferengas entre os organismos unicelulares cujas células ndo tém um nacleo aparente
(procariontes), e os organismos unicelulares ou multicelulares cujas células tém um
nucleo aparente (eucariontes). Os procariontes foram classificados no reino Monera,
enguanto os eucariontes permaneceram no reino Protista. Esta divisdo pelo nimero de

células contribuiu para a proposta de um nivel hierarquico superior ao reino, o dominio,

29



que seria dividido entre Império dos Procariontes (reino Monera) e Império dos
Eucariontes (reinos Protista, Animalia, Plantae e Fungi). Os fungos, antes parte do reino
Plantae foram reconhecidos como um quinto reino (SCAMARDELLA, 1999). O
principal critério para a divisdo dos seres vivos em cinco reinos foi a forma de nutricao
(WHITTAKER, 1969). Os avancos posteriores da biologia molecular proporcionaram
mais detalhes nas comparagdes genéticas entre os organismos e a divisdo dos
procariontes em dois dominios e dois reinos: Bacteria e Archaea.

O proximo nivel da hierarquia abaixo do reino é o filo, na Zoologia, ou diviséo,
na Botéanica. O critério para classificar organismos dentro de um mesmo filo varia,
sendo um dos mais aceitos 0 agrupamento de organismos com base na especializagdo da
estrutura de seu corpo (VALENTINE, 2004). No filo dos cordados, ao qual pertencem
os mamiferos, répteis, anfibios, aves e peixes, a caracteristica distintiva é a espinha
dorsal oca percorrida por um cordao nervoso. Ja no filo dos moluscos, 0s organismos
possuem pé muscular e conchas arredondadas.

Um filo ou divisdo é composto por diversas classes. Elas se distinguem por
caracteristicas ainda mais especificas do que a estrutura do corpo. Os animais das
classes do filo Chordata (mamiferos, aves, répteis, anfibios e peixes), por exemplo,
possuem espinha dorsal, mas sdo distinguidos por critérios como temperatura do corpo,
cobertura da pele, formas de reproducéo e amamentacao.

Classes sdo compostas por ordens, que podem ser identificadas por critérios
morfoldgicos, evolutivos e comportamentais. Com a analise somente pelo aspecto da
estrutura dentaria, é possivel diferenciar algumas ordens de mamiferos, como a dos
roedores, caracterizados por terem um par de dentes incisivos com crescimento
continuo, localizado na arcada superior, e pela auséncia de caninos; carnivoros,
caracterizados por possuirem dentes caninos adaptados para cortar e facilitar a
mastigacdo e primatas, caracterizados pela variedade de dentes, utilizados para comer
uma grande variedade de alimentos (TEAFORD et al., 2007).

Ordens sdo divididas em familias. O ser humano, por exemplo, pertence a
familia dos Hominideos. Assim como ocorre com outros dos principais niveis
hierarquicos da taxonomia, existem sub-niveis intermediarios, entre familias e sua
ordem (superfamilia) e entre familias e os géneros que ela contém (subfamilia, tribo,
subtribo). A origem do excesso de novos taxons é chamada de “inflagdo taxonomica” e
ocorre pela falta de consenso em definir critérios para que uma espécie pertenca ou ndo
a um taxon (ISSAC et al., 2004).
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Entre os principais niveis da taxonomia, 0s géneros estdo logo abaixo das
familias e representam um conjunto de espécies que compartilham um elevado nimero
de caracteristicas morfoldgicas e funcionais, assim como um genoma muito semelhante
e um ancestral em comum muito proximo. Os critérios para definir um género variam
de acordo com a biodiversidade do filo em que o género esta incluido (SAHNEY e
FERRY, 2010).

As espécies sdo a unidade minima da classificacdo bioldgica. O conceito
bioldgico de espécie se aplica aos organismos que se reproduzem sexualmente (MAYR,
2001). Além deste critério, sdo aplicadas outras formas de classificar uma espécie para
obter resultados mais precisos, como a semelhanca do DNA, morfologia e nicho
ecoldgico.

O nome cientifico de cada espécie € descrito pela nomenclatura binomial,
proposta por Linnaeus, com a utilizacdo somente de uma ou duas palavras, geralmente
escritas em Latim. A primeira palavra identifica o género ao qual a espécie pertence, e a
segunda a espécie dentro do género. Por exemplo, os seres humanos pertencem ao
género Homo, e, dentro deste género, a espécie Homo sapiens. A aplicacdo desta
nomenclatura binomial estabeleceu um padrdo para identificar as espécies de plantas e
animais e € adotada por diversas instituicGes responsaveis por estabelecer regras e
cédigos de nomenclatura e sistematizar o conhecimento nas areas de Zoologia e
Botanica.

O uso dos diversos niveis da taxonomia ajuda a diferenciar uma espécie em
relacdo as demais. O cachorro doméstico pertence a espécie Canis familiaris, ao género
Canis, & familia Canidae, a ordem Carnivora, a classe Mammalia (mamiferos), ao filo
Chordata e ao reino Animalia (Figura 7).

A taxonomia de Linnaeus era baseada somente nas semelhancas estruturais,
entre os fendtipos dos organismos. Era um método de divisdo das espécies em grupos
menores baseado na identificacdo de caracteristicas semelhantes Unicas, o que acarretou
em equivocos como inserir as baleias junto aos peixes (MAYR, 1999). Com a
publicacdo das teorias de DARWIN (1859), ficou evidente que as classificacOes
deveriam refletir as relagdes evolutivas (filogenia) entre o0s seres vivos. Espécies
descendentes de um mesmo ancestral comum tendem a serem mais semelhantes entre si
do que com as demais espécies ndo relacionadas. A semelhanca entre organismos
reunidos em uma mesma categoria de classificacdo (tdxon) ndo é arbitraria, mas o

resultado de uma ascendéncia compartilhada com atributos ou tragos homologos,
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herdados do ancestral comum mais préximo (MAYR e BOCK, 2002). Atributos
homdlogos sdo diferentes de atributos analogos, que aparecem em organismos sem
relagdes evolutivas proximas, como a habilidade de voar em péssaros e morcegos.

No método de classificacdo elaborado por Darwin, em um primeiro passo
(classificacdo), as espécies semelhantes sdo agrupadas em um taxon e, em um segundo
passo (andlise cladistica), todas as espécies que ndao sdo descendentes do mesmo
ancestral comum mais proximo sdo removidas do taxon. Este taxon, que consiste
exclusivamente de espécies descendentes de um mesmo ancestral comum mais
préximo, é denominado taxon monofilético. Todo taxon é relativamente homogéneo,
compartilhando atributos em comum bem definidos: todas as especies da classe dos
mamiferos, por exemplo, possuem glandulas mamarias nas fémeas, tém temperatura
constante e sdo vertebrados. Na classificacdo darwiniana, cada tdxon é adaptado a um
nicho ecoldgico e agrupado em uma pirdmide hierarquica na qual, quanto mais
diferentes forem duas espécies, mais alto na hierarquia sera o seu taxon em comum
(MAYR, 1999). O método de classificacdo proposto por Darwin originou a taxonomia
evolutiva, cuja forma atual surgiu com a “Sintese Evolucionista”, produzida entre 1936

e 1947 (HUXLEY, 1942).

2.2 Meios, Sistemas, Géneros

Pela analise da classificacdo e da taxonomia dos seres vivos, pode-se notar que
uma das informacdes necessarias para estabelecer uma taxonomia é a definicdo da
unidade minima de classificacdo, que na taxonomia dos seres vivos é a espécie. Para
esta pesquisa é necessario, portanto, identificar, no ambito da conversacdo mediada por
computador, qual é a unidade minima para definir um modelo de taxonomia para a
classificacdo desta area.

Denominagdes como correio eletrdnico, bate-papo, blog e videoconferéncia tém
sido utilizadas tanto para caracterizar um sistema, um meio de conversagdo ou um
género textual. Nesta pesquisa esses conceitos sdo diferenciados como discutido a
seguir: um sistema computacional pode implementar diferentes meios de conversagéo;
um meio de conversacao pode dar suporte a diversos géneros textuais.

Um meio é um veiculo ou instrumento para realizar algo. No caso dos meios de
comunicacdo o proposito € a transmissdo de uma mensagem de um emissor para um

receptor (BRETZ, 1971). Dentre os meios de comunicacdo, 0s meios de conversacao
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sdo aqueles que possibilitam a comunicacdo bidirecional, com interacdo entre 0s
interlocutores. Um Unico sistema pode disponibilizar varios meios de conversacéo, o
que impossibilita, por exemplo, classificar o Skype como um sistema exclusivamente de
videoconferéncia, pois neste sistema também estdo implementados o mensageiro
instantaneo e a videochamada.

Um meio de conversacdo as vezes é confundido com um género textual.
Contudo, um Unico meio pode ser usado para realizar diversos géneros: o meio bate-
papo, por exemplo, pode ser usado como suporte para géneros textuais como sexo-
virtual, entrevista ou debate educacional (MARCUSCHI, 2003). Um género também
pode ser realizado em meios diferentes: uma entrevista, por exemplo, pode acontecer
por meio de bate-papo ou correio-eletronico. A definicdo de género é centrada na
finalidade do discurso, e ndo na forma nem no contedo do texto (MILLER, 1984). Os
géneros se referem aos diferentes tipos de textos encontrados em situacOes
comunicativas recorrentes, estdo relacionados com a cultura e sdo determinados
historica e socialmente. A confusdo as vezes ocorre porque 0s géneros precisam de um
meio para a realizacdo do discurso, e o meio influencia o contetdo e o discurso por
restringir o tipo de mensagem que pode ser transmitida, tanto que McLuhan enunciou a
maxima “O meio ¢ a mensagem” (MCLUHAN, 1967). Por essas razdes, nesta pesquisa
considera-se bate-papo como um meio e ndo como um género (ERICKSON, 2000).
Pelas mesmas razfes considera-se nesta pesquisa que o meio é a base da classificacao

no ambito da conversacdo mediada por computador.

2.3 Critérios para Classificacdo dos Meios de Conversacao por Computador

Nesta pesquisa buscou-se estabelecer os critérios que diferenciam os meios de
conversacdo mediada por computador. Na Secdo 2.1 foi mostrado que em cada nivel
hierdrquico da taxonomia dos seres vivos ha uma classificacdo segundo algum critério,
como aspectos morfologicos, evolutivos, funcionais e comportamentais. Para a
taxonomia dos meios de conversacdo por computador, alguns dos critérios identificados
sdo relativos a caracteristicas da interacdo entre os interlocutores: sincronia entre
interlocutores, quantidade de interlocutores e relagcdo entre interlocutores. Outros
critérios sdo relacionados & organizacdo e a forma das mensagens: linguagem de

comunicacéo, estruturacdo do discurso e tamanho da mensagem.
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2.3.1 Sincronia entre interlocutores

A tradicional classificacdo espaco-tempo (ELLIS et al., 1991, JOHANSEN,
1988, GRUDIN, 1994) diferencia as tecnologias em fungdo do espago (local ou
distribuido) e do tempo (interacdo sincrona ou assincrona). Os meios de conversacdo
mediada por computador ndo se diferenciam em funcdo do espaco, pois sao projetados
para estabelecer a comunicagdo remota na qual os interlocutores estdo em locais
diferentes (ndo estdo face-a-face), portanto, este ndo & um critério atil para a
diferenciacdo dos meios. Ja a classificacdo em funcdo do tempo, relacionada a sincronia
entre os interlocutores, constitui-se num dos critérios mais significativos, pois implica
em discursos muito diferentes.

Quando a comunicagdo € sincrona, 0s interlocutores usam 0 meio a0 mesmo
tempo e a mensagem enviada é recebida praticamente no mesmo instante. O discurso
fica mais semelhante ao da conversacdo face-a-face, sendo comumente usada uma
linguagem mais informal, com caracteristicas da oralidade. Por estarem conectados ao
mesmo tempo, os interlocutores esperam uma resposta rapida. A alta dialogicidade,
relacionada a adequada compreensao de uma mensagem ser dependente das mensagens
anteriores (PIMENTEL et al., 2011), e a informalidade reforcam a sensacdo de
presenca. Essas caracteristicas fazem o discurso tender para um tom mais pessoal e
carregado de emogdes.

Ja na comunicacdo assincrona, quando a mensagem é armazenada para ser
recuperada posteriormente, os interlocutores ndo esperam uma resposta imediata e as
interacbes ocorrem em um intervalo maior de tempo. Com mais tempo, 0S
interlocutores elaboram melhor o conteldo da mensagem, revisam antes de enviar,
podem consultar outros textos e referéncias, inserir imagens, videos e documentos. A
comunicagdo assincrona promove um espago para a razao, o discurso tende a ser mais
formal e polido, mais letrado.

Como ilustrado na Figura 8, o tempo médio esperado de resposta num meio
sincrono de conversacdo é de segundos ou poucos minutos, enquanto num meio

assincrono é de alguns minutos, horas ou dias.

34



blog

L . ]
Sh 2dias 1zemana
. R R . ol mais
forum e lista de discussido
; : |
10min 5h adias

correio eletrénico

2min 1h Sdias

SMS
1=min 10rmin %h
microblog
1:min 10min ‘I:da
. bate-papo .
audioconferéncia 30s S 15min
{laténcia aceitavel) mensageiro
D'—l:l,gs_t:.*is 1!03 1min 1=h LBQ (Sl
R I L B A L) I B AL B AL B AL ||||||||"=
0 15 10s T 100s 1.000s T 10000 ‘TmD_DDDs T
I 1min (¢ Thora 1dia 1semana |
! sincrono M assincrono !

Figura 8. Tempo médio de resposta. Dados obtidos de pesquisa realizada em junho de
2012 com 25 graduandos de computagdo com 18 a 25 anos. (CALVAO et al., 2012)

Alguns autores consideram como sincronos apenas 0s sistemas que preservam a
experiéncia da conversacdo face-a-face (GARCIA e JACOBS, 1999). Para esses
autores, somente os sistemas de conversa telefénica, videoconferéncia e bate-papo com
transmissdo caractere-a-caractere devem ser considerados sincronos, pois as mensagens
sdo percebidas pelos interlocutores no mesmo momento em que sdo produzidas. Esses
autores adotam o termo ‘“‘quasi-sincrono” para classificar 0s meios de conversagdo em
que o processo de formulacdo da mensagem é dissociado do processo de recepcao, tal
como ocorre no bate-papo tipico e no mensageiro instantaneo, em que a mensagem €
recebida somente apos ter sido completamente formulada. Nesta pesquisa foi adotada
apenas a dicotomia sincrono e assincrono, decorrente da sincronia entre 0s
interlocutores, por ser a classificagdo mais conhecida e classica.

A grande quantidade de usuarios interconectados e a cultura de uso dos
dispositivos moveis, que ampliam as oportunidades de interagdo, tém promovido uma
diminuicdo no tempo médio de resposta esperado em meios assincronos como o correio
eletrénico (STEPHEN, 2011), mas essa diminui¢do ndo altera a classificagdo do correio

eletronico como um meio assincrono de comunicagé&o.
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2.3.2 Quantidade de interlocutores

Outro importante critério para a classificacdo dos meios de conversagdo é a
quantidade de interlocutores participantes da conversa (DESANCTIS e GALLUPE,
1987) - Figura 9.

l/ _______________________
( MicroBlog

MEIOS DE <
CONVERSAGAD

f Caraio 1
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SMs |

s Mensageiro
Instantanec

| Batepapo

welospe < T
CONVERSAGAQ Audioconferéncia

SINCRONA
Videochamada

Conversa
\_ TelefGnica

| |
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infrapessoal particular pequeng turma comunidade comunicagao de massa

(individual) (dupla) {equipe)  (~30 participantes) (centenas) {milhdes & milhares)
Figura 9. Quantidade de interlocutores dos meios de conversacéo (CALVAO et al., 2012)

Quando a conversa é entre 2 ou poucos interlocutores — tal como no mensageiro
instantaneo, conversa telefonica e videochamada — o discurso tende a ser mais pessoal e
informal. J& quando a conversa € aberta, realizada num pequeno grupo, turma,
comunidade ou multiddo, tal como no blog e microblog, o discurso tende a ser mais
impessoal e formal. Os meios de conversacdo sincrona, por exigirem que todos 0s
interlocutores estejam falando ao mesmo tempo, ndo sdo muito adequados para a

conversagao massiva.

2.3.3 Relacéo entre interlocutores

O critério da relacdo entre interlocutores (LEVY, 1997) diferencia os meios de
conversacao entre aqueles com relagdo um-um (ou pessoa-pessoa), um-muitos e muitos-

muitos (Figura 10).
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Figura 10. Relac&o entre interlocutores (CALVAO et al., 2012)

Os meios cuja comunicagdo ocorre entre 2 ou poucos interlocutores tém relagéo
um-um e tendem a promover um discurso mais pessoal. A relacdo entre muitos
interlocutores é muitos-muitos ou centrada num interlocutor principal, especificando a

relacdo para um-muitos e muitos-um.

2.3.4 Linguagem de comunicagao

A linguagem de comunicacdo empregada no meio de conversacdo é impactante
no discurso. As pessoas se comunicam de forma diferente quando empregam texto,
audio ou video (Figura 11). Nao foram identificados meios de conversacdo com
linguagem de comunicacdo baseada em imagens. Nesta pesquisa considera-se que 0S
fotologs sdo blogs, ndo constituem um meio distinto, e incluem também o texto como

linguagem, seja na mensagem publicada ou nos comentérios.

Texto Audio Video

correio eletrénico audioconferéncia videoconferéncia
lista de discussédo conversa telefénica videochamada
férum de discusséo correio de voz
mapa de discussdo
blog
microblog
mensageiro instantaneo
SMS
bate-papo

Figura 11. Linguagem de comunicacdo (CALVAO et al., 2012)

Nos sistemas de conversacdo mediada por computador ainda predomina o uso de
textos digitados, contudo, mais velocidade de transmissdo e largura de banda tém

tornado cada vez mais frequente o uso de audio e video.
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2.3.5 Estruturacéo do discurso

E possivel estruturar a conversacio de diferentes maneiras: fungdes continuas,
lista, arvore, estrela (LEVY, 1997) e grafo (WERNER e RITTEL, 1970) - Figura 12.
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audioconferéncia
videoconferéncia
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Estrutura Estrela
Discussao Focada

Organizagdo em Rede
Estrutura Grafo
Discussao Convergente

blog
microblog

mapa de discussao

Figura 12. Estruturac&o do discurso (CALVAO et al., 2012)

Nos meios em que a mensagem € transmitida durante a producdo, como nos
meios baseados em audio e video, as mensagens sdao organizadas em fluxo continuo, o
que promove uma discussdo paralela. Nos meios em que a mensagem € enviada apos ter
sido formulada, como no correio-eletrdnico e bate-papo, as mensagens podem ser
organizadas das seguintes formas: linear (lista), o que promove uma discussdo
sequencial; centralizada (estrela), o que promove uma discussdo focada na mensagem
inicial; hierarquica (arvore), o que promove uma discussdo divergente; e em rede

(grafo), o que possibilita a convergéncia da discusséo.
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2.3.6 Tamanho da mensagem

Os meios podem induzir (ou restringir) a producdo de mensagens mais curtas ou
mais elaboradas (Figura 13).
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Figura 13. Tamanho da mensagem. Dados obtidos de pesquisa realizada em junho de
2012 com 25 graduandos de computacdo com 18 a 25 anos. (CALVAO et al., 2012)

Mensagens enviadas por sistemas assincronos, como correio eletrénico, blog,
férum e lista de discussdo tendem a ser mais elaboradas e extensas, podendo incorporar
imagens, videos e outros documentos. O microblog e SMS sdo excecOes a essa
tendéncia — embora sejam meios assincronos de conversacdo, as mensagens trocadas
nesses meios geralmente sdo informais e curtas (as vezes por imposicdo do sistema). Ja
nos meios sincronos como bate-papo, mensageiro instantdneo e videochamada, as

mensagens tendem a ser curtas e com discurso mais informal.

2.4 Taxonomia dos Meios e Sistemas de Conversagao

Na Figura 14 é apresentada a Arvore de Classificacdo, desenvolvida nesta
pesquisa para 0s meios de conversacdo em funcdo dos critérios detalhados na Se¢éo 2.3.
A Arvore de Decisdo € (til para representar a taxonomia (VON ZUBEN e ATTUS,
2011), pois possibilita explicitar os niveis hierarquicos de classificagéo, os critérios e as
propriedades que diferenciam e caracterizam o0s ramos. Nesta taxonomia, 0s niveis
hierarquicos ndo sdo nomeados, como ocorre na taxonomia dos seres vivos, e cada nivel
corresponde a classificagio em um critério. Com essa taxonomia, 0S meios de
conversacdo sao diferenciados e identificados em fungdo do percurso em profundidade

na arvore, partindo do nivel mais genérico até chegar ao nivel mais especifico.
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Em cada percurso estdo identificadas as categorias cujos nomes refletem a
combinacdo das classificagdes nos critérios dos niveis superiores e sdo utilizados para
identificar formas de comunicacdo, como publicacéo, correspondéncia, recado, dialogo
e divulgacdo. Por exemplo, o blog é caracterizado como um meio com conversagdo
assincrona para publicacdo e divulgacdo de mensagens. O blog se diferencia do
microblog por ser utilizado para enviar mensagens elaboradas, e o bate-papo é
caracterizado como um meio de comunicacdo sincrona para conferéncia (poucos a
muitos interlocutores) que se diferencia de audio e videoconferéncia pela linguagem de
comunicacéo.

O critério “sincronia entre interlocutores” foi o escolhido para a primeira divisao
na taxonomia por ser o critério mais usado, o mais cléssico, o que mais diferencia os
meios de conversacdo. Por exemplo, 0s sistemas que implementam uma conversacao
sincrona devem lidar com o0s eventos que ocorrem no momento atual, com notificacdo
imediata, tais como as mensagens enviadas a cada instante e os estados de presenca e
disponibilidade dos usuarios para a conversa naquele momento. Ja os sistemas que
implementam a conversacdo assincrona devem lidar com o0s eventos ocorridos
anteriormente a0 momento em que 0 Usuario se conecta ao sistema, tal como o histérico
das mensagens recebidas desde o ultimo acesso (VIEIRA et al., 2011).

O critério “quantidade de interlocutores” foi o segundo critério considerado mais
diferenciador. Em geral, ou 0 usuario quer conversar com uma pessoa em particular
(dialogo, recado ou correspondéncia), ou objetiva conversar com um grupo de pessoas
(conferéncia, discusséo ou divulgacéo).

Os demais critérios foram wusados na seguinte ordem: relagdo entre
interlocutores, tamanho de mensagem, estruturacdo do discurso e linguagem de
comunicacdo. E preciso enfatizar que a ordem dos critérios é arbitraria, pois
diferentemente dos seres vivos, que se diferenciam a partir de um Unico ancestral
comum, 0s meios de conversacdo se originaram a partir de influéncias mdaltiplas, ndo
podendo ser estabelecida uma hierarquia rigida de atributos herdados entre eles. A
hierarquia aqui estabelecida tem o objetivo didatico de facilitar a identificagdo e

diferenciacdo dos meios de conversacao.
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Figura 14. Arvore de Classificac&o representando a taxonomia dos meios de conversacéo (CALVAO et al., 2012)
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2.5 Tabela Analitica

Enquanto na Arvore de Classificacio, apresentada na secdo anterior, €é
estabelecida uma hierarquia em que a ordem dos critérios na arvore influencia na
diferenciacdo dos meios de conversagdo, na Tabela Analitica os meios s&o
caracterizados em funcdo dos mesmos critérios, porém sem seguir uma ordem.

Na Tabela é apresentada a analise dos meios de conversacdo em funcéo dos
critérios discutidos na Secdo 2.3. Cada meio de conversacao € caracterizado por um
conjunto especifico de classificacBes nos critérios estabelecidos. Buscou-se estabelecer
0 conjunto minimo e suficiente de critérios para a adequada caracterizacdo e
diferenciacdo dos meios de conversacdo por computador. Nao ha duas linhas com os
mesmos valores, pois neste caso ou os dois meios sdo considerados equivalentes ou
estaria faltando algum critério para diferenciar os dois meios de conversacao. Deve-se
também cuidar para ndo haver critérios desnecessarios. Por exemplo, é possivel supor
que “tempo esperado de resposta” possa ser considerado um critério para analise dos
meios de conversacdo, contudo este critério seria redundante por ndo promover
diferenciacdo entre dois dos meios listados (o tempo esperado de resposta € uma

consequéncia das outras caracteristicas do meio).
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Tabela 2. Caracteristicas dos meios de conversacdo mediada por computador

. . quantidade ~ tamanho linguagem .
’ sincronia entre relacéo entre estruturacéo
MEIOS / CRITERIOS ) de . da de .
interlocutores interlocutores . dodiscurso
interlocutores mensagem comunicacgéo
. comunidade  um-muitos
blog assincrono ) elaborada texto estrela

a massa muitos-um

comunidade  um-muitos

microblog assincrono . curta texto estrela
a massa muitos-um
. . . . ) muitos- curta a )
lista de discusséo assincrono comunidade ) texto lista
muitos elaborada
5 . . 3 . muitos- curta a 3
féorum de discusséo assincrono comunidade ) texto arvore
muitos elaborada
. 5 . grupo muitos-
mapa de discusséo assincrono ) curta texto grafo
pequeno muitos
. . 3 dois ou )
correio eletrénico assincrono um-um elaborada texto lista
poucos
. . dois ou o
correio de voz assincrono um-um curta audio fluxo
poucos
3 dois ou .
SMS assincrono um-um curta texto lista
poucos
mensageiro 3 dois ou )
) R sincrono um-um curta texto lista
instantaneo poucos
. . dois ou P
conversa telefénica sincrono um-um curta audio fluxo
poucos
. . dois ou .
videochamada sincrono um-um curta video fluxo
poucos
rupo .
. grup muitos- )
bate-papo sincrono pequeno a . curta texto lista
muitos
comunidade
dois ou
. L ) poucos muitos- o
audioconferéncia sincrono . curta audio fluxo
a grupo muitos
pequeno
dois ou
. . . poucos muitos- i
videoconferéncia sincrono . curta video fluxo
a grupo muitos
pequeno

Os meios evoluem, por isso a lista de meios precisa ser revista e atualizada de
tempos em tempos. Os meios e 0s critérios aqui apresentados expressam a compreensao

do autor na situacéo cultural do ano de 2012, em que este trabalho foi escrito.
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2.6 Outras caracteristicas dos meios de conversacao

Os critérios estabelecidos para a taxonomia dos meios de conversagdo por
computador sdo suficientes para diferencia-los. Outros critérios existentes para
classificar meios de comunica¢do, como o suporte de comunicacdo e 0 sistema de
gravacdo (LEVY, 1997) ndo se aplicam & esta pesquisa porque todos os meios de
conversacdo que sdo objeto de estudo tém como suporte o computador e possuem
sistema de gravacgdo digital. Contudo, os meios podem ser diferenciados também por
outras caracteristicas, como: oralidade ou letramento, riqueza ou naturalidade. Essas
outras caracteristicas sdo consequéncia da combinacdo de valores gque um meio
apresenta com relacdo aos critérios discutidos na Secdo 2.3, como sincronia entre
interlocutores e linguagem de comunicacao.

A fala e a escrita sdo dois modos de funcionamento da lingua. O estudo da
relacdo entre fala e escrita € recente. A fala é mais utilizada no cotidiano do que a
comunicacdo escrita. Apresentam muitas diferencas quanto a formulagdo do texto e
quanto a forma de representacdo utilizada. A comunicacdo pela fala € informal, utiliza o
audio como forma de representacao e o intervalo de tempo é o mesmo entre a producéo
e a recepcdo. A comunicacado pela escrita é formal, utiliza suportes como papel, madeira
ou pedra e o intervalo de tempo é defasado entre producéo e recepcdo (MARCUSCHI,
2003). Nos meios de conversacdo que utilizam linguagem em &udio, como conversa
telefénica, audioconferéncia e correio de voz, a comunicacdo ocorre através da fala. Nos
meios que utilizam a linguagem em video, como videochamada e videoconferéncia, a
fala também é utilizada, assim como a comunicacao gestual e pelo olhar. Nos meios de
conversacgao sincronos com linguagem textual, como mensageiro instantaneo e bate-
papo, ou em meios assincronos com mensagens curtas, como microblog e SMS, o texto
apresenta caracteristicas de oralidade, escrito em linguagem informal, mais préxima da
fala. J& em meios de conversacdo assincrona com mensagens elaboradas, como correio
eletronico e blog, o texto possui caracteristicas de letramento, com linguagem mais
formal, relacionada ao aprendizado e uso da escrita.

Pela teoria da naturalidade da midia (KOCK, 2004), desde a pré-historia o
homem utiliza a comunicagdo face-a-face e, consequentemente, o cérebro (alem do
corpo) esta adaptado para se comunicar dessa forma. As demais formas de comunicagéo
seriam muito recentes para terem alguma influéncia no desenvolvimento do cérebro

humano.
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Figura 15. Naturalidade dos meios de conversagéo
(adaptado de SENORTYPANT, 2008)

Quanto maior a diferenga entre um meio de conversacdo e a comunicacao face-
a-face, mais obstaculos esse meio oferecera para a comunicagdo, por exigir mais esforco
cognitivo dos interlocutores, e também serda menor a sua naturalidade (Figura 15).
Meios de conversacdo assincronos, que requerem o uso da linguagem escrita com
mensagens elaboradas, como o correio eletrdnico, tém menor naturalidade do que meios
como 0 mensageiro instantaneo, cuja caracteristica como meio sincrono, necessita de
respostas réapidas, com linguagem mais informal, com caracteristicas de oralidade e
mais préxima da conversa face-a-face. Os meios de conversacdo com maior
naturalidade, que mais se aproximam da conversacdo face-a-face, sdo 0s meios
sincronos que requerem a fala, como a audioconferéncia e a videoconferéncia.

A riqueza de uma midia (media richness) esté relacionada com sua habilidade
em transmitir pistas, como gestos e inflexdo vocal, respostas imediatas e variedade de
linguagem para facilitar o entendimento da comunicacdo (DAFT e LENGEL, 1984).
Portanto, os meios de conversacdo que utilizam a fala também sdo aqueles com maior
riqueza (Figura 16).

Mais efetiva Midias mais Ricas

Face-a-face

EFETIVIDADE DA COMUNICACAO

Videoconferéncia

Telefone

Réadio-amador

Cartas
Documentos /

escritos e

enderecados > E-mail

Documentos

ndo-enderegados
Menos efetiva Midias menos Ricas

Mala direta

Posters

Figura 16. Riqueza das midias (adaptado de TNTDJ, 2007)
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A riqueza de uma midia também estd relacionada a sincronia entre
interlocutores. Os meios sincronos com menor tempo esperado de resposta sdo aqueles
que fornecem mais pistas para o entendimento da comunica¢do. Os meios assincronos
com maior tempo esperado de resposta possuem caracteristicas de letramento, com
linguagem mais formal e mensagens mais elaboradas. Ha uma distancia maior entre 0s

interlocutores e menos pistas para o entendimento da comunicacéo.

2.7 Fronteiras entre os meios estdo cada vez menos nitidas

A taxonomia proposta neste capitulo mostra as diferencas entre os meios de
conversacdo por computador. Contudo, ao longo da evolugcdo desses meios essas
diferengas ficaram menos evidentes.

Antes da evolucdo das tecnologias para a web, os meios de conversacdo
necessitavam de um protocolo especifico, como SMTP, IRC e Newsgroup. Como
consequéncia, os sistemas eram especializados em um Unico meio de conversacdo. A
partir dos anos 80 surgiram os conceitos de “comunicacdo unificada” e “unificagdo de
mensagens”, com o intuito de otimizar processos de negdcio e integrar mais de um meio
de conversacdo em uma unica interface (PARKER, 2009).

Com a evolucdo dos dispositivos moveis e das tecnologias de desenvolvimento
para a web, como o protocolo HTTP, principalmente a partir dos anos 2000, ocorre uma
convergéncia de tecnologias que possibilita uma independéncia de protocolos, a
integracdo de diversos meios em um unico sistema, algumas vezes em uma mesma
interface, e diferencas menos marcadas entre esses meios. S80 exemplos dessa
integracdo redes sociais, como Facebook e Google + e sistemas como Skype e Gmail,
que ao longo de sua evolucdo passaram a implementar mais de um meio de
conversacao. As diferengas entre os meios integrados em um Unico sistema ficam mais

sutis, relacionadas ao contexto de uso e as caracteristicas essenciais de cada meio.
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3. Evolucao

A segunda questdo a ser respondida nesta pesquisa é: “0s meios de conversagao
por computador evoluem?”. Para responder a questdo, neste capitulo é discutido o
conceito de evolucdo, e como é aplicado em diversas areas, dos seres Vivos aos meios
de conversacdo por computador. A Secdo 3.1 discorre sobre o surgimento do conceito
da evolucdo dos seres vivos, quais sdo as evidéncias dessa evolugdo, como ocorrem as
relacbes evolutivas e como sdo representadas. As secdes seguintes mostram as
influéncias do pensamento evolucionista e estudos realizados sobre a evolugdo em
outras areas relacionadas aos meios de conversacdo por computador: evolucdo cultural,
das tecnologias e do design (Sec¢do 3.2), das linguagens de programacédo (Secdo 3.3) e
dos navegadores web (Secdo 3.4). A Secdo 3.5 mostra que 0s meios e 0s sistemas de
conversacao por computador evoluem e como representar esta evolucao. Por fim (Secéo
3.6), discute-se que os direitos autorais talvez tenham influenciado o mercado a adotar
um discurso mais criacionista com relacdo ao lancamento de sistemas computacionais,
em vez de adotar um discurso mais evolucionista, tal como ocorre no discurso

cientifico.

3.1 Evolucao dos seres vivos

A humanidade sempre buscou explicacGes para aquilo que é desconhecido e
misterioso. J& nos mitos tribais, apareciam tentativas de responder a questdes sobre a
origem e criagdo do mundo, dos seres humanos e dos demais seres vivos. Mais tarde,
filosofos e religides também buscaram solugdes para essas questdes. Aristoteles e outros
filésofos acreditavam que o mundo existia desde sempre, que era constante, ou passava
por diferentes ciclos até voltar a um estagio anterior. J& a visdo cristd, apresentada na
Biblia, baseia-se no criacionismo, crenca de que o mundo foi criado por um Deus
onipotente e onipresente (MAYR, 2001). A partir da Revolugdo Cientifica no século

XVII, observagOes experimentais comecaram a entrar em conflito com a visdo
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criacionista. Descobertas geologicas nos séculos XVII e XVIII revelaram que a Terra
era muito mais antiga do que se pensava e que havia animais extintos, o que comecou a
abalar a crenca em uma criagdo permanente e constante. Mesmo com essas descobertas
e a proposta da Teoria de Evolucdo por LAMARCK (1810), a visao crista prevaleceu
até DARWIN publicar a obra “A Origem das Espécies” (1859). A partir dessa obra, o
conceito de evolucdo, a principio rejeitado pelo pensamento ocidental, encontrou uma
explicagcdo com evidéncias convincentes. Darwin explicou a evolugdo dos seres Vvivos,
incluindo a da espécie humana (Figura 17), de forma natural, por meio de fenébmenos

observaveis.

Figura 17. Evolucdo Humana (JONES, 2010)

O conceito de evolucdo esta relacionado as mudancas que ocorrem ao longo do
tempo e incorpora a histéria (MAYR, 2001). A perspectiva evolucionista parte da visdo
de que o mundo é muito antigo e esta sempre mudando, em constante evolucdo, em
oposicdo a perspectiva criacionista de que 0 mundo foi gerado a partir de um criador.

A base da evolucdo bioldgica é a existéncia da variedade das caracteristicas
genéticas, ou diferencas individuais entre os organismos, que toda populacdo de uma
mesma espécie apresenta geracdo apos geracdo (MAYR, 2001). A cada geracdo, pelo
processo de selecdo natural, os individuos mais adaptados ao ambiente sobrevivem para
produzir a geracao seguinte de sua especie.

Espécies sdo grupos de populacbes naturais capazes de se acasalar entre si, mas
ndo com outras populagbes. Uma populacdo € um conjunto de individuos de uma
mesma espécie, potencialmente capazes de acasalamento e situados em uma localidade
determinada em um mesmo intervalo de tempo. Todas as espécies de seres vivos da
Terra descendem de um ancestral comum, sendo as espécies atuais um estadgio no

processo de evolucdo, resultado de uma série de eventos de extingdo e especiacdo, que

48



corresponde ao processo evolutivo pelo qual as espécies se formam (PENNY e POOLE,
1999). As evidéncias da evolucdo e da origem comum das espécies de seres vivos
podem ser comprovadas de diversas formas (MAYR, 2001). O registro de espécies
passadas € comprovado pela analise dos registros fdsseis, organismos extintos
encontrados em extratos geoldgicos antigos, e por comparacdes entre as anatomias de
seres vivos ainda existentes. Por meio dessas analises e comparagdes, € possivel
identificar as linhagens, linhas continuas de espécies conectadas por relagdes evolutivas,
na qual cada nova espécie € o resultado de uma especiacdo do ancestral comum mais
préximo. Outras evidéncias da origem comum sdo encontradas pela analise das
caracteristicas homdlogas entre duas espécies, que sdo aquelas derivadas de uma
caracteristica equivalente no ancestral comum mais proximo de ambas as espécies; pela
analise dos embrides dos animais, que sdo mais parecidos entre si do que nas formas
adultas; pelo descobrimento de estruturas vestigiais, que ja foram funcionais para
determinada espécie no passado, mas cuja utilizacdo foi reduzida ou tornou-se
desnecessaria com passar do tempo, e pela genética molecular, que revelou semelhancas
genéticas entre espécies e a existéncia de um ancestral em comum (VARKI e
ALTHEIDE, 2005).

As relagbes evolutivas entre espécies de seres vivos sdo representadas pela
Arvore Filogenética, como exemplificada na Figura 18, que consiste em uma
representacdo grafica em forma de arvore na qual dois ramos distintos, tendo divergido
a ponto de se dividir em duas ou mais espécies, jamais poderao se rejuntar para recriar a

espécie original nem mesclar com outro ramo.

Lemur catta (IEmure)

Tarsius syrichta

Saimiri sciureus (macaco-de-cheiro)

Macaca sylvanus

——— Macaca fascicularis
_I: Macaca fuscata
Macaca mulatta

Hylobates (gibao)

Pongo (orangotango)

Gorilla

Homo sapiens

Pan (chimpanzé)

Figura 18. Filograma dos primatas (PAGE, 2002)
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Uma Arvore Filogenética pode ser representada por um Filograma, por um
Cronograma ou por um Cladograma. Em um Filograma (Figura 18), o tamanho dos
ramos representa a quantidade de mudancas ocorridas entre 0s nos e cada né representa
o0 ancestral comum entre as espécies descendentes; em um Cronograma, 0 comprimento
dos ramos é proporcional ao tempo, e no Cladograma, o tamanho dos ramos néo
representa necessariamente a distancia entre os n6s (HEDGES e KUMAR, 2009). Essas
diferencas, porém, ndo sdo consistentemente adotadas pelos bi6logos. Uma Arvore
Filogenética representa a evolucdo de um taxon (grupo de organismos) ou, com auxilio
de computadores, representa as relagdes evolutivas de milhares de espécies, como na
Arvore da Vida (Figura 19).

Gram-positives
Chlamydiae

Animals Fungi

Slime moulds _
Green nonsulfur bacteria

Plants P
Algae >/ Actinobacteria
Planctomycetes
Protozoa Spirochaetes
Fusobacteria
Crenarchaeota
) Cyanobacteria
Nanoarchaeota (blue-green algae)
Euryarchaeota Thermophilic

sulfate-reducers

Acidobacteria
Protoeobacteria

Figura 19. Arvore da vida (CICCARELLI, 2006)

A evolugdo dos seres vivos, mesmo sendo tanto uma teoria quanto um fato
(GOULD, 1981) e contando com diversas evidéncias e conceitos que a explicam, nao
fornece um modelo capaz de prever qualquer tendéncia futura, incluindo quais espécies
sobreviverdo ou serdo extintas ao longo do tempo, porque a evolucgdo esté sujeita a um
grande numero de interagdes imprevisiveis, como o surgimento de novos predadores ou

competidores e mudancas drasticas no ambiente, sujeitas ao acaso (MAYR, 2001).
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3.2 Evolucao cultural, das tecnologias e do design

Os meios de conversagédo por computador estdo relacionados com a cultura, e 0s
sistemas que os implementam s&o tecnologias e objetos de design. As evolugdes da
cultura, das tecnologias e do design sd@o relacionadas entre si e ja foram objetos de
estudo de diversas pesquisas, por isso serdo analisadas antes de compreender a evolucgéo
dos meios e sistemas.

Com a publicacéo das teorias de Darwin sobre a evolugdo dos seres vivos, 0
pensamento evolucionista se disseminou para outras areas além da Biologia, tais como
Linguistica, Filosofia, Sociologia, Economia e Design e influenciou estudos sobre a
evolucdo cultural e tecnolégica. A combinacdo das evolucBes bioldgica, cultural e
tecnoldgica direcionou o desenvolvimento das sociedades humanas (BUTLER, 2007).

Para identificar as relagdes evolutivas entre as espécies de seres Vvivos sdo
utilizadas técnicas como andlise de registros fdsseis, similiaridade morfologica e
homologia. Com o uso dessas técnicas € possivel estabelecer estudos e gerar gréaficos
detalhados como a Arvore da Vida, e ainda assim ficam diversas lacunas a serem
preenchidas, pela auséncia de registros fosseis. Estabelecer as relacGes evolutivas
precisas entre tecnologias ou artefatos, como a evolucdo dos elmos ilustrada na Figura
20, é ainda mais dificil, pois esses objetos de design sdo resultado da criagdo e do
conhecimento humano, e assim é necessario conhecer com detalhes a historia de cada
objeto e de seu contexto de criacdo e uso para estabelecer as relacbes com os demais
(STEADMAN, 2008).

Dadas as formas de comunicacdo e de transmissdo de conhecimento do ser
humano, as novas geragfes ndo precisam redescobrir 0 conhecimento existente, mas
sim, aprender, experimentar e combinar esse conhecimento com novas ideias. O
conhecimento acumulado, bem como os habitos adquiridos e as tecnologias
desenvolvidas, contribuem para a sobrevivéncia e para a reproducdo da espécie
(LEWENS, 2007). Esse processo esta relacionado a evolucéo cultural, que pode ser
definida como uma adaptacdo do comportamento do homem ao ambiente. Os estudos
sobre a evolugdo cultural explicam as mudancgas ocorridas ao longo da histéria das

culturas e das sociedades.
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Na evolucdo biologica, a transmissdo de caracteristicas herdadas dos pais para 0s
filhos € vertical. J& a transmissdo de conhecimento na evolucdo cultural também é
horizontal: ndo aprendemos somente com o conhecimento existente, transmitido pelas
geracOes anteriores, mas também com o conhecimento transmitido pelos pares. Basta
pouco tempo de uso de um objeto, como uma roda ou um arco e flecha, para que um
artesdo de uma cultura adquira o conhecimento proveniente de outra cultura vigente
(GOULD, 1987).

As mudancas observadas na evolucdo cultural ocorrem de forma bem mais
rapida do que na evolucdo bioldgica, entretanto, a manutencdo das tradicbes, que
serviram no passado a determinado grupo social, contribui para desacelerar esse
processo evolutivo. Outra caracteristica da evolugdo cultural é que os diversos
componentes da cultura estao interconectados: estrutura social, politica, tecnologia, arte,
religido, economia, instituicdes militares, entre outros. Se um desses componentes for
alterado, tende a influenciar os demais a também serem alterados. As tecnologias, por
sua vez, evoluem sem interferir nas normas existentes, por isso a evolucdo tecnoldgica
tende a ser mais acelerada do que a cultural como um todo. Contudo, como as

tecnologias fazem parte da cultura, as suas mudancas também afetam a evolucédo

cultural.
tipo movel
(séc.XlI)
papel
(Chineses, séc. 11 DC)
xilogravura e > e Imprensa

(Chineses, séc.1 DC) / (Gutenberg, séc.XV)
prensa de rosca

(Romanos, séc.l DC)

tinta
(100mil anos atras)

Figura 21. Combinacgao de tecnologias no desenvolvimento da Imprensa

Cada tecnologia é produzida pela influéncia de diversas outras tecnologias ja
existentes. Essa combinacdo de influéncias pode ser representada por uma rede de
ramos que se rejuntam (KROEBER, 1923). Um exemplo da combinagéo de influéncias
de tecnologias existentes para o desenvolvimento de uma nova tecnologia foi a invengéo
da impressdo por tipos moveis (Figura 21), que combinou a tecnologia da prensa de
uvas com o tipo movel, a tinta e o papel, todas inventadas muitos anos ou até mesmo

séculos antes da impressdo por tipos méveis (KOESTLER, 1964).
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Estudos realizados sobre evolucdo de tecnologias especificas possibilitam
compreender as diferencas em relagdo a evolucdo bioldgica. Um desses estudos foi
realizado por TEMKIN e ELDREDGE (2007), especialistas na taxonomia de insetos,
que tinham como hobby colecionar cornetas. Ao aplicar os métodos semelhantes aos
utilizados para mapear a taxonomia dos insetos para estudar a evolugdo das cornetas,
Temkin e Eldredge perceberam semelhancas e diferencas entre as duas evolugdes. A
diferenca principal é que, na evolugdo bioldgica, as caracteristicas sdo transmitidas
verticalmente, dos ancestrais para os descendentes. J& na evolucdo das tecnologias, a
maior parte das combinac6es ocorre lateralmente no tempo, de forma horizontal, aliada
as influéncias de tecnologias ja extintas e entre ramos distintos. A representacdo desse
padrdo é feita por uma rede de caminhos entrelacados, representados na Figura 22 por

linhas pontilhadas.
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Figura 22. Evolucéo das Cornetas (TEMKIN e ELDREDGE, 2007)

Outra diferenca apontada no estudo de Temkin e Eldredge € que na evolucdo dos
seres vivos, como na das espécies de hominideos (Figura 18), as transformacgdes séo
incrementais, ocorrem de forma lenta, em muitas etapas, levando milhdes de anos. Ja
mudancas tecnoldgicas ocorrem de forma abrupta, em poucas etapas € em poucos anos.
A evolucéo da telefonia movel, por exemplo, desde os primeiros aparelhos de telefones
celulares até os smartphones, levou poucas décadas (Figura 23).
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Figura 23. Evolucéo dos Telefones Celulares (adaptado de FORTES, 2011)

Uma caracteristica da evolucdo tecnoldgica, que também a distingue da evolucdo
bioldgica, é que a extin¢cdo completa de uma tecnologia € muito mais rara do que a de
uma espécie. Mesmo que nao sejam mais adotadas no mundo moderno, tecnologias
antigas podem ser utilizadas em aldeias remotas, em rituais, como hobby de
colecionadores, e encontradas a venda em websites (KELLY, 2010).

A evolucdo das tecnologias é direcionada por fatores relacionados a evolucéo
histérica das tecnologias e a resolucdo de seus problemas (STEADMAN, 2008), ao
contrario da evolucéo dos seres vivos, que é controlada por forcas seletivas relacionadas
a sobrevivéncia e na qual a solucdo (mutacdo) é dada antes do problema (excesso de

chuvas, por exemplo).

3.3 Evolucao das linguas naturais e das linguagens de programacao

Linguagem é um conjunto de sinais para estabelecer a comunicac¢do. Assim
como outros tipos de conhecimento, cada nova geracdo aprende a linguagem com as
geracOes anteriores e, influenciada por seus pares, a transmite para as geracoes
seguintes. Lingua € a parte social da linguagem que, em forma de sistema, engloba
todas as possibilidades de sons existentes em uma comunidade (SAUSSURE, 1969).

A Linguistica € o estudo cientifico da Linguagem, estd relacionada com a
comunicacdo humana e inclui os meios de conversagdo por computador e 0s géneros
textuais realizados nesses meios entre seus objetos de estudo. Os meios de conversagéo
sdo implementados em sistemas computacionais, utilizando linguagens de programacao.
Tanto as linguagens naturais como as linguagens de programacao constituem areas em
que a evolucéo é claramente notada e bem documentada.

Estudos sobre a evolugdo das linguas tém como ponto de partida a
Stammbaumtheorie, comparacéo feita por August Schleicher em 1853 entre a evolugéo
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das linguagens e a dos seres vivos (TAUB, 1993). Schleicher representou as linhagens
entre as familias de linguas na forma de uma &rvore evolucionéria e influenciou a
publicacdo de estudos comparativos sobre as linguas. Nesse tipo de estudo é feita uma
comparacdo entre linguas com uma lingua ancestral em comum pela analise de
caracteristicas como termos aparentados e correspondéncias sonoras. As relacdes sdo
estabelecidas quando é possivel reconstruir parcialmente a lingua ancestral e estabelecer
as sonoridades correspondentes entre termos. A reconstrucdo de uma lingua ancestral é
feita por um método comparativo, que envolve uma reconstrucdo parcial da lingua
ancestral pela comparacgdo entre diferentes membros da familia de idiomas (DAVIES,
1992). Linguas descendentes da mesma ancestral sdo consideradas “geneticamente
relacionadas” (LYOVIN, 1997).

A auséncia de registros gravados e de evidéncias sobre as origens e as relacdes
evolutivas entre as linguas interrompeu os estudos na area por mais de um século, ja que
artigos sobre o tema ndo eram aceitos por falta de dados empiricos (SMITH et al.,
2010). Somente em 1988, com a publicagdo do artigo “Natural Language & Natural
Selection” (PINKER e BLOOM, 1990) o interesse na area de pesquisa em evolucéo das
linguas foi retomado, principalmente com a série de conferéncias conhecidas como
“Evolang” realizadas a partir de 1996. Com esses novos estudos linguisticos, verificou-
se que as diferencas entre as linguas eram muito significativas e seria muito dificil
provar que todas descenderiam de uma s6 lingua seminal (SANDS, 2009).

Assim como a evolucgdo das linguas, a evolucgdo das linguagens de programacéo
também ¢ estudada e analisada por diversos pesquisadores, inclusive por meio de
conferéncias como “History of Programming Languages (HOPL)” da ACM SIGplan
(BERGIN, 2007). O trabalho envolve a participacdo de programadores fluentes em
linguagens consideradas como quase extintas, como ADA, APL e Lisp e objetiva
representar a historia, as caracteristicas e as popula¢des das linguagens de programagéo.
Segundo pesquisadores da evolugéo das linguagens de programacao, esse tipo de estudo
possibilita “conhecer o processo do desenvolvimento de software, as mentes de seus
criadores, e as forcas tecnologicas, sociais e econdmicas que transformaram a historia
no tempo de sua criagdo. Este estudo fornecerd um material bruto para arqueodlogos de
software, historiadores e desenvolvedores, permitindo que estes conhecam o que
funcionava, o que era brilhante e o que foi um absoluto fracasso” (BOUTIN et al.,
2002).
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A Figura 24 mostra as linguagens computacionais que mais resistiram ao longo
do processo evolutivo das linguagens de programacgédo. Assim como na representacdo da
evolugdo historica do design de elmos (Figura 20), nessa figura sdo mostradas as linhas
de influéncia e a linha do tempo em uma mesma representacao.
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Figura 25. A linguagem Java foi influenciada pelas linguagens C++, Smalltalk e Scheme
(recorte da Figura 24)

Conforme ilustrado na Figura 25, a linguagem Java foi influenciada por varias
outras linguagens anteriores. Este caso exemplifica que uma nova linguagem de
programacao € resultante de diversas outras, e ndo necessariamente deriva de uma Unica
ancestral, como ocorre com 0S Seres Vivos.

Na representacdo das Figura 24 e 25, as linguagens de programacdo foram
divididas em ativas, protegidas, em risco de extin¢do e extintas. As linguagens ativas
sdo aquelas que possuem milhares (ou milhGes) de usuéarios. As protegidas sdo aquelas
ainda ensinadas em faculdades e com compiladores disponiveis. As que possuem risco
de extin¢do sdo aquelas praticamente ndo mais usadas, e as extintas ndo possuem nem

usuarios nem compiladores disponiveis.
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3.4 Evolucao dos navegadores web

Para utilizar muitos dos sistemas que implementam os meios de conversacéo
atuais, como sistemas de webmail e redes sociais, é preciso utilizar navegadores web,
por isso esta € uma das tecnologias cuja evolucdo influencia a evolucdo dos meios de
conversacdo por computador. A evolucdo dos navegadores web é bem documentada,
principalmente por ser um mercado muito competitivo e de interesse de muitos
usuarios, e também é de interesse por ser um exemplo da evolugéo de sistemas.

Embora os conceitos de documentos baseados em hipertexto existam desde
meados do seculo XX, propostos por pesquisadores como Vannevar Bush e Ted Nelson,
0 primeiro navegador web s6 pode ser desenvolvido apds o desenvolvimento de
tecnologias como redes de computadores, Internet e da proposta da World Wide Web,
por Tim Berners Lee, em 1990, que incluia a linguagem HTML e o protocolo HTTP.

Os primeiros navegadores web ficaram restritos a poucos usuarios, como
pesquisadores e estudantes universitarios. Dentre esses navegadores pioneiros estavam
0 Lynx, com interface de linha de comando, o Erwise e o ViolaWWW, que inspirou o
desenvolvimento do Mosaic, primeiro navegador web a alcancar popularidade
(BERNERS-LEE, 2010).

Os estudos sobre a evolugdo dos navegadores web classificam os diferentes
sistemas pelo tipo de motor de layout (software utilizado pelo navegador para exibir
conteddo na tela) em que sdo baseados: Gecko, Webkit, Presto ou Trident, que
respectivamente sdao os motores dos navegadores Firefox, Google Chrome, Opera e
Internet Explorer. No diagrama da Figura 26 sdo mostradas, ao longo de uma linha do
tempo, as versdes de cada navegador e suas relagdes evolutivas. O diagrama indica que
0s navegadores modernos tém sua origem no codigo de navegadores surgidos no inicio

dos anos 90.
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Figura 27. Detalhe do diagrama anterior, mostrando que o cédigo do navegador Mozilla
deu origem a diversos outros navegadores, como Firefox, Netscape e Galeon
(DEVERIA, 2007)

A evolugdo dos navegadores web ilustra que um software evolui a partir do
langamento de versfes. A cada versdo, as funcionalidades do software séo
acrescentadas, alteradas ou excluidas (e influenciam novos navegadores). Pela Figura 27
pode-se perceber que a versdao 1.1 do Mozilla originou o Firefox, nomeado em suas
primeiras versdes como Phoenix e Firebird.

A representacdo em arvore da evolugdo dos navegadores web se justifica pelo
uso de uma unica caracteristica dos sistemas, o motor de layout, para estabelecer as
influéncias nas relacdes evolutivas. Se fossem incluidas outras caracteristicas para
estabelecer as relagdes evolutivas, cada versdo de cada sistema representado no
diagrama teria multiplas influéncias no seu projeto, caracterizando uma representagédo

em rede.
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3.5 Evolucao dos meios e sistemas de conversacao por computador

O objetivo deste capitulo € mostrar que 0s meios e sistemas de conversagdo por
computador evoluem e identificar como representar suas relagdes evolutivas. Para
evidenciar essa evolucéo foi preciso primeiro identificar e diferenciar, no capitulo 2, os
meios de conversacdo por computador gque existem e ressaltar que esses meios Sdo

implementados em sistemas.
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Figura 28. Rede de influéncias entre os meios de conversacéao
(PIMENTEL et al., 2011)

Esses meios ndo surgiram ao mesmo tempo e sofreram influéncias distintas que
contribuiram para a diferenciacéo, incluindo de outros meios de conversacdo e meios de
comunicacdo ndo-digitais, como: telefone, sistema postal, televiséo e livro (PIMENTEL
et al., 2011). Essas relagdes evolutivas sdo representadas por uma rede de influéncias
(Figura 28).

As analises das evolugbes dos seres vivos, da cultura, das tecnologias, das
linguas, das linguagens de programacao e dos navegadores web mostram que o conceito
de evolucgéo esta presente em diversas areas do conhecimento e é estudado por diversos
pesquisadores dessas areas. A evolucdo de uma area do conhecimento ndo depende
somente das mudangas ocorridas ao longo da histéria desta area. Conceitos relativos ao
estudo das linguas naturais, como sintaxe e semantica, sao empregados em linguagens
de programacéo, que por sua vez sdo utilizadas no desenvolvimento de softwares como

navegadores web.
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A evolugdo dos meios e sistemas de conversacdo por computador foi
influenciada pela evolugdo de todas essas areas. Sistemas que implementam um meio de
conversacdo sdo softwares desenvolvidos a partir de linguagens de programacéo, séo
acessados a partir de navegadores web e as linguas naturais sdo utilizadas para expressar
0 conteldo das mensagens transmitidas.

As caracteristicas dos sistemas de conversacdo por computador também sdo
determinantes para analisar sua evolugdo. Por serem resultado do conhecimento humano
e poderem ser alterados a qualquer momento pela acdo humana, a evolucéo dos sistemas
de conversacdo tende a ser rapida, em poucas etapas e sua historia é relativamente
recente.

Como tecnologias, os sistemas de conversagdo sao componentes da cultura, e
sua evolucao afeta e é afetada pela evolucdo dos demais componentes, como economia,
politica, artes e sociedade. De fato, a evolucdo dos sistemas de conversacdo a partir dos
anos 60 contribuiu para diversas mudancas na evolugéo cultural e da sociedade.

A Teoria Geral dos Sistemas (BERTALANFFY, 1950) é aplicavel a evolucédo
dos sistemas de conversacdo por computador e, como consequéncia, a evolucdo dos
meios. Segundo essa teoria, um sistema consiste num conjunto de elementos
dinamicamente relacionados entre si, em permanente evolucdo, formando uma atividade
para atingir um objetivo, operando sobre entradas (informacdo, energia, matéria) e
fornecendo saidas (informacdo, energia, matéria) processadas. Assim, todo e qualquer
sistema possui elementos, relacdes e objetivos e esta inserido em um ambiente, sendo
que é a constante interacdo que define a identidade do sistema enquanto um todo. Os
elementos sdo subsistemas de um sistema maior que se relacionam entre si e com 0
ambiente para atingir o objetivo em comum.

Pela Teoria Geral dos Sistemas, os sistemas sdo classificados quanto a sua
natureza (naturais ou artificiais), origem (fisicos ou abstratos) e interacdo com o
ambiente (abertos ou fechados). Por essa classificacdo, os sistemas de conversagédo por
computador sdo artificiais, abstratos e abertos. Quanto a sua natureza, sdo sistemas
artificiais porque sdo concebidos pelo homem. Quanto a sua origem, sdo sistemas
abstratos porque sdo compostos de conceitos, abstracfes, hipoteses e ideias. Quanto a
interacdo com o ambiente, sdo sistemas abertos porque apresentam intensas relacdes
com 0 ambiente externo, através de multiplas entradas e saidas e sdo influenciados por
mudancas no ambiente em que estdo inseridos: usudrios, dispositivos de acesso e

demais softwares relacionados, como sistemas operacionais e navegadores web. Por
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serem baseados em software, os sistemas de conversacdo sdo influenciados por
mudangas nas linguagens de programacdo com as quais sdo desenvolvidos, e do
hardware, no qual estéo instalados ou s&o acessados.

Além da classificacdo, as caracteristicas gerais dos sistemas também contribuem
para evidenciar sua evolucdo: globalidade, entropia, homeostasia e propdsito. Pela
globalidade, qualquer mudanca feita em uma parte do sistema, por menor que seja,
provoca alteragcdes em todo o sistema; pela entropia, todo sistema tende a degenerar ao
longo do tempo se ndo houver troca com seu sistema maior; pela homeostasia, o sistema
se adapta ao seu ambiente; pelo propdsito, todo sistema tem um objetivo bem definido.
Segundo essas caracteristicas, 0s sistemas passam por diversas mudancas a cada

momento e, portanto, evoluem.

3.6 Discurso criacionista de sistemas: uma consequéncia dos direitos autorais?

Se é fato que os sistemas de comunicacgdo evoluem, por que ha poucos registros
dessa evolugdo? A resposta ndo esta relacionada com a natureza dos sistemas ou com a
auséncia de métodos de analise que contemplem o conhecimento existente.
Provavelmente é decorrente do atual mercado de sistemas. A maior parte dos sistemas é
desenvolvida em projetos que visam o lucro e procuram proteger suas inovagdes por
meio de patentes, direitos autorais e outros recursos, de forma a tentar impedir que
concorrentes roubem as ideias e as utilizem em outros produtos. Para evitar a acusagdo
de plagio e o0s prejuizos com processos juridicos, o mercado adota um discurso
criacionista, como se cada tecnologia fosse “criada do nada”, ausente de referéncias
para outras tecnologias anteriores.

Dentro desse ambiente protecionista, € dificil ver, por exemplo, a Microsoft
creditar a origem de algumas features das versées do Windows, como o uso da
manipulacdo direta na interface do usuério, a influéncias de versdes dos sistemas Mac
OS da Apple. Outro exemplo, o filme “A Rede Social”, mostra a disputa pela ideia que
originou o Facebook, que teria sido roubada por Mark Zuckenberg de colegas de
universidade que o contrataram para desenvolver um sistema semelhante, rendendo
posteriormente diversos processos. Contudo, ao analisar a historia das redes sociais,
percebe-se que muitas das ideias contidas no Facebook ja estavam presentes em outros
sistemas, que fracassaram por motivos diversos (KIRKPATRICK, 2010). Esse ambiente

protecionista contrasta, por exemplo, com o0 ambiente académico, no qual os autores de
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teses e artigos citam o conhecimento produzido por outros pesquisadores em
referéncias, construindo uma rede de influéncias entre as pesquisas publicadas. Nesse
ambiente de pesquisa cientifica, a auséncia de referéncias as pesquisas semelhantes
levam a rejeicdo de artigos.

Uma alternativa para o mercado protecionista é o software livre, que comumente
pode ser usado, copiado, estudado e distribuido sem restricdes. O compartilhamento do
codigo-fonte possibilita o desenvolvimento de aplicagdes personalizadas, a partir de
solucdes existentes, sem necessidade de partir do zero. Essas caracteristicas facilitam a
analise e a documentacdo da evolucdo dos sistemas desenvolvidos a partir desse
modelo, como as distribui¢des Linux (LUNDQVIST e RODIC, 2010).

Outro motivo para a pouca disponibilidade de registros sobre as influéncias nos
sistemas esta relacionada com a tradicdo de desenvolvimento de software “a partir do
zero”, a partir da elicitacdo de requisitos junto ao cliente. Ndo se prioriza o
desenvolvimento a partir de modelos de solugdes existentes (SHAW, 2000) e, embora o
conhecimento dessas solucGes influencie o projeto do novo sistema, linguagens como a
UML nédo oferecem suporte para essa analise evolucionista baseada em solucbes
anteriores, o que reforga o “criacionismo” no desenvolvimento dos sistemas.

Talvez a existéncia de cada vez mais métodos, modelos e instrumentos de
desenvolvimento que apresentem uma abordagem evolucionista — como o software
livre, a Andlise de Dominio, o reuso e o Diagrama de Influéncias — venham a mudar o
discurso criacionista e a facilitar a busca de evidéncias por sistemas que influenciaram
um novo projeto e em consequéncia os estudos sobre a evolucdo dos sistemas de

conversacao por computador. Talvez.
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4. Origem

Apos identificar e diferenciar 0s meios de conversacdo por computador e
mostrar que eles evoluem €é preciso também compreender como surgem 0S nNOVOS
sistemas e meios de conversacdo. O que influencia o projeto de um novo sistema? O
gue impulsiona e o que consolida o surgimento de um novo meio?

Neste capitulo é discutida a origem dos sistemas e dos meios de conversagdo por
computador. Para introduzir o assunto, na Secdo 4.1 é mostrado como se originou a
vida, 0 que origina uma nova espécie e como é gerado um novo ser vivo. Na Se¢do 4.2 é
mostrado como surgem os meios de conversacdo por computador. Na Secdo 4.3 sdo
mostradas diferentes formas de influéncia no projeto de um novo sistema: a partir da
experiéncia de uso com sistemas semelhantes (Se¢éo 4.3.1), das influéncias de outros
meios (Secdo 4.3.2), de outras tecnologias (Secdo 4.3.3) e de outras areas do
conhecimento (Secdo 4.3.4). Na Secédo 4.4 sdo apresentados 0s conceitos gerais sobre a

origem dos sistemas computacionais a partir das ideias de solucdes de novos projetos.

4.1 Origem dos seres vivos

A origem da vida é um dos temas cientificos mais discutidos e envolve um
embate entre ciéncia e religido. A visdo criacionista, baseada em textos biblicos e
adotada pela teologia judaico-cristd, descreve que o mundo e todas as espécies foram
criados no ano 4004 a.c.. A visdo evolucionista, adotada pela ciéncia, estabelece que o
universo surgiu ha aproximadamente 13 bilhGes de anos, que a Terra se formou ha 4,6
bilhGes de anos, que a vida na Terra surgiu ha cerca de 3,5 bilhdes de anos, e que todas

as formas de vida existentes tém uma origem Unica (MAYR, 2001) — Figura 29 .
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O fato € que as espécies de seres vivos se originam ndo por uma criacdo divina
ou espontanea, mas sim como resultado de um processo evolutivo. No capitulo 3 foi
mostrado que o0s seres Vvivos evoluem. Nesta secdo esse processo evolutivo sera
detalhado, para explicar como surgiu a vida e Como surgem um Ser Vivo e uma espécie.

Existem diferentes modelos para explicar como a vida surgiu a partir da matéria
inanimada, embora ainda ndo exista uma teoria consensual entre os cientistas que seja
considerada plenamente satisfatoria para explicar a origem da vida, diferentemente da
evolucdo biologica, pois o modelo evolucionista Darwiniano encontra-se bem
estabelecido ha mais de um século. A analise embrioldgica e das caracteristicas
morfolégicas e moleculares possibilitou a reconstituicdo razoavelmente confidvel da
arvore filogenética em que sdo estabelecidos os ancestrais comuns. Os primeiros seres
vivos ndo deixaram registro fossil, por isso as relacBes evolutivas tiveram de ser
reconstituidas a partir dos seus descendentes atuais (GOULD, 1990).

Os primeiros seres vivos foram os procariontes (bactérias), que possuem
diversas propriedades em comum, como auséncia de ndcleo na célula e reproducéo
assexuada. Seu surgimento dependeu de determinadas condi¢des, como a forma de se
obter energia e de se replicar. Mesmo que a atmosfera do planeta ndo tivesse oxigénio
naquela época, os seres primitivos obtiveram energia do Sol ou dos sulfetos presentes
nos oceanos. Uma hip6tese para explicar a replicacdo desses seres é que, antes do DNA
(&cido desoxirribonucleico) se tornar a molécula indispensavel para a reproducdo, o
RNA (&cido ribonucleico) cumpria este papel (MAYR, 2001).

O surgimento dos eucariontes, organismos com células nucleadas, possibilitou a
existéncia dos organismos mais complexos, como plantas, fungos e animais. Uma teoria
para explicar a origem do primeiro eucarionte € que este surgiu pela simbiose entre dois
grupos de bactérias: uma archeobactéria e uma eubactéria (MARGULIS, 2000). Os
primeiros eucariontes consistiam de uma dnica célula. A multicelularidade parece ter
surgido com o aumento do tamanho de agregados de organismos unicelulares, como
algas e fungos, e a consequente divisdo do trabalho entre as células desses agregados até
se fundirem e apresentar multicelularidade.

O nascimento de um novo organismo ocorre por meio da reproducdo assexuada
ou sexuada. Na reproducao assexuada, ou uniparental, a prole, em geral, € composta por
individuos geneticamente idénticos, conhecidos como clones, que adquirem variacfes
genéticas por meio de mutacBes. Se uma mutacdo é bem-sucedida diante do ambiente

que vai “testa-la”, a populagdo do novo clone aumentara, e por meio de novas mutagoes
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ird divergir cada vez mais do clone parental que Ihe deu origem. Se uma mutacdo é mal-
sucedida, os clones sdo extintos. Essa forma de reproducéo é adotada pelos procariontes
e é rara entre os eucariontes. Na reproducdo sexuada, a formacdo dos gametas, células
dos seres vivos que se fundem na fecundacdo, como os espermatozoides e os ovulos, é
precedida por duas divisfes celulares consecutivas, processo conhecido como meiose.
Na primeira divisdo ha uma mistura dos cromossomos homologos do pai e da mée pela
recombinacéo, e na segunda divisdo, uma migragao desses cromossomos para diferentes
células-filhas. Cada cromossomo € uma nova combinacdo dos genes maternos e
paternos. Esse processo resulta na formacao de um ovo ou zigoto, que dara origem a um
embrido, cujo desenvolvimento ird4 produzir um novo ser da espécie, com um novo
genotipo e um novo fendtipo, sobre o qual ira atuar o processo de selecéo natural.

A origem de novas espécies, ou especiacdo, na maioria dos casos é por
brotamento: um novo ramo lateral de uma linhagem evolutiva é formado a partir de uma
populacdo isolada geograficamente das demais da mesma espécie, que, ao longo do
tempo, adquire caracteristicas distintas (MAYR, 2001). Além do isolamento geogréafico,
hd outros mecanismos de isolamento que impedem o cruzamento com outras
populacdes da mesma espécie, como o isolamento comportamental. Em uma populacao
isolada, ocorrem novas mutagdes, recombinagfes resultam em novos fenotipos e o
ambiente distinto produz diferengas na selecdo natural. Esses processos alteram as
caracteristicas genéticas da populacdo ao ponto desta ser reconhecida como de uma
nova espécie.

Alguns fendmenos promovem uma evolugdo acelerada dos seres vivos, e a
historia da vida na Terra é demarcada por esses periodos em que ocorreu 0 surgimento
ou a extingdo de grupos de organismos. Por exemplo, de acordo com 0s registros
fosseis, a maioria dos filos de animais com esqueleto surgiu em um intervalo de tempo
relativamente curto, no inicio do periodo Cambriano, entre 540 e 225 milhdes de anos
atras. As explicacOes para o surgimento de diversos animais com esqueleto em um curto
periodo sdo como uma forma de protecdo contra predadores ou em consequéncia de
mudancas ambientais, como a quimica da 4gua do mar e 0 aumento da concentracao de
oxigénio na atmosfera (MAYR, 2001).
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4.2 Origem dos meios de conversacgdo por computador

Assim como a origem das espécies de seres vivos esta relacionada a origem da
vida, a origem dos meios de conversagdo por computador esta relacionada a origem da
comunicacdo humana como um todo, que data do momento em que 0 homem procurou
um entendimento em comum com os demais membros de sua espécie. A partir desse
momento, 0 homem buscou, inicialmente por instinto, 0s meios que estavam a sua
disposigdo, com utilizagdo de sons e da linguagem corporal, como gestos, olhares e
expressdes faciais. E neste ponto a evolucdo da comunicacdo tem uma relacdo direta
com a evolucdo bioldgica, sendo objeto de estudo de diversos pesquisadores, como 0
proprio DARWIN (1872), que estudou as emog0es, expressdes e comportamento em
seres humanos e outros animais como forma de dar suporte a sua teoria da evolug&o.

Para DARWIN (1871), o uso da linguagem distingue o homem e os demais
animais, embora estes também possam se comunicar. A comunicacao nas tribos era oral
e situada no mesmo tempo e espago. Ao longo do tempo, 0 homem passou a ter novas
necessidades de comunicacdo, como a perpetuacdo do conhecimento para as geracoes
futuras, situadas em outro tempo. Essa necessidade de comunicacdo em outro tempo
comecou a ser suprida pela escrita, que influenciou os meios de comunicacdo
assincrona. Meios de comunicacdo nao-digitais, como correio postal, livro, jornal,
revista, quadro de avisos e telegrama sdo resultados da evolucdo da comunicacao
escrita, que inclui o desenvolvimento do alfabeto e da impressdo por tipos moveis. Ja 0s
meios que se aproximam da conversa face-a-face e possibilitam a comunicacéo sincrona

evoluiram ap6s o surgimento do cddigo morse, do telégrafo e do telefone.
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cartas (O -------rr-ssmrreessnrnenaaes >@ correio eletrénico
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@ Meio de conversagéo por computador > |nfluéncia de um outro meio de
O Outro meio de comunicagéo comunicagao

Figura 30. Influéncias de outros meios de comunicac¢do na origem de alguns meios de

conversacgdo por computador
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Os meios de conversacao por computador fazem parte da evolugdo dos meios de
comunicacdo anteriores (Figura 30) e possuem muitas caracteristicas em comum com
esses outros meios nédo-digitais. O correio eletronico, por exemplo, pode ser definido,
segundo as caracteristicas estabelecidas no capitulo 2, como um meio de conversagédo
assincrona, com troca de mensagens pessoais de texto entre 2 ou poucos interlocutores
por correspondéncia, relacionada ao envio dessas mensagens para o endereco do
destinatério. Essas caracteristicas ja estavam presentes no correio postal e no envio de
bilhetes. A mesma observacdo vale para outros meios de conversacdo por computador.

O surgimento de um meio de conversacdo por computador depende da existéncia
de sistemas que o implementem. Esses sistemas precisam se tornar conhecidos do
publico, serem populares e influenciar outros sistemas. Somente com o tempo e o
estabelecimento de uma cultura de uso de diversos sistemas com caracteristicas
semelhantes de comunicacdo um meio se consolida e é reconhecido como tal, seja por

desenvolvedores, pesquisadores, usuarios ou pela midia.

4.3 Origem dos sistemas de conversagao por computador

Sistemas de conversacdo por computador, assim como outras tecnologias,
surgem a partir de projetos inteligentes, o que ndo ocorre na natureza. O projeto de um
sistema passa por diversas etapas em seu ciclo de vida de desenvolvimento (SDLC),
como andlise, design, implementacdo, teste e validacdo. Para atender aos objetivos e
requisitos do sistema sdo propostas solucbes, surgidas a partir de ideias que sao
influenciadas por diversas formas, como no exemplo do Google Wave, sistema de
comunicacdo langado pela Google em 2009 que procurava integrar em um so sistema
features de sistemas como wiki, mensageiro instantaneo, bate-papo, forum e editores
colaborativos (TRAPANI, 2010) — Figura 31.
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Figura 31. Influéncias de outros sistemas no projeto do Google Wave

As ideias que resultam em solucdes para projetos de sistemas de conversagdo
por computador sdo influenciadas a partir de: experiéncias de uso com outros sistemas
que implementam o mesmo meio, experiéncias com sistemas que implementam outros
meios, influéncias de outras tecnologias e de outras areas do conhecimento. Estas

influéncias sdo detalhadas nas subsec¢des a sequir.

4.3.1 Influéncia decorrente da experiéncia de uso com sistemas semelhantes

Muitos sistemas sdo projetados a partir da identificacdo de problemas ao usar 0s
sistemas semelhantes existentes. Quando os desenvolvedores sdo usuarios de um
determinado sistema de conversacéo, surgem dificuldades ou oportunidades de melhoria
que os levam a buscar novas solugfes. Os desenvolvedores Sabeer Bathia e Jack Smith
ficavam frustrados pela dificuldade em acessar as mensagens de sua conta pessoal de
correio eletronico a partir do trabalho. Como solucdo, tiveram a ideia de criar contas de
correio eletrdnico acessiveis pelo browser. Desta ideia surgiu o Hotmail, o primeiro
webmail com contas gratuitas acessadas a partir de qualquer computador ligado a
Internet (LIVINGSTON, 2007).

Quando o Gmail foi lancado, em abril de 2004, ja havia diversos sistemas de
correio eletrdnico baseados na web, como o Hotmail e o Yahoo Mail. Porém, os dois
fundadores da Google, Larry Page e Sergey Brink, perceberam que alguns usuarios
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estavam cansados das falhas encontradas ao usar esses sistemas, como o limite baixo de
armazenamento disponivel em cada conta de usuério, que em média era entre 2 e 4
megabytes, e a impossibilidade de encontrar e recuperar mensagens mais antigas (VISE
e MALSEED, 2006). Para solucionar esses problemas, os desenvolvedores da Google
ofereceram o armazenamento de 1 gigabyte com crescimento constante e a busca por
mensagens, que possibilita recuperar as mensagens quando necessario sem perder
tempo com a organizagao em pastas.

Com relacdo ao uso de mensageiros instantaneos, alguns desenvolvedores
identificaram como problemas a necessidade de instalar o sistema no desktop do usuério
e a dificuldade em trocar mensagens entre sistemas diferentes. Para solucionar esses
problemas, os desenvolvedores projetaram o sistema Meebo, baseado na web, com uma
interface Unica de acesso a diversos sistemas de mensageiros instantaneos, como o MSN
Messenger, 0 Google Talk e 0 AIM da AOL. Por meio dessa interface, 0s usuarios
trocam mensagens entre sistemas diferentes sem instalar diversos sistemas em sua
maquina (JONES, 2008).

4.3.2 Influéncia de outros meios de conversacao

Os meios de conversacdo sdo reconhecidos a partir do uso de um grupo de
sistemas com caracteristicas semelhantes que passam a se diferenciar dos demais meios
em alguns aspectos. Entretanto, na sua origem, antes de serem reconhecidos como de
um novo meio, muitos sistemas foram influenciados por sistemas de outros meios.

O microblog é um exemplo recente desse tipo de influéncia. O Twitter, sistema
de microblog mais conhecido, surgiu a partir da ideia de simplificar a maneira de
publicar mensagens em blogs. A solucdo do projeto era baseada em tornar social o
conceito de status e de disponibilidade do usuario, parecido com 0s mensageiros
instantaneos, para divulgar para 0s amigos 0 que 0 usuario estava sentindo naquele
momento e sua disponibilidade. Os desenvolvedores, Jack Dorsey e Biz Stone,
utilizaram a tecnologia herdada dos sistemas SMS dos dispositivos moveis, com
mensagens com limite de caracteres, e mesclaram com tecnologias da web, para que o
sistema pudesse ser utilizado em ambas as plataformas (JONES, 2008).

As listas de discussdo sdo mais um exemplo de influéncia de outros meios no
surgimento de um novo. Os sistemas desse meio surgiram como uma adaptacdo do
correio eletronico para possibilitar a troca de mensagens assincronas entre muitos

interlocutores. Ao invés de enviar mensagens para o endereco eletrénico de cada
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membro inscrito na lista, é preciso apenas envia-las para o endereco eletrénico unico da
lista. Essa caracteristica possibilitou a conversa publica entre muitos interlocutores, que
diferencia o meio lista de discussao do correio eletronico. A Usenet, considerada como
um dos sistemas precursores do meio lista de discussao, é um sistema hibrido de correio
eletrénico com férum de discussdo. Assim como o forum de discussao, as mensagens
sdo agrupadas em topicos de discussdo, porem com formato e transmissdo das

mensagens semelhantes aos dos sistemas de correio eletronico.

4.3.3 Influéncia de outras tecnologias

O homem utiliza tecnologias para a conversacdo ha muitos seculos, portanto é
natural a influéncia dessas tecnologias no surgimento dos sistemas computacionais
utilizados para o mesmo objetivo. A influéncia do correio postal sobre o correio
eletronico é explicitada no nome deste meio, sendo que ambos possibilitam o envio de
mensagens de forma assincrona para um endereco. Blogs foram influenciados por outras
formas de publicacdo, como livros, jornais e didrios pessoais, assim como 0s sistemas
de audioconferéncia foram influenciados pelo telefone, a televiséo inspirou as primeiras
ideias de sistemas de videoconferéncia e o primeiro sistema de bate-papo, CompuServe
CB Simulator, utilizou caracteristicas do radioamador, como o uso de 40 canais de
comunicacdo e de comandos como “tune", "squelch™ e "monitor" (COLUMBUS
DISPATCH, 1996).

Outras tecnologias sdo fundamentais para o funcionamento dos sistemas
computacionais de conversacao e o surgimento dessas tecnologias também influenciou a
evolucdo desses sistemas. Para uma rede de computadores existir, € necessaria uma
infra-estrutura de conexdo comum para conectar os nds e possibilitar a comunicacéo.
Protocolos organizam essa comunicagdo ao definir um conjunto de procedimentos,
regras ou especificagdes formais para a formatacdo, integridade e transmisséo dos dados
entre dois computadores (GALLO e HANCOCK, 2003). Dentre os protocolos que
influenciaram o surgimento e a evolucdo dos sistemas estio SMTP, POP3 e IMAP
(correio eletronico), protocolos para VVolP (audioconferéncia) e o IP (Internet Protocol),
para qualquer sistema que utilize a Internet. Outras tecnologias utilizadas para
transmissdo de dados, como as relacionadas a conexdo de rede e a velocidade de
transmissédo, possibilitaram o envio de mensagens mais elaboradas, com recursos como

videos, imagens, mapas e outros tipos de documentos.
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Sistemas sdo projetados utilizando técnicas de desenvolvimento, como as
linguagens de programacdo, e o0 surgimento de novas técnicas também influencia a
evolugdo dos sistemas. O Ajax (Asynchronous Javascript and XML), por exemplo, é um
conjunto de técnicas de desenvolvimento que possibilitou que os sistemas baseados na
web passassem a ter um comportamento semelhante aos sistemas baseados em desktop,
sem a necessidade do carregamento de toda a pagina a cada interacdo do usuario
(GARRETT, 2005). Com o Ajax, 0 usuario de um sistema de conversacdo pode
perceber o recebimento de uma nova mensagem enquanto realiza outra tarefa no
sistema, como a escrita ou leitura de outra mensagem.

Algumas tecnologias tiveram um impacto ainda maior na evolugéo dos sistemas
de conversacado, por fornecer um novo ecossistema ou plataforma para a combinacao de
ideias que resultam em novos projetos: computador pessoal, interface gréfica, rede de
computadores, Internet, World Wide Web, Web 2.0 e dispositivos moveis, como 0s
telefones celulares. Cada uma dessas tecnologias proporcionou o desenvolvimento de
sistemas com novas features, que anteriormente ndo seriam possiveis.

Outras tecnologias, como o computador pessoal e a interface grafica, ajudaram a
popularizar o uso do computador para a conversacao e outros objetivos. Antes do
surgimento do computador pessoal, os sistemas de conversagdo eram restritos aos
mainframes, computadores de grande porte operados por especialistas em
universidades, instituices governamentais, grandes empresas e bancos, que possuiam
espaco e capacidade de investimento para adquiri-los. Com o computador pessoal,
desenvolvido nos anos 70 e popularizado a partir dos anos 80, foi possivel 0 uso dos
sistemas de conversacdo por um publico ndo especializado em informatica.

A evolucdo da interface, a partir das interfaces gréaficas, que introduziram o uso
de menus, janelas, icones e ponteiros, também influenciou na populariza¢éo do uso dos
computadores. Antes da interface grafica, as mensagens trocadas nos sistemas de
conversacao eram limitadas ao texto, com a utilizacdo da linha de comando, e exigiam
do usuario um conhecimento especializado. Apds o surgimento da interface grafica e o
aumento da velocidade de conex@o de rede, outros recursos como fotos, videos e
documentos passaram a ser anexados as mensagens.

As redes de computadores, surgidas a partir da ARPANet em 1969, inicialmente
separadas, evoluiram para o conceito de uma rede global, que conecta as demais redes
existentes: a Internet, viabilizada em 1982, com o protocolo TCP/IP, estabelecido e
utilizado como padrdo de conexdo. A conexdo entre computadores e redes distintas
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também possibilitou a evolugcdo dos sistemas de conversacao, inicialmente restritos a
troca de mensagens em um Unico computador ou entre poucos computadores. Meios de
conversacdo como féruns, listas de discussdo e bate-papo sdo consequéncias das
possibilidades de conversacdo entre um maior niumero de usudrios, estabelecidas pelas
redes de computadores e pela Internet.

A World Wide Web surgiu em 1989, como um projeto de Tim Berners-Lee
concebido a partir da ideia de um sistema baseado em hipertexto na Internet. No projeto
foram desenvolvidas as tecnologias do identificador de documentos universal (UDI,
depois URL e URI), da linguagem de publicacéo de hipertextos (HTML) e do protocolo
de transferéncia de hipertextos (HTTP).

A popularidade da web em relag&o aos outros servigos de Internet surgiu a partir
de 1992, ano do langcamento do Mosaic, primeiro navegador web com interface grafica,
que impulsionou o desenvolvimento de inumeros websites. Com a web, surge uma nova
plataforma de desenvolvimento para os sistemas de conversacdo que possibilitou o
surgimento do webmail, de sistemas de bate-papo gréafico, dos blogs e microblogs.

Os websites nos anos 90 eram colecdes de documentos estaticos, que ofereciam
pouca ou nenhuma interacdo com os usuarios. Contudo, a evolucdo da web como um
meio de conversacdo ja era prevista (DINUCCI, 1999): “A web que conhecemos agora,
carregada em uma janela de um navegador, e composta essencialmente por telas
estaticas, € apenas um embrido da web que esté por vir. Os primeiros sinais da Web 2.0
estdo comecando a surgir, e nds estamos apenas come¢ando a ver como este embrido
deve se desenvolver. A web serd considerada, ndo como telas de textos e gréaficos, mas
como um meio de transporte, aquele pelo qual ocorrerd a interatividade. Isso ira [...]
aparecer na sua tela do computador, [...] na sua televisao, [...] no painel de controle do
seu carro, [...] no seu telefone celular, [...] dispositivos de jogos eletronicos, [...] talvez
até mesmo em seu micro-ondas.”

No mesmo ano de 1999 em que foi feita essa previsdo, ocorreu a popularizacéo
dos primeiros sistemas de publicacdo de blogs. O blog surgiu a partir da publicagédo
pessoal feita com certa regularidade, como em um diario. Os primeiros blogs eram
websites adaptados para a publicacdo pessoal, que requeriam dos editores algum
conhecimento tecnoldgico para publicar. Os sistemas de publicacédo de blogs, lancados a
partir de 1999, simplificaram a publicacdo para usuarios comuns e a interacdo com 0s

leitores, pelos comentarios sobre as mensagens publicadas.
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Essa integracdo entre sistemas de publicacdo com sistemas de conversacao é
uma caracteristica das midias sociais, sistemas que caracterizam a web 2.0.. Com as
midias sociais, a diferenca é que o padrdo de publicacdo de contetdo mudou para
"muitos para muitos” (SHIRKY, 2008). As midias sociais alteram o uso dos sistemas de
conversacao ao integrar as midias anteriores (televisao, radio, telefone, correio, musica,
fotografia, entre outras) em uma so tecnologia. Portanto, pode ser considerada como a
integracdo de diversos sistemas de conversacdo interpessoal aos sistemas de publicacdo
de contetdo. Por meio delas, hoje mais pessoas se comunicam com mais pessoas, a uma
velocidade crescente, de formas diferentes, mas em um mesmo ambiente
computacional.

A conversacdo com um ndmero crescente de pessoas a partir de diversos lugares
através de um numero crescente de aplicacGes integradas também é possivel a partir de
diferentes lugares por meio dos dispositivos mdveis. Esses dispositivos inicialmente
eram restritos a poucas fungdes, como telefone e agenda de contatos, mas se
transformaram em computadores pessoais com acesso a Internet banda larga e producéo
de contetdo a partir de cameras digitais embutidas. Desta forma eles se tornam uma
plataforma para conversacdo, possibilitando a visualizacéo e a publicacédo de contetdo a
qualquer momento e local, aumentando consideravelmente a quantidade de informacdes

transmitidas na rede e as possibilidades de interacdo entre 0s usuarios.

4.3.4 Influéncia de outras areas do conhecimento

As influéncias no projeto de sistemas ndo estdo restritas aos sistemas
computacionais e as tecnologias diretamente relacionadas. Algumas solugdes de
projetos de sistemas surgem a partir de adaptacdes de tecnologias maduras vindas de um
campo inteiramente diferente. A convivéncia com especialistas de outras areas
possibilita conexdes que levam a solugdes que ndo seriam possiveis se 0 desenvolvedor
do sistema se limitasse a pesquisar tecnologias e conviver com pessoas somente de sua
area de atuacdo (JOHNSON, 2010).

Jack Dorsey, um dos desenvolvedores do Twitter, era fascinado pela tecnologia
de despacho de veiculos em tempo real, utilizado na logistica de emergéncia para
ambulancias, viaturas policiais e caminhdes do corpo de bombeiros. O desafio era
descobrir como localizar frotas de veiculos em movimento e, em seguida, redireciona-
las conforme as mudancas de prioridade. Embora a Odeo, empresa onde trabalhava, ndo

atuasse no salvamento de vidas, ela dependia, para seu sucesso no ramo de
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desenvolvimento de sistemas, de localizar desenvolvedores em transito e redireciona-los
de acordo com a prioridade. Dorsey ja tinha passado, poucos anos antes, pelo fracasso
em um negocio com servico de despacho municipal com base na web, mas esse projeto
possibilitou o desenvolvimento do conceito de atualizagdes sobre o status pessoal em
tempo real no projeto do Twitter: “O conceito se fazia presente em meu trabalho de
despacho de veiculos. Ele se fazia presente em minhas redes de equipamentos médicos.
Ele se fazia presente em uma ideia para um mercado de servigo sem atritos. Para onde
quer que eu olhasse, ele estava la; uma abstracdo maravilhosa, que era facil de

implementar e de compreender” (ISRAEL, 2010).

4.4 Origem das ideias

O projeto de um sistema de conversacao por computador é concebido a partir de
ideias que ndo surgem “a partir do zero”, nem da mente de um génio solitario, nem de
repente. Nesta secdo sdo discutidos esses mitos sobre a origem das ideias e uma
apresentacdo de como elas surgem: a partir de combinagdes com outros conceitos, em
um processo coletivo, com longo intervalo de tempo entre o conceito e a adogdo em
massa da tecnologia, passando por diversas tentativas e erros, a partir de descobertas
acidentais e em um ambiente livre de pressoes.

O mito de que os sistemas computacionais sdo criados “a partir do zero” é
reforcado pelas praticas do mercado, que, por problemas de direitos autorais, em geral
ndo explicitam as tecnologias que influenciaram o novo projeto. Para evitar a acusacao
de plagio e o0s prejuizos com processos juridicos, o mercado adota um discurso
criacionista, como se cada tecnologia fosse criada do nada, ausente de referéncias para
outras anteriores. As ideias, que resultam em projetos de novos sistemas, ndo surgem “a
partir do zero”, mas sim a partir da combinagdo de influéncias de outros sistemas e
tecnologias existentes.

O mito do génio solitario é provavelmente um dos mais persistentes na historia
da humanidade e tem sua origem na antiguidade greco-romana, relacionada a conexdes
feitas entre a inspiracdo dos génios e a inspiracdo divina (GLAVEANU, 2010). Nessa
perspectiva, a criatividade é uma caracteristica exclusiva de alguns privilegiados. A
consequéncia desse paradigma € o isolamento da figura do criador de sua comunidade.
As ideias, que resultam em projetos de novos sistemas, dificilmente saem da mente de
um génio solitario, mas como resultado de diversas conexdes, em um processo coletivo

e colaborativo. O agrupamento em cidades possibilitou aos seres humanos um aumento
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no numero de conexdes que podiam ser formadas, 0 surgimento de novas formas de
colaboragéo e aumento do fluxo de boas ideias que aceleraram o desenvolvimento de
novas tecnologias. O fluxo social da conversa em grupo ajuda a transcender os limites
de um cérebro individual e a gerar conexdes pelas quais as ideias fluem (JOHNSON,
2010). A proximidade fisica entre pessoas no mundo fisico também estimula a criacdo
de ideias inovadoras. A Universidade de Stanford estimulou a criagdo do Parque
Industrial de Stanford, que viria a ser a concentracdo das principais empresas de
tecnologia no Vale do Silicio, regido préxima a Sao Francisco, na California. A
concentracdo de empresas de um mesmo setor da economia resultou em um ambiente
inovador, capaz de produzir tecnologias como semicondutores, 0 computador pessoal e
a interface gréfica e diversos sistemas computacionais de conversagao.

Projetos de tecnologias e sistemas sdo limitados pelas combinacbes de ideias
possiveis a cada momento. Muitas ideias ndo podem ser colocadas em préatica e ser bem
sucedidas em dado momento por terem dado um salto além das possibilidades, ou como
explica a expressdo: “estdo a frente do seu tempo”. Cada novo sistema ou tecnologia
introduz novas possibilidades de combinacgdes de ideias e abre novos caminhos a serem
explorados, influenciando projetos futuros. A evolucao dos sistemas e das tecnologias €
vista como uma exploracao continua dessas novas possibilidades de combinacao.

Os sistemas de conversacdo integrados as midias sociais sO se tornaram
possiveis a partir de uma combinacgdo de tecnologias como: interface grafica, Internet,
computador pessoal, World Wide Web, banda larga e tecnologias de desenvolvimento
como o Ajax. Sem a transmissao em banda larga, por exemplo, 0s usuarios desistiriam
de utilizar os sistemas pela lentiddo da conexao.

O mito de que as ideias surgem de repente estd relacionado a histérias sobre
inovacdes como: o momento “eureca”, relacionado a descoberta de um principio da
hidrostatica; a lampada, que aparece de repente sobre a cabeca e da origem a invencao
da lampada elétrica; e a macd, que cai da arvore e da origem a teoria da gravidade.
Essas lendas influenciaram a imagem de que uma ideia pode “sair pronta” da mente de
uma pessoa. O mito de que as ideias surgem de repente é reforcado também pela Teoria
da Gestalt, segundo a qual uma ideia é resultado de uma percepgdo (KOHLER, 1980).
Em oposicéo, a Teoria Construtivista afirma que a solugdo de um problema é alcancada
apos a formulacdo sucessiva de hipoteses (PIAGET, 1975). Segundo essa teoria, 0
conhecimento ndo nasce no sujeito nem no objeto, mas na interagdo sujeito-objeto. As

ideias, que resultam em projetos de novos sistemas, ndo surgem de repente: primeiro
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comecam com a percepc¢do de que ha algo interessante a ser explorado, e ficam em um
estado de incubacdo por um longo tempo até dar origem a um projeto (JOHNSON,
2010).

O periodo que uma tecnologia amadurece desde a ideia original até sua adogéo
em massa € lento: leva em média 10 anos para uma plataforma de desenvolvimento ser
construida e mais 10 anos para encontrar seu publico de massa (JOHNSON, 2010). A
interface gréfica, por exemplo, surgiu como ideia em 1968, com Douglas Engelbart,
pesquisador do laboratorio da Xerox, em Palo Alto. Os primeiros produtos comerciais
com essa tecnologia s6 surgiram no inicio dos anos 80: os computadores Lisa e
Macintosh, da Apple; o Atari St; o Commodore, da Amiga e o sistema Windows, da
Microsoft. Mesmo com esses langamentos, a popularizacdo massiva dos sistemas com
interface grafica s6 ocorreu com o Windows 3.0, em 1990, 20 anos apo6s a ideia de
Douglas Engelbart. Ap6s a popularizacdo do uso da web, esse tempo entre a ideia
original de um sistema e sua adocdo por uma massa de usuarios esta diminuindo
(HANNEMYR, 2003), mas na evolugéo dos sistemas de conversacao e das tecnologias
que os influenciaram, ha& casos que comprovam esse intervalo de 20 anos ou mais. A
evolucdo da videoconferéncia exemplifica um intervalo muito maior. A ideia de uma
comunicacdo com visualizagdo da imagem do interlocutor surgiu pouco depois do
langamento dos primeiros telefones (DU MAURIER, 1878). Os primeiros sistemas,
ainda ndo computacionais, surgiram na década de 30, ap0s experimentos com a
televisao (NATURE, 1936). Apesar dos diversos sistemas propostos e lancados nos
anos 60 e 70, somente nos anos 80 foi possivel transmitir uma comunicagéo sincrona
por audio e video com qualidade minima para uso comercial e ainda hoje a
videoconferéncia ndo estd entre os meios de conversacdo mais utilizados (CETIC.br,
2011).

Até que uma ideia resulte em um projeto de sucesso sdo necessarios diversos
experimentos, com tentativas e erros. O conhecimento acumulado com as experiéncias e
0s erros, contudo, leva ao aprendizado para o desenvolvimento de projetos futuros. A
Google com frequéncia lanca e descontinua uma série de produtos. Ao ser questionado
sobre o fracasso do sistema Google Wave, o presidente da empresa, Eric Schimidt,
respondeu que falhar é algo bom (SIEGLER, 2010): "N&s fazemos tentativas. Lembre-
se: nds comemoramos nossos fracassos. Esta € uma empresa onde € normal tentar

produzir algo muito dificil de ser alcancado, falhar e aprender com este erro."
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Muitas ideias surgem a partir de descobertas acidentais (JOHNSON, 2010). Nas
ocasides em que a mente ndo estd preocupada em encontrar uma solugdo, em que hd um
ambiente livre de pressdes de resultados, prazo e lucro e que estimule a conexao entre
pessoas diversas, ha uma tendéncia a facilitar a combinacéo de ideias que resultam em
novas solucdes para projetos de sistemas. Muitos sistemas de sucesso surgiram
inicialmente como projetos paralelos, desenvolvidos nas horas vagas do trabalho, sem
interferéncias de clientes ou gerentes. Na empresa Google, os funcionarios sdo
estimulados a dedicar 20% do seu tempo de trabalho a projetos para a empresa a partir
de suas préprias ideias, sem que haja pressdes como o cumprimento de prazos de
entrega. A partir desse ambiente livre de pressdes ou atendimento a metas pre-
concebidas, surgiram sistemas de sucesso, como 0 Gmail e Google Talk.
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5. Mecanismo de Selecao

Apos o lancamento de um sistema, inicia-se o seu ciclo de vida, que tera maior
ou menor duracdo de acordo com uma série de fatores que resultam no sucesso ou no
fracasso do sistema. Sistemas bem sucedidos tendem a influenciar o projeto de outros
sistemas e a evolucdo de um ou mais meios de conversagdo por computador. Por isso,
para compreender a evolucdo dos meios de conversacdo por computador, € preciso
encontrar o motivo para o sucesso ou fracasso dos sistemas que implementam esses
meios de conversacao.

Neste capitulo busca-se encontrar o mecanismo de sele¢do que explica o sucesso
ou fracasso dos sistemas de conversacdo por computador e sdo discutidas algumas
teorias sobre o ciclo de vida desses sistemas. Na Se¢do 5.1 € mostrado o mecanismo de
selecdo natural, que atua sobre os seres vivos desde antes do nascimento até a morte, e
que explica sua evolugdo. Na Secdo 5.2, a selecdo social é apresentada como o
mecanismo que explica a evolucdo dos sistemas de conversacao por computador e atua
sobre os sistemas desde seu langcamento até estes serem descontinuados. Nas secdes
seguintes sdo apresentados os fatores que explicam o sucesso e o fracasso no projeto e
no langamento do sistema (Secdo 5.3), na adocdo pelos usuarios, com a apresentacdo
dos modelos de Aceitacdo de Tecnologias (5.4.1), ciclo de vida de adogdo de
tecnologias (5.4.2), e custo-beneficio na adocdo de sistemas colaborativos (5.4.3) e na

competicdo com os demais sistemas (Secédo 5.5).

5.1 Selecdo natural: explicacéo para a sobrevivéncia e a extingdo dos seres vivos

As mudancas que ocorrem ao longo da evolucdo dos seres vivos podem ser
explicadas por alguns mecanismos e processos, como a selecdo natural, a deriva
genética, o fluxo génico e a pressdo de mutacdo. Dentre esses mecanismos, a sele¢do
natural explica a adaptacdo e a especializacdo dos seres vivos. DARWIN (1859)

enunciou a teoria da evolucdo pelo mecanismo de selecdo natural, pelo qual as
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caracteristicas hereditarias favoraveis para a adaptacdo dos individuos ao ambiente
tornam-se mais comuns a cada geracdo de uma populacdo de organismos que se
reproduzem e as caracteristicas hereditarias mais desfavoraveis tornam-se menos
comuns. Os individuos com caracteristicas favoraveis tém mais chances de sobreviver e
deixar descendentes do que os individuos que ndo possuem essas caracteristicas,
contribuindo para perpetuar sua espécie. A teoria da selecdo natural € baseada nas
seguintes observagoes:

e As populagdes tendem a aumentar exponencialmente se ndo houver restrigdes
e Os recursos disponiveis para uma espécie sdo limitados

e Em uma populacdo ndo ha dois individuos iguais

e As variagdes encontradas em uma populacao sao hereditarias

Para compreender o processo da selecdo natural, a analise deve ser feita em uma
populacdo, composta por uma comunidade de individuos de uma mesma espécie,
capazes de intercruzamento e situados em uma localidade (MAYR, 2001). Contudo, 0
alvo principal da selecdo natural é o individuo, mais especificamente o fenotipo, que
compreende as caracteristicas morfologicas, fisiologicas, bioquimicas e
comportamentais pelas quais podemos distinguir individuos de uma mesma espécie.

Em uma espécie sdo gerados muito mais individuos que o ambiente pode
sustentar. Apds a concepcdo dos individuos de uma espécie, estes sdo expostos aos
perigos do ambiente, e apenas parte da populacdo conseguem chegar a idade adulta e
deixar descendentes. Esses ‘“vencedores” possuem caracteristicas que facilitam sua
adaptacdo ao ambiente e tornam mais provavel sua sobrevivéncia em rela¢do a outros
individuos da mesma populacdo. Como as caracteristicas genéticas variam em cada
individuo, nem todos possuem aquelas capazes de tornar a sua sobrevivéncia mais

provavel.
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Interagdes com o ambiente

Competicao Protecao contra Busca por
por abrigo, predadores, parceiros para
alimentos doengas reproducao

! | d

Fecundagdao Nascimento Reproducao Morte
de descendentes

Gestagao Idade reprodutiva

Selegao Natural
Figura 32. Mecanismo de Sele¢cdo Natural

O mecanismo de selecdo natural (Figura 32) ocorre em duas etapas. A primeira
etapa consiste na producdo de um novo zigoto, que corresponde ao 6vulo fertilizado na
fecundacdo. Nessa etapa sdo produzidas as caracteristicas genéticas que diferenciam os
individuos. A segunda etapa corresponde a eliminacdo, na qual cada novo individuo é
testado de forma continua, desde o estado embrionario até chegar a vida adulta e a
reproducdo de seus descendentes. Enquanto a sobrevivéncia na primeira etapa € causada
somente por fatores aleatdrios, na segunda é causada principalmente por fatores nédo
aleatdrios, como a presenca de caracteristicas nos individuos que os tornam mais
adaptados ao ambiente. Porém, algumas eliminacGes de individuos sdo causadas por
aspectos aleatérios, como inundagdes, furacOes, erupcdes vulcanicas, tempestades e
outras catastrofes naturais que eliminam individuos perfeitamente aptos a se reproduzir.
A evolucdo de um ser vivo € um resultado tanto do acaso quanto da necessidade de
sobrevivéncia.

A sobrevivéncia € continuamente testada pela busca por alimento, abrigo,
parceiros para reproducdo e protecdo contra predadores. Essa competi¢do ocorre ndo sé
entre individuos de uma mesma espécie, mas também entre individuos de espécies
diferentes, quando estes tém necessidades semelhantes. Se os individuos de uma espécie
ocupam 0 mesmo nicho de outra que necessita dos mesmos recursos e sdo em média
superiores na obtencdo desses recursos para sobreviver, a populacdo local da espécie

com menos recursos tende a ser extinta com o tempo.
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O periodo para a extingdo de uma espécie € relativamente curto quando ocorre
uma extin¢cdo em massa, que pode ser causada por catastrofes naturais. Esses eventos
extinguem espécies de taxons superiores dominantes, como ocorreu com as espécies de
dinossauros, e possibilitam a proliferacdo de espécies de tdxons antes considerados
como inferiores na disputa pelos recursos, como ocorreu com 0s mamiferos.

A evolucdo de uma espécie é gradual, e pode levar milhares ou milhGes de anos
para que uma populacdo de uma espécie esteja proxima do genotipo e do fendtipo
adaptado para a sobrevivéncia em seu ambiente. Apos atingir esse estado e passar por
muitas mutacdes, a selecdo natural atua para estabilizar e normalizar a populacdo da
espécie, eliminando os individuos que se afastam do fenédtipo 6timo e reduzindo a
variacdo dos fendtipos a cada geracdo. Isso ndo significa que a selecdo natural gera uma
perfeicdo, apenas uma melhor adaptacéo as condicoes existentes (MAYR, 2001).

A comprovacdo da teoria da selecdo natural com a genética mendeliana e a
biologia molecular refutaram a teoria de LAMARCK (1809), pela qual as alteracdes
ocorridas pelo uso ou desuso de certas partes do corpo e pela influéncia direta do
ambiente sdo herdadas pelos descendentes. Durante a vida dos individuos de uma
espécie, as caracteristicas adquiridas devido ao comportamento ndo sdo herdadas pelos
descendentes, mas, com o tempo, se um comportamento se provar vantajoso para a
sobrevivéncia, este é reforcado pela selecdo de caracteristicas genéticas que facilitem a
adocdo do comportamento. Esse fendmeno, conhecido como efeito BALDWIN (1896),
é relacionado as habilidades que um individuo precisa ter para se adaptar ao meio
durante sua vida. Inicialmente essas habilidades requerem seu aprendizado, e 0s
individuos mais capazes de aprender e sobreviver devido a esse aprendizado tendem a
gerar um maior nimero de descendentes. A plasticidade do fendtipo possibilita que,
caso uma mutacao seja bem sucedida e aumente a adaptacdo do individuo ao meio, se
prolifere na populacdo de sua espécie. Com o tempo, se 0 custo de aprendizagem for
elevado e o ambiente permanecer relativamente estavel, a selecdo de determinantes
genéticos para facilitar o comportamento pode ndo requerer mais seu aprendizado pelas
geragBes subsequentes. Embora possa parecer semelhante a teoria de LAMARCK de
heranga das caracteristicas adquiridas (1809), pelo efeito Baldwin ndo ha alteracdo
direta do genotipo a partir das modificagdes no fenotipo e, portanto, ndo ha uma heranca
direta das caracteristicas adquiridas, mas da habilidade em adquirir essas caracteristicas
(TURNEY, 1996).
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Além da selecdo natural, a evolucdo de uma espécie depende também da selecéo
sexual, que compreende todos os fatores que podem contribuir para aumentar 0 sucesso
reprodutivo de um individuo em relacdo aos demais de sua espécie (DARWIN, 1859).
Dentre esses fatores estdo as caracteristicas que favorecem os machos a vencer seus
rivais na disputa pelas fémeas, que sdo fruto de uma disputa entre rivais do mesmo sexo,
como competicdes ou lutas corporais, ou quando os dois sexos participam da escolha do

parceiro.

B lerida (10%)

O eurimedia (33%)

@ hermias (32%) V aureliana (8%)

V agnosia (7%) A confusa (3%)

A mamercus (5%) O mothone (2%)

Figura 33. Padrdoes de mimetismo e sua abundéncia em uma espécie de borboleta
(ELIAS et al., 2008)

A selecdo natural € evidenciada pelo mimetismo, que possibilita, por exemplo, a
algumas espécies de borboletas imitarem o padrdo de coloragdo de espécies venenosas
de borboletas de forma a escapar dos passaros predadores (Figura 33). Outras
evidéncias sdo a resisténcia adquirida ao longo do tempo dos microbios aos antibioticos
e das pragas aos pesticidas. Por meio da evolugdo gradual, espécies quase totalmente
suscetiveis a eliminacdo evoluiram para espécies resistentes. Essa evolugdo gradual é
observada em diversos casos, até mesmo quando a selecdo € artificial, como ocorre com

0s animais domeésticos e as plantas cultivadas.
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5.2 Selecdo social: explicacdo para o sucesso e o fracasso dos sistemas

Na evolugdo bioldgica o mecanismo que explica a sobrevivéncia ou a extin¢do
das espécies de seres vivos € a selecdo natural. Para responder a questao sobre qual é o
mecanismo equivalente na evolucdo dos sistemas de conversacdo por computador é
preciso primeiro identificar qual € o recurso indispensavel para o sucesso ou o fracasso
desses sistemas ¢ como ocorre o seu ciclo de vida, que “compreende todas as

atividades, desde a analise inicial até sua obsolescéncia” (HORSTMANN, 2003).

Interag6es com o ambiente

Adocio Competicao
pelos usuarios com sistemas
concorrentes

I "

~ Influéncias no projeto de outros sistemas L. !
Concepgao Langamento Descontinuidade

Projeto

Selegao Social
Figura 34. Mecanismo de Selec¢&o Social

Os sistemas de conversacdo por computador sdo projetados para serem usados
para a comunicacao entre dois ou mais interlocutores. Por isso, seu sucesso depende da
adogdo e popularizacdo do sistema entre 0S USUArios: 0S USUArios Sd0 0OS recursos
disputados pelos sistemas. A conversacdo, em geral, requer que as pessoas usem o
mesmo sistema para que possam trocar mensagens. Por esse motivo, para sistemas de
conversacdo, cresce a influéncia da escolha dos demais membros do mesmo grupo
social sobre qual sistema usar. Essa influéncia da escolha dos demais membros de um
grupo social corresponde ao mecanismo de selecdo social (NESSE, 2009). A selecédo
social (Figura 34) ajuda a explicar diversos aspectos do comportamento humano, desde
a escolha de amigos até a formacgdo de uma cultura. Enquanto a selegdo natural atua
sobre o individuo, a selecdo social atua sobre o sistema. Meios de conversacdo nédo
competem entre si, pois sdo utilizados para atender a objetivos de comunicacgéo

distintos, por isso ndo sdo objetos da selecdo social. Os sistemas mais utilizados em

87



cada meio de conversacdo tendem a influenciar os sistemas subsequentes e, como
consequéncia a evolugéo deste meio.
Nas proximas secOes serdo mostrados os fatores relacionados a cada fase do

ciclo de vida de um sistema que influenciam no seu sucesso ou fracasso.

5.3 Fatores relacionados ao projeto e ao langamento dos sistemas

O sucesso e o fracasso de um sistema sdo explicados por fatores que ocorrem
nas diferentes fases do seu ciclo de vida, desde o projeto do sistema, passando pelo
lancamento, adocdo pelos usuarios ou pelo surgimento de novos competidores apds o
sistema alcancar a popularidade.

Na selecdo natural, a primeira etapa corresponde ao dvulo fertilizado na
fecundacdo, na qual apenas um ou poucos espermatozoides obtém sucesso e 0s demais
sdo eliminados. Como paralelo na evolucdo dos sistemas, essa etapa corresponde a
aprovacdo ou eliminacdo das ideias para solucdes de projetos de sistemas. Na segunda
etapa da selecdo natural, ao chegar ao estado embrionario, o individuo ja é testado de
forma continua, mesmo antes do nascimento. Na evolucdo dos sistemas essa etapa
corresponde ao desenvolvimento do projeto até o langcamento.

Um projeto de software pode fracassar e nem chegar a ser lancado. A taxa de
fracasso dos projetos varia entre 50% e 80%, devido a fatores como escopo, custo,
prazo, qualidade, analise de riscos, comunicacdo entre as partes interessadas, equipe e
gerenciamento (DORSEY, 2000). Projetos de sistemas de conversacdo também
apresentam outras dificuldades inerentes ao desenvolvimento de qualquer software:
complexidade, conformidade, alterabilidade e invisibilidade (BROOKS, 1986).

Apo6s o langamento de um sistema, é preciso que os desenvolvedores ou a
empresa desenvolvedora fagam sua divulgagdo. Os primeiros sistemas de conversagéo
por computador foram desenvolvidos para usuarios mais especializados em tecnologia,
localizados em universidades, laboratorios, instituicdes militares ou grandes empresas.
O publico-alvo dos sistemas, portanto, era mais conhecido dos desenvolvedores, havia
menos concorrentes e a divulgacdo era facilitada por muitos usuarios trabalharem na
mesma instituicdo dos desenvolvedores. Quando um sistema é lancado ja tendo um
publico-alvo determinado, ele ndo esta sujeito & selecdo social, pois ndo ha outras

opcdes por parte dos usuarios.
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Com a popularizacdo dos computadores pessoais e da web, 0 nUmero de usuarios
aumentou exponencialmente, assim como a oferta de sistemas comerciais e 0 numero de
sistemas concorrentes. Esses sistemas, devido as opg¢des de escolha por parte dos
usuarios, estao sujeitos a selecdo social.

Para obter sucesso no langamento de um sistema na web foram desenvolvidas
novas formas de divulgacdo. Uma dessas formas é o marketing viral, em que um
sistema passa a obter sucesso porque cada novo usuario gera mais usuérios pelo fato de
usar o produto (PENENBERG, 2009). O conceito € utilizado também em outras formas
de marketing de rede, empregadas ha décadas por empresas como a Tupperware, que
utilizavam o efeito de rede para disseminar seus produtos pela propaganda “boca a
boca”. Esse conceito inspirou os desenvolvedores do Hotmail a divulgar o sistema
utilizando no fim de cada mensagem enviada por um usuario o slogan “P.S. | Love You.
Get your free email at HoTMaiL” com um link para o registro de um novo usuario. Em
menos de 6 meses, 0 sistema, lancado em 1996, alcancou 1 milhdo de usuérios
(PENENBERG, 2009). Essa forma de divulgacdo passou a ser adotada para divulgar
diversos sistemas, como o Twitter e 0 Gmail, que estimulam os usuarios a enviar
convites para que seus contatos criem contas e utilizem o sistema.

Em alguns casos, a divulgacdo € facilitada pela empresa desenvolvedora ser
muito conhecida ou pelo sistema ja estar instalado junto com o sistema operacional ou
com uma linha de sistemas, como é o caso do MSN Messenger e do Outlook, que ja
vém instalados respectivamente junto com o Windows e com a suite de aplicativos
Microsoft Office. Em outros casos, como o Gmail e 0 Yahoo Mail, a identificacdo do
usuario é a mesma para todos os sistemas da empresa e é mais facil divulgar cada novo
sistema desta empresa entre 0s usuarios de seus outros produtos, sendo que alguns
langcamentos chegam até mesmo a serem aguardados pelos usuérios. Porém, mesmo
com essa divulgacdo e espera por parte dos usuarios, um sistema lan¢ado por uma
grande empresa ndo tem garantia de sucesso, como foi o caso dos sistemas Google
Wave e Google Buzz, que foram considerados como fracassos e descontinuados pouco
tempo apds o langamento.

O Google Wave surgiu como uma proposta para resolver problemas do correio
eletronico, tais como: excesso de copias e versdes de uma mesma mensagem, auséncia
de um recurso padrdo para incluir conteddos como mapa, fotos, apresentacdes e videos
no corpo das mensagens, e dificuldade do usuario em responder a trechos especificos da

mensagem. Com tantos problemas a resolver, e com a pretensdo de ser “cOmo seria 0
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correio eletrénico se fosse inventado hoje” (TRAPANI, 2010), o Google Wave, apesar
do grande numero de usuédrios cadastrados logo apds seu lancamento, ndo teve o
sucesso esperado pela empresa e menos de um ano apos seu lancamento foi anunciada
sua descontinuidade (HOLZE, 2010). A justificativa fornecida é que o sistema ndo
alcancou o numero de usudrios esperado. Dentre as razdes encontradas para o fracasso
desse sistema estédo a complexidade, a auséncia de vantagem relativa ao usar o sistema e
a dificuldade em compreender a utilidade real do sistema (KAEWKITIPONG, 2012).

5.4 Fatores relacionados a adocao do sistema pelos usuarios

Um ser vivo, ap6s seu nascimento, para sobreviver até a idade adulta e gerar
descendentes, precisa aprender a lutar pelos recursos disponiveis, como abrigo e
alimentacdo, que sdo escassos. Um sistema de conversagdo, apds seu langcamento e se
tornar conhecido, também precisa de recursos para obter sucesso, 0 que equivale a ser
aceito e adotado por um grande niumero de usuarios.

Nesta secdo serdo apresentados trés modelos relacionados a adogcdo de um
sistema pelos usuérios: Modelo de Aceitacdo de Tecnologias (5.4.1), para avaliar a
adocdo de uma tecnologia a partir de determinados fatores; um modelo de ciclo de vida
de adocdo de tecnologias (5.4.2), para descrever a aceitacdo ou adogcdo de uma
tecnologia por grupos de usuérios com perfis distintos e um modelo de custo-beneficio
na adocdo de sistemas colaborativos (5.4.3), que determina a relacdo de custo-beneficio

na adoc¢do de um sistema, a qual varia de acordo com o0 numero de usuarios.

5.4.1 Modelo de Aceitacdo de Tecnologias

A aceitacdo de um sistema de conversacdo por computador pode ser verificada
com a aplicacdo do Modelo de Aceitacdo de Tecnologias (TAM), pelo qual a adocao de
uma tecnologia por um individuo é dependente da percepcdo de facilidade de uso e da
utilidade da tecnologia (DAVIS, 1989). Esse modelo é considerado como o mais
utilizado para avaliar a adogdo de uma tecnologia (VENKATESH et al., 2003) e foi
testado e usado no estudo de diversas tecnologias, inclusive em tecnologias para
colaboracgéo, dentre as quais pode-se situar os sistemas de conversagao por computador
(DENNIS et al., 2003).
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Figura 35. Modelo de Aceitacdo de Tecnologias (baseado em DENNIS et al., 2003)

Os fatores determinantes para aceitacdo de tecnologias (DENNIS et al., 2003),
segundo o modelo (Figura 35) sdo:

e Percepcdo da utilidade: o quanto o uso da tecnologia vai aumentar sua
produtividade.

e Percepcdo da facilidade de uso: qual o esforco empregado para usar a tecnologia.
Este esforco depende de fatores como a usabilidade da tecnologia e da
autoconfiancga do usuario no uso da tecnologia (VENKATESH e DAVIS, 1996).

¢ Norma subjetiva: o quanto o individuo acha importante a opinido de outras pessoas
sobre o uso da tecnologia.

e Atitude relativa ao uso da tecnologia: a reacdo afetiva com a tecnologia apds o uso
(gostar ou ndo gostar).

Para compreender o porqué das pessoas escolherem, aceitarem e adotarem
determinada tecnologia para colaboracédo, inclusive os sistemas de conversacdo, foi
proposta uma adaptacdo do Modelo de Aceitacdo de Tecnologias em que foram
integrados fatores especificos considerados importantes para determinar o sucesso de
uma tecnologia para colaboragdo: caracteristicas da tecnologia, do individuo e do grupo,

da tarefa e das situacdes - Figura 36.
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Figura 36. Modelo de Aceitacdo de Tecnologias para Colaboracéao
(baseado em DENNIS et al., 2003)

As caracteristicas da tecnologia sdo aquelas experimentadas pelos usuérios, e
ndo as inerentes a tecnologia: presenca social, riqueza da midia, urgéncia de
comunicacdo e simultaneidade. Sistemas com maior presenca social, riqueza da midia,
urgéncia de comunicacdo e simultaneidade tendem a ter uma influéncia mais positiva
em sua aceitacdo pelos usuarios.

A presenca social estd relacionada a capacidade da tecnologia em fornecer a
impressdo da presenca fisica de seus usuérios. Quanto mais proxima da comunicagao
face-a-face, maior a presenca social da tecnologia (SHORT et al., 1976) e maior a
naturalidade da midia (KOCK, 2004). A percepc¢éo da presenca social varia conforme o
contexto, que inclui, por exemplo, o0 usuario, a tecnologia e a tarefa executada.

A riqueza da midia (DAFT e LENGEL, 1984) esta relacionada com a habilidade
da midia em transmitir pistas, como gestos e inflexdo vocal, respostas imediatas e
variedade de linguagem para facilitar o entendimento da comunicagéo. Pela teoria da
riqueza da midia, uma midia que consegue transmitir mais informacgdo em determinado

espaco de tempo, facilitara mais a rapidez da comunicacdo e o entendimento das
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mensagens. Assim como a presenca social, o contexto também influencia o impacto da
riqueza da midia na aceitagdo da tecnologia.

A urgéncia de comunicacdo (RICE, 1987) estd relacionada com o quanto a
tecnologia proporciona uma comunicacao rapida entre os usuarios e depende do uso e
de caracteristicas da tecnologia. Apesar de uma mensagem enviada por um sistema de
correio eletrdnico chegar na caixa de entrada do receptor quase instantaneamente apds o
envio, as caracteristicas do uso desse meio influenciam na rapidez da comunicacao,
como a frequéncia com que o usuario I&é as mensagens e o tempo que leva para
responder apos a leitura.

A simultaneidade (WASKUL e DOUGLASS, 1997) é a capacidade de uma
tecnologia possibilitar ao usuario a realizacdo de outras tarefas ao mesmo tempo em que
usa a tecnologia. Um exemplo é a possibilidade de trocar mensagens em varias
conversas paralelas, como tipicamente ocorre nos mensageiros instantaneos. Assim
como a urgéncia de comunicacdo, a simultaneidade depende de caracteristicas inerentes
a tecnologia, como a capacidade de suportar a multitarefa e das habilidades do usuario
em lidar com mais de uma tarefa ao mesmo tempo.

As caracteristicas do individuo e do grupo de usuérios sdo aquelas que
diferenciam os usuarios e suas necessidades: fatores demograficos, como idade e
género; caracteristicas do individuo, como auto-eficacia, experiéncia com tecnologia e
velocidade de digitacdo; caracteristicas relacionadas ao grupo, como familiaridade com
0s outros membros. Fatores demograficos como género e idade sdo importantes para a
compreensdo do uso de uma tecnologia por determinado grupo de usuarios, mas nao
para projetar a tecnologia, pois tentar atender a multiplas necessidades de grupos de
usuarios diferentes € um problema insoluvel (HUBER, 1983).

Dentre as caracteristicas do individuo, a habilidade no uso da tecnologia
influencia na sua aceita¢do, pois um usuario ja habil requer menos aprendizado e tem
menos dificuldade em usar a tecnologia. Esses individuos mais habeis no uso de
tecnologias tendem a ser os primeiros a utilizar uma nova tecnologia e a influenciar a
opinido dos demais usudarios a adota-la. Essas caracteristicas dos diferentes grupos de
usuarios serdo detalhadas na Secdo 5.4.2, no modelo de ciclo de vida de adocdo de
tecnologias.

A auto eficacia € a confianca que o individuo tem em sua propria competéncia
em realizar determinadas tarefas com sucesso (BANDURA, 1977). Quanto maior for a

autoconfianga de um usuério no uso de uma tecnologia, maior sua percep¢do de

93



facilidade de uso. Por exemplo, aqueles usuarios com maior velocidade em digitar
textos também tendem a ter uma maior facilidade no uso de sistemas que requerem
digitacdo (NUNAMAKER et al. 1991).

A familiaridade com outros membros do grupo também facilita a aceitacdo de
uma tecnologia para colaboracdo. Quando pessoas trabalham juntas durante algum
tempo, elas passam a se conhecer melhor e desenvolvem um entendimento em comum
que facilita o uso conjunto de uma tecnologia para colaboragdo (DESANCTIS e
POOLE, 1994).

As caracteristicas da tarefa variam de acordo com a tecnologia, pois cada
tecnologia é desenvolvida para dar suporte a realizacdo de determinadas tarefas. As que
mais afetam o uso e a adogdo de sistemas de conversagdo por computador sao:
equivocidade, quantidade de pessoas no grupo, urgéncia, localizacdo geografica, fuso
horéario (YU, 1997) e mobilidade (DENNIS et al., 2003).

A equivocidade é a possibilidade de uma tarefa ter maltiplas interpretacdes.
Quanto mais uma tarefa possibilita multiplas interpretagdes, que podem resultar em
duvidas e erros, mais um individuo menos habil e experiente na realizacdo da tarefa ira
requerer um meio de conversacdo mais proximo da conversa face-a-face, como, por
exemplo, um sistema de videoconferéncia ou videochamada, pois estes fornecem mais
respostas e pistas. Se o individuo for mais habil e experiente, e portanto tiver menos
duvidas sobre a realizacdo da tarefa, hA menos necessidade de um meio de comunicagéo
préximo da conversa face-a-face, e pode preferir a utilizacdo, por exemplo, de um
sistema de correio eletrénico (YU, 1997).

A quantidade de pessoas necessarias para realizar uma tarefa influencia na
escolha de um sistema de conversacdo. Uma tarefa que requer a colaboracdo entre
muitas pessoas ira precisar de um sistema que forneca suporte & comunicacao entre
muitas pessoas, como videoconferéncia e bate-papo. Se a realizacdo da tarefa € urgente,
a escolha natural serd por um sistema de comunicacdo sincrona. A localizagédo
geografica distante influencia na escolha de tecnologias como 0s sistemas de
conversacdo por computador, que possibilitam a comunicagdo remota. Quando o0s
envolvidos na realizacdo de uma tarefa estdo em fusos horérios diferentes ao ponto dos
horarios de trabalho ndo coincidirem, a Unica opcdo pode ser um sistema de
comunicacéo assincrona, como correio eletrénico ou correio de voz (YU, 1997).

A mobilidade é relacionada ao quanto que a tarefa requer que o usuario do
sistema esteja fora do seu ambiente de trabalho ou residéncia. Tarefas como o envio de
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mensagens a partir de qualquer local, tem maior mobilidade, o que pode ser observado
principalmente em sistemas de SMS, desenvolvidos especialmente para uso em
dispositivos moveis (DENNIS et al., 2003).

Segundo o Modelo de Aceitacdo de Tecnologias para Colaboracdo, as
caracteristicas da tecnologia e da tarefa influenciam a percepcdo da utilidade da
tecnologia e as caracteristicas do individuo influenciam a percep¢do da facilidade de
uso. As percepcdes de utilidade e de facilidade de uso e as caracteristicas da tecnologia
e do individuo influenciam a atitude relativa ao uso da tecnologia. Se as percepcdes e a

atitude forem positivas, o resultado ¢ a aceitacao e o0 uso da tecnologia para colaboracéo.

5.4.2 Perfis de usudrios na ado¢ao de novas tecnologias

O modelo de ciclo de vida de adogéo de tecnologias (ROGERS, 1962) descreve

a adocdo ou aceitacdo de um novo produto ou inovacdo de acordo com grupos de

usudrios classificados por caracteristicas demograficas e psicoldgicas. Os usuarios sdo

classificados quanto a adocao de uma tecnologia nas seguintes categorias:

e Inovadores: sdo os primeiros individuos a adotar uma nova tecnologia. Sao
entusiastas por tecnologia, sdo mais jovens, tém nivel social e educacional mais alto,
sabem lidar com finangas e por conseguinte sdo mais propensos a lidar com 0s
riscos de usar uma nova tecnologia. Tém facilidade em se relacionar e interagir com
outros inovadores. Correspondem a 2,5% do total de usuarios.

e Adotantes iniciais: sdo o segundo grupo a adotar uma nova tecnologia. Tém
caracteristicas semelhantes aos inovadores, mas sao mais discretos na aceitacao de
novas tecnologias, sendo bem sensatos e criteriosos no processo de selecao.
Desempenham o papel de lideres na difusdo da tecnologia. Correspondem a 13,5%
dos usuarios.

e Maioria inicial: sdo pragmaticos e decidem por adotar uma tecnologia quando os
beneficios sdo comprovados e os riscos toleraveis. Também tém nivel social e
educacional elevado, mas suas opinides tém menos influéncia na adocdo de
tecnologias por outras pessoas. Correspondem a 34% do total dos usuérios.

e Maioria tardia: sdo conservadores e adotam a nova tecnologia ap6s a maioria dos
usuarios, geralmente por motivos de pressdo social. S&o céticos na adocdo de uma
nova tecnologia, assumem poucos riscos financeiros, ttm em média um nivel social

mais baixo do que os inovadores, adotantes iniciais € maioria inicial e pouca
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influéncia na adocdo de tecnologias por outras pessoas. Correspondem a 34% do
total dos usuarios.

e Retardatarios: sdo os ultimos a adotar a tecnologia, por serem muito resistentes a
mudancas. S8 em média mais velhos, com menor nivel social e costumam assumir
menos riscos financeiros do que do que os pertencentes as demais categorias. Séo
ligados as tradicOes, avessos a mudancas, tém poucas relacBes sociais e quase
nenhuma influéncia na adocdo de novas tecnologias. Adotam essas tecnologias

somente quando ndo tém outra escolha. Correspondem a 16% do total dos usuarios.
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Figura 37. Curva de adoc¢éo de novas tecnologias (adaptada de ROGERS, 1962)

Pela teoria de difusdo de inovacOes de Rogers, que é aplicada em uma variedade
de areas, como marketing, geografia, comunicacédo, sociologia e economia, 0 processo
de adocdo de uma nova tecnologia resulta em uma curva de distribuicdo normal (Figura
37). A adocao inicial é feita por poucos inovadores e adotantes iniciais. A adocdo de
uma nova tecnologia cresce quando a maioria inicial comeca a adota-la e depois

decresce ao ser adotada pela maioria tardia, pois depois restam somente os retardatarios.

5.4.3 Interdependéncias de uso e beneficio na adocéo de novas tecnologias

Em sistemas de conversacdo, a influéncia social é direta, pois, sdo tecnologias
“sociais”, logo ndo podem ser utilizados somente por individuos. Os principais fatores
de influéncia para a escolha de um meio ou sistema para conversacgao séo relacionados a
cultura e a sociedade (MARKUS, 1994, NGWENYAMA e LEE, 1997). Esses fatores
fazem parte do processo de selecdo social, pelo qual as escolhas sdo influenciadas pelo
comportamento das demais pessoas (NESSE, 2009), sejam conhecidas ou pessoas cujas
opinides sdo respeitadas. As influéncias das demais pessoas nas escolhas estdo
relacionadas ao uso de sistemas de conversacdo, pois 0 uso desses sistemas requer a
comunicacéo bidirecional, que precisa de pelo menos duas pessoas interagindo, em um

processo interdependente.
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No modelo de custo-beneficio na adogédo de sistemas colaborativos (MARKUS,
1990), essa interdependéncia é de dois tipos: a de uso, que ocorre, por exemplo, entre
emissores e receptores de mensagens, e a de beneficio, que ocorre quando o uso de um
sistema por determinada pessoa gera beneficios para outros que utilizam essa aplicagdo
da mesma forma. Quanto mais pessoas conhecidas utilizam um sistema de conversagédo
por computador, h& mais incentivo para que os demais membros de um grupo social

também o usem e cresce o custo de sua ndo adocdo (Figura 38).
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Figura 38. Beneficio da ado¢ao de um sistema de conversacdo em relacdo a quantidade
de adeptos (figura adaptada de MARKUS, 1990)

Se a pressao social for negativa ao ponto de desestimular o uso do sistema, nao
havera outros interlocutores com quem trocar mensagens. Por outro lado, quando a
pressao for positiva e estimular o uso do sistema, este serd adotado por um ndmero
critico de usuarios (MARKUS, 1987). Portanto, mesmo que o individuo comece a usar
um sistema de conversacao por computador, por perceber sua facilidade de uso ou sua
utilidade, é necessario que exista uma massa critica de usuarios, que, dependendo do
meio de conversacao, podem ser de pessoas conhecidas.

Em sistemas que implementam determinados meios de conversagdo h& maior
necessidade de que outras pessoas utilizem o mesmo sistema e isso ajuda a explicar
porque alguns sistemas sobrevivem e influenciam os subsequentes, enquanto outros
fracassam e sdo descontinuados. O correio eletronico & uma excecdo, pois um remetente
pode enviar uma mensagem por um sistema, como 0 Gmail, e seus destinatarios podem
receber a mesma mensagem por outros sistemas, como Hotmail e Yahoo Mail. J& em
sistemas de comunicacdo sincrona pessoal, como mensageiro instantdneo e
videochamada, ou sistemas integrados como servicos a redes sociais, a escolha é mais

dependente de pessoas conhecidas estarem ou ndo utilizando o mesmo sistema. Os
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sistemas mensageiros instantaneos e de videochamadas ndo possibilitam a troca de
mensagens com outros sistemas, inclusive do mesmo meio. E os sistemas integrados as
redes sociais necessitam de que 0s usuarios estejam cadastrados na mesma rede social.
Os usudrios desses sistemas costumam utilizar, em média, apenas um sistema durante
certo periodo e, quando ocorre uma mudanca, esta € influenciada pela ado¢do do novo
sistema pelos usuarios conhecidos. Conforme o Facebook ganha mais adeptos, mais
pessoas sdo impulsionadas a usa-lo como rede social e, como consequéncia, 0S Servi¢os
de comunicacdo que oferece sdo mais utilizados; conforme o Orkut perde usuarios,
obtém-se menos beneficios para usa-lo como rede social e, como consequéncia, diminui
0 uso dos seus servicos de comunicacdo. No Brasil, a populacdo de usuérios do
Facebook dobrou entre 2010 e 2011 (FERRARI, 2010). O mesmo principio explica a
migracdo de usuarios do ICQ para 0 MSN Messenger, ainda muito popular no Brasil
(FERRARI, 2010).

Sistemas de discussdo, como féruns e listas, ou de publicacdo de mensagens,
como blogs, ja sdo escolhidos de forma diferente, pois 0 ambiente em que as mensagens
sdo publicadas é comum a todo publico e a escolha por qual sistema utilizar parte de
guem criou a comunidade ou grupo de discussdo, ou de quem decidiu publicar as
mensagens no blog. Os demais usuérios dos féruns e listas e os comentaristas dos blogs
fazem a escolha pelo contetudo publicado, e ndo pelo sistema. Portanto usuéarios de
blogs, foruns e listas utilizam diversos sistemas desses meios.

Além de variar de acordo com o meio, as escolhas dos usuarios sobre qual
sistema usar variam de acordo com a época. Os usuarios dos primeiros sistemas
computacionais de comunicacdo eram especialistas em tecnologia, pois a operacdo dos
sistemas requeria maior conhecimento técnico. Esse uso dos sistemas era realizado
principalmente em ambientes como universidades, instituicdes militares e grandes
empresas, nos quais as escolhas ndo dependem de cada usuario, mas de uma deciséo
gerencial ou de outro nivel hierarquico superior. Muitos sistemas desse periodo foram
desenvolvidos inclusive dentro dessas instituicGes, para uso interno, ou por outras
instituicOes conectadas na mesma rede.

Com a popularizacdo dos microcomputadores e principalmente da web, muitas
pessoas passaram a utilizar o computador como meio de comunicagdo, a ter uma
variedade muito maior de sistemas disponiveis para uso e a participar da selecdo dos

sistemas que utilizam.
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5.5 Fatores relacionados a competicdo com outros sistemas

Na natureza, a obtencéo de recursos como alimentos, abrigos e parceiros sexuais
¢ o fator fundamental para a sobrevivéncia e evolucdo dos seres vivos, contudo,
principalmente quando esses recursos sdo escassos, a disputa por eles € constante. Ja na
conversacdo mediada por computador, a ado¢do de um sistema por parte dos usuarios é
o fator determinante para a conquista de outros usudrios do mesmo grupo social.
Entretanto, mesmo que um sistema consiga uma popularidade, seu sucesso pode ser
ameacado por fatores relacionados a competicdo entre os sistemas, principalmente
guando surge um novo sistema.

Um novo sistema de conversacdo pode surgir influenciado por uma nova
tecnologia, seja esta destinada a transmissdo de dados, ao desenvolvimento do sistema,
a interface com o usuario ou a fornecer uma nova plataforma para comunicacdo. O
surgimento de uma nova plataforma para comunicacdo gera novas necessidades para 0s
usuarios e fornece oportunidade para novos projetos de sistemas e o surgimento de
novas features. Caso um sistema ndo se adapte a essas novas tecnologias, pode perder
sua participagdo no mercado para novos concorrentes. Portanto, determinadas
tecnologias influenciam no sucesso ou no fracasso de sistemas, podendo servir como
oportunidade para o desenvolvimento de novos sistemas e tornar sistemas existentes
obsoletos ou menos usados.

Quando surgiram as primeiras redes de computadores na ARPANEet, foi criada a
necessidade de sistemas para possibilitar a comunicacdo entre computadores e locais
distintos. Essa necessidade influenciou o desenvolvimento de novos sistemas e meios de
conversagdo por computador e foi, com o tempo, tornando obsoletos os sistemas de
conversacao utilizados para troca de mensagens em um Gnico computador. O mesmo
padrdo foi repetido quando surgiu o computador pessoal, a interface grafica, a Internet,
a World Wide Web, a Web 2.0 e os dispositivos moveis.

Devido a complexidade de atualizacdo de um software, adaptar um sistema
existente para uma nova plataforma pode ser um problema para empresas tradicionais,
que j& dominam o mercado. Devido a sua posi¢do de liderancga, essas empresas sdo mais
conservadoras em assumir 0s riscos de tecnologias que criam novos mercados,
conhecidas como inovagdes disruptivas, e preferem desenvolver tecnologias que
promovam melhorias em produtos existentes de uma forma que o mercado ja espera,

conhecidas como inovag0es sustentaveis (CHRISTENSEN, 1997).
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A maior parte das tecnologias consideradas como inovagdes disruptivas é
desenvolvida por empresas iniciantes, conhecidas como startups (CHRISTENSEN e
RAYNOR, 2003). Skype, Twitter, Hotmail e Blogger sdo alguns exemplos de sistemas
desenvolvidos por startups que representaram uma evolucdo em um meio de
conversacdo. Combinados com novas plataformas de comunicacdo e com outras
tecnologias, esses sistemas possibilitaram o surgimento de novas features e de novas
formas de uso.

Poucas tecnologias sdo consideradas inovacOes disruptivas. Na evolugdo dos
sistemas de conversacdo mediada por computador, algumas combinagfes tecnoldgicas
possibilitaram grandes mudancas, com impacto ndao s6é no desenvolvimento dos
sistemas, mas em diversos aspectos da sociedade.

A web, criada por Tim Berners Lee em 1990, foi, nos seus primeiros anos, uma
inovacédo revolucionaria, pois, apesar de ser inesperada, ainda ndo era acessivel para o
grande publico. Apos o langcamento do primeiro navegador gréafico, em 1993, foi criada
uma combinagdo disruptiva, que possibilitou criar uma economia em torno da web, seu
uso como plataforma para novos sistemas e como midia (TYNAN, 2008).

A midia também foi afetada por outra combinagdo tecnoldgica disruptiva.
Mesmo com o lancamento dos primeiros sistemas de blog, ndo havia uma forma de
reembolsar o trabalho dos autores das publicagbes. Contudo, o langcamento dos
programas de anuncio em websites e blogs em 2002, com pagamento por clique ao
autor, possibilitou aos “blogueiros” se sustentarem a partir deste trabalho e criar uma
nova economia e uma nova plataforma para midias.

Outro fator importante para determinar a distribuicdo de mercado de sistemas é o
econémico. Sistemas tém custo de desenvolvimento e manutencdo, e a maior parte dos
sistemas de conversacdo, principalmente apds o surgimento da web, é de uso gratuito.
Para conseguir manter o sistema funcionando, mesmo alcancando a popularidade, é
preciso que os desenvolvedores consigam formas de arcar com 0s custos existentes.
Para resolver esse problema, alguns sistemas oferecem servigos pagos, obtém ganhos
com publicidade exibida em determinados locais da interface do sistema ou sdo
sustentados por investimentos.

Empresas desenvolvedoras de grande porte, como Google e Microsoft, obtém
vantagens por ndo dependerem dos ganhos obtidos com um novo sistema para
sobreviver. J& empresas iniciantes, nas quais o sistema & o primeiro e unico produto,

precisam de investimento para poder competir no inicio de suas atividades. Por isso,
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muitos sistemas de sucesso em meios de conversacdo diferentes sdo desenvolvidos por
grandes empresas, como 0s sistemas de correio eletronico Hotmail, Gmail, Yahoo Mail
e 0S mensageiros instantdneos MSN Messenger e Google Talk. Mesmo quando um
sistema ndo foi inicialmente lancado por uma grande empresa, ele pode ser adquirido
quando ja obtém sucesso, como o Hotmail e o Skype, lancados por startups e adquiridos
pela Microsoft.

Quando uma empresa obtém uma grande fatia do mercado de tecnologias
necessarias para 0 acesso ao uso dos sistemas, como sistemas operacionais e
navegadores web, ela cria um ecossistema que facilita 0 acesso a seus proprios sistemas,
sites, servicos e aplicativos, dentre eles os sistemas de conversagdo. Sistemas
operacionais como o Windows, da Microsoft, e o Android, da Google, ja vém com
outros sistemas e aplicativos dessas empresas instalados, incluindo alguns sistemas de
conversacdo, como Outlook e MSN Messenger (ou Windows Live Messenger nas
versOes mais recentes), da Microsoft, e Gmail e GTalk, da Google.

A integragdo de novos sistemas como servicos a um sistema existente é uma
forma que empresas desenvolvedoras, que ja possuem um sistema de sucesso, utilizam
para alcancar um grande nimero de usuarios de forma rapida. O Gmail integrou nos
ultimos anos servicos de comunicacdo como o Google Talk (mensageiro instantaneo),
Google Buzz (microblog) e Google Voice (audioconferéncia). Esses servigos utilizam
algumas features em comum com o Gmail, como a lista de contatos. De forma
semelhante a que ocorreu com o Google Wave, o Google Buzz ndo obteve o sucesso
esperado e foi descontinuado pela empresa (HOROWITZ, 2011).

Essa integracdo de varios servigos de comunicacdo também pode ser percebida
em redes sociais, como Facebook, Orkut e Google Plus. Cada novo servico de
comunicacgédo lancado e integrado a uma destas redes sociais pode ser imediatamente

adotado por milhGes de usuarios e obter sucesso instantaneo.
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6. Estudos Populacionais

No capitulo anterior foi mostrado que os sistemas de conversacdo por
computador passam por um processo de selecdo social, que influencia na escolha pelos
usuarios dos sistemas que serdo utilizados. Esse mecanismo de selecdo explica a
evolucdo dos sistemas, mas para compreender esta evolucdo é preciso analisar a cada
momento as interacdes dos sistemas com seu ambiente, que incluem 0s usuarios e
sistemas concorrentes. Essas interacbes causam variagdes ao longo do tempo e do
espaco no tamanho e na estabilidade das populagdes de sistemas que implementam um
meio de conversagéo e influenciam a evolugdo desses meios e sistemas.

Neste capitulo sdo apresentadas formas de analisar essas interacdes dos sistemas
com seu ambiente, além da proposta de trés leis para enunciar fatores que influenciam o
tamanho e a estabilidade da populacdo de sistemas. Na Secdo 6.1 é mostrado como sao
realizados estudos para identificar o crescimento e a distribui¢cdo no tempo e no espaco
das populacdes de espécies de seres vivos. Na Secdo 6.2 sdo mostrados estudos
populacionais de linguagens de programacdo e navegadores web. Na Secdo 6.3 sdo
apresentados dois critérios para analisar a popularidade dos sistemas de conversacéo:
considerar a quantidade relativa ao nimero total de usuérios (6.3.1) e os diferentes
niveis de uso (6.3.2). Nas secdes seguintes sdo apresentadas as trés leis sobre estudos
populacionais de sistemas de conversagdo por computador propostas nesta pesquisa:
sistemas do mesmo meio competem entre si (Segéo 6.4), sistemas de meios diferentes
ndo competem entre si (Se¢do 6.5) e sistemas e meios de conversacdo sobrevivem em

nichos distintos (Secao 6.6).
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6.1 Estudos populacionais dos seres vivos

Para analisar a interacdo das populagdes de uma espécie de ser vivo com seu
ambiente e como ocorre a variagdo no tamanho dessas populagdes ao longo do tempo e
do espaco, especialistas realizam estudos relacionados a ecologia populacional (ODUM,
1959). A questdo bésica que orienta os estudos sobre a ecologia populacional é
compreender quais fatores influenciam o tamanho e a estabilidade das populagdes.

Para responder a essa questdo, os estudos das populagdes de seres vivos tém
como base as nove leis da ecologia populacional, sendo cinco principios e quatro
alometrias (HAEMIG, 2011). Um principio € uma lei cientifica altamente geral ou
fundamental da qual derivam outras leis (KREBS, 2001) e uma alometria € uma lei que
relaciona as alteragcdes no tamanho de partes do corpo com outras transformacdes, tais
como densidade, indice de crescimento populacional e duracdo do ciclo populacional
(GAYON, 2000).

O primeiro principio da ecologia populacional, a Lei Exponencial de
Crescimento Populacional, afirma que uma populacdo ird continuar a aumentar ou
diminuir de forma exponencial enquanto as taxas de nascimento e morte dos individuos
desta populacdo permanecerem constantes (MALTHUS, 1798). Esta lei descreve o
estado normal de crescimento de uma populacdo quando ha auséncia de quaisquer
fatores perturbadores no ambiente (GINZBURG e COLYVAN, 2004). Dentre esses
fatores externos podem ser citadas catastrofes naturais, como terremotos, explosdes de
vulcdes e maremotos; ou provocadas pelo homem, como queimadas, poluicdo ambiental
e caca predatoria.

Outro principio, a Lei de Allee, afirma que a sobrevivéncia e a reproducgdo
também crescem na medida em que aumenta o nimero de individuos de uma populacéo
ou a densidade populacional (ALLEE, 1932). O aumento do numero de individuos em
uma populacdo aumenta a vigilancia contra predadores, a disponibilidade de parceiros,
o0 aperfeicoamento do ambiente, o sucesso da polinizagdo ou fertilizagéo e a reducéo de
cruzamentos entre animais consanguineos e da hibridizacdo (STEPHENS et al., 1999).

A Lei de VERHULST (1838) propde que, em algum momento, o indice de
crescimento per capita de uma populagdo € limitado direta e imediatamente por sua
propria densidade, através do processo de competicdo intra-especifica. Conforme
aumenta a densidade populacional, também aumenta a quantidade de mecanismos de

competicdo que limitam o crescimento populacional, porque os individuos lutam pelos
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espacos disponiveis no momento para reunir recursos ou para escapar de inimigos.
Dentre esses mecanismos estdo as agressdes intra-especificas, territorialidade,
canibalismo e competicdo por espacos livres de predadores (BERRYMAN, 2002,
TURCHIN, 2001).

A Lei de Lotka-Volterra propde que, quando as populacGes estdo envolvidas em
feedback negativo com outras espécies, ou até mesmo com componentes de seu
ambiente, é provavel que se observe uma dindmica oscilatéria (LOTKA, 1925,
VOLTERRA, 1926). Um exemplo ocorre quando ha um aumento na populacdo de uma
espécie de presa, que em consequéncia resulta em um aumento na populacdo de seus
predadores, por proporcionar fonte de alimento. Porém, o aumento da populagdo de
predadores acaba por reduzir a populacdo de presas (pelo aumento da mortalidade
devido a predacdo) (BERRYMAN, 2003).

A Lei de LIEBIG (1840) afirma que, dentre todos os fatores biéticos (causados
pelos organismos) ou abidticos (causados pelo meio-ambiente) que controlam uma dada
populagédo, um deve ser limitante e apresentar potencial para controlar o crescimento da
populacdo. Embora uma populacdo interaja com diversas outras espécies na rede
alimentar e com diversos fatores relacionados ao meio ambiente, nem todos tém a
mesma relevancia no seu controle populacional. Dentre esses fatores limitantes estdo a
abundancia de presas ou nutrientes consumidos pela populagéo e a acao de predadores.

Segundo as alometrias, as espécies com maior tamanho corporal tém menores
indices de crescimento populacional (FENCHEL, 1974), maior duracdo do ciclo
populacional (CALDER, 1983), densidades populacionais médias mais baixas
(DAMUTH, 1981), e levam mais tempo para chegar a idade reprodutiva (BONNER,
1965).
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Figura 39. Distribuicdo geogréafica e temporal das popula¢gdes de hominideos

(traduzido de STRINGER, 2003)

Estudos populacionais podem revelar a distribuicdo de uma espécie no espaco e

no tempo, além das relacBes evolutivas entre as espécies. O estudo sobre a distribuicao

das populacdes de espécies de hominideos (Figura 39), realizado a partir de evidéncias

encontradas em registros de fosseis, revela que a espécie Homo erectus viveu na Asia

durante mais de um milh&o de anos e que 0 Homo sapiens, que corresponde ao homem

moderno, é originario da Africa (STRINGER, 2003). Estudos revelam também que o

Homo sapiens, ao migrar para a Europa, passou a disputar recursos com o Homo

neanderthalensis, outra espécie de hominideo que j& habitava o continente europeu. Por

possuir armas mais sofisticadas, o Homo sapiens venceu a disputa pelos recursos e

contribuiu para a extingdo do Homo neanderthalensis.
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6.2 Estudos populacionais das linguagens de programacao e dos navegadores web

No caso da evolugdo dos sistemas de conversacdo por computador e de outras
tecnologias, os recursos disputados sdo 0s usuarios: sobrevivem os sistemas mais
usados. Nesta secdo sdo mostrados estudos sobre linguagens de programacdo e
navegadores web, areas em que estudos populacionais sdo recorrentes. Na area de
linguagens de programacdo, o indice de popularidade € medido a cada més (TIOBE,
2012.a, 2012.b) e mostra a posicao atual e as mudancas de posigdo de cada linguagem

em relacdo ao indice do mesmo més no ano anterior (Figura 40 e Figura 41).

m; m: Delta in Position | Programming Language AI::: “;?fz Ap[:ﬁzt; 1 Status
1 2 1 C 17.566% | +1.39% | A
2 1 [] Java 17.026% | -2.02% | A
3 3 C+ 8.396% | -033% | A
4 g 11Tt Objective-C 2.236% | +385% | A
5 4 [] c# 7.343% | +0.16% | A
6 5 [] PHP 5.288% | -130% | A
7 7 (Visual) Basic 4.962% | +0.28% | A
8 B 1] Python 3666% | -127% | A
9 10 1 JavaScript 2879% | +1.37% | A
10 9 [] Perl 2.387% | +0.40% | A

Figura 40. indice de popularidade de linguagens de programacao. A quantidade de setas
se refere ao numero de posi¢des em relagdo ao ano anterior.
(recorte de TIOBE, 2012.a)

O indice é calculado com base na quantidade de resultados do nome da
linguagem nas ferramentas de busca mais utilizadas. O indice ndo indica qual a melhor
linguagem ou aquela com mais linhas de cddigo escritas, mas é utilizado para tomadas
de decisdo de desenvolvedores sobre qual linguagem aprender e utilizar no
desenvolvimento de um novo sistema. Linguagens utilizadas para desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moveis, como o Objective-C, tém galgado vérias posicoes
no indice desde 2009.
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Figura 41. Gréfico de popularidade de linguagens de programacao entre 2002 e 2012.
(recorte de TIOBE, 2012.b)

Outra tecnologia que € constantemente objeto de analise de popularidade é o
navegador web. Essa disputa, conhecida como “Guerra dos Navegadores”, ocorre desde
o final dos anos 90, quando os navegadores Netscape Navigator e Internet Explorer
competiam pelo dominio do mercado. A disputa foi encerrada de forma temporaria no
final dos anos 90, quando o Internet Explorer alcancou mais de 90% dos usuarios, em
parte devido a acbes de sua desenvolvedora, a Microsoft, como investimentos em
tecnologia de navegadores, distribuicdo gratuita do navegador junto com seu sistema
operacional Windows e acordos comerciais com provedores de Internet (KLEIN, 2001).
Com uma fatia cada vez menor do mercado, o Netscape Navigator foi descontinuado em
2008 (Figura 42).
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Figura 42. Guerra dos navegadores (LEVY, 2008)

O periodo em que o Internet Explorer obteve uma fatia de mercado com mais de
90% dos usuarios foi caracterizado por um maior intervalo entre o lancamento de novas
versdes e features dos navegadores (MEYER, 2012). Nesse periodo surgiu um outro
navegador, o Mozilla Firefox, baseado em software livre, que obteve uma fatia de 15 a
30% do mercado. Dentre as razfes para 0 sucesso do Firefox estdo: oferecer features
semelhantes as do Internet Explorer para facilitar a adaptacdo dos usuarios; acdes de
divulgacdo do navegador para a comunidade de desenvolvedores, que costumam estar
entre 0s primeiros usuarios a experimentar novos sistemas; resposta positiva por parte
desse publico pela adogdo de padrbes web e abertura para desenvolvimento de plug-ins
e extensdes; oferecer aos usudrios, com o nimero crescente de extensfes, muitas
possibilidades de customizacdo e agilidade na correcdo de erros, por ser baseado em
software livre (BATHIA, 2008). Essas caracteristicas possibilitaram o sucesso do
Firefox comparado a outros concorrentes, como o Opera, que, mesmo reconhecido por
introduzir diversas inovacOes importantes para a evolugdo dos navegadores, mantém de

forma constante apenas uma pequena fatia do mercado.
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Figura 43. Fatias de mercado dos principais navegadores (STATCOUNTER, 2012)

A partir do final dos anos 2000, principalmente apds o lancamento do navegador
Google Chrome, o intervalo entre os lancamentos de novas versdes diminuiu e as fatias
de mercado passaram a ser disputadas entre os trés navegadores mais usados: Internet
Explorer, Mozilla Firefox e Google Chrome (Figura 43). Os recursos disputados pelos
sistemas tém um limite, representado por 100% do mercado. Um sistema tira usuarios

do outro.

6.3 Estudos populacionais dos sistemas de conversacao

Os estudos populacionais das linguagens de programacédo (TIOBE, 2012.a) e
navegadores web (LEVY, 2008; STATCOUNTER, 2012), mostram que 0 SUCeSSO Ou 0
fracasso de uma tecnologia depende do uso, que determina a participacdo de cada
concorrente no mercado. Uma fatia de mercado corresponde a porcentagem de
participagdo no mercado de uma empresa, produto ou servigo. Em muitos mercados, o
produto ou servico é adquirido pelo consumidor mediante um pagamento, e esta
aquisicdo é utilizada para calcular a porcentagem de participacdo no mercado (market
share). Contudo, para a maior parte dos sistemas de conversagdo por computador,

principalmente apds o surgimento da web, ndo h& necessidade de pagamento para
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utilizar o produto, por isso a analise da participacdo de um sistema em seu mercado nao
é calculada pela aquisi¢do, mas pela adogéo do sistema (usage share).

Estudos populacionais dos sistemas séo feitos para atender a objetivos distintos,
como analisar a popularidade de um sistema, de sistemas de um mesmo meio de
conversacao ou entre sistemas de meios de conversacdo diferentes. Para contribuir para
a andlise da adocdo dos sistemas pelos usuarios, nesta secdo serdo apresentados dois
critérios: considerar a quantidade relativa ao total de usuarios do mercado (6.3.1) e 0s

diferentes niveis de uso (6.3.2).

6.3.1 Considerar o total do mercado: quantidade absoluta x relativa

Para analisar a popularidade dos sistemas é preciso considerar a quantidade
relativa ao nimero total de usuérios possiveis para esses sistemas no mercado analisado.
Quando se considera apenas o nimero absoluto de usuéarios a cada medida, o resultado
apresentado leva a interpretacdes equivocadas sobre o desempenho real do sistema no
mercado. Um sistema pode ter aumentado a quantidade de usuarios de 1 milhdo para 2
milhdes em determinado periodo, mas se 0 nimero total de usuérios do seu mercado
aumentou no mesmo periodo de 10 para 100 milhdes, a participacao do sistema diminui
de 10% para 2%, refletindo uma tendéncia de queda.

Um exemplo sdo os sistemas de bate-papo baseados no protocolo IRC (Internet
Relay Chat). Pela anélise da popularidade dos canais de IRC entre os anos de 1997 e
2012, a primeira percepc¢do € de que a quantidade de usuarios comecou a decair a partir

de 2005, apds ter chegado ao nimero maximo de 136.110 usuérios (Figura 44).
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Figura 44. Medicédo de usuarios de IRC (Fonte: IRC.NETSPLIT.DE, 2012.b)
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Contudo, essa impressdo € equivocada, pois o grafico mostra apenas a
quantidade absoluta de usuérios dos canais de IRC. Ao considerar o percentual relativo
ao total de internautas a cada ano (INTERNET WORLD STATS, 2012), observa-se que
a queda da popularidade do IRC ja havia comecado a partir de 1996 (Figura 45).
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Figura 45. Percentual de internautas que s&o usuérios de IRC
(quantidade de usuarios de IRC em relacdo a quantidade de internautas)
(Dados obtidos de INTERNET WORLD STATS, 2012)

A conclusdo é que o auge do IRC foi em meados dos anos 90, e ndao 10 anos
depois, em 2005, como faz parecer a figura anterior, mesmo que nesse ano 0s canais de
IRC tenham alcancado a quantidade maxima de usuarios. Caso 0s estudos
populacionais dos sistemas considerarem apenas 0 numero absoluto de usuarios,

acarretardo em equivocos semelhantes.

6.3.2 Considerar os diferentes niveis de uso: do usuario cadastrado ao heavy user

A popularidade de um sistema deve ser medida pelo seu uso real. Muitas pessoas
se cadastram como usuarios em varios sistemas, mas adotam apenas poucos ou somente
um para uso continuo. Por isso, critérios como nimero de cadastros ou de visitas ao site
em que o sistema esta localizado ndo sdo suficientes para se conhecer a real
popularidade do sistema. Critérios como a quantidade de usuarios ja cadastrados que
acessaram o sistema em determinado periodo ou a quantidade de mensagens enviadas
por cada usudrio refletem melhor a popularidade do sistema, por indicarem o uso de

suas features.
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Figura 46. Anélise do numero de visitantes por cada grupo do sistema de bate-papo em
3D da IMVU (adaptado de RIES, 2011)

Estudos populacionais sdo realizados a partir do langamento do sistema. Uma
das formas de realizar esses estudos é a analise de coorte, que consiste em separar 0S
usuarios por grupos (coortes) que compartilham determinadas caracteristicas ou
experiéncias em um determinado periodo. No caso de estudos que envolvam o uso de
sistemas de conversacao, essas experiéncias estdo relacionadas ao contato com o uso do
sistema apés o cadastro: “Cadastrado, mas ndo entrou”, “Entrou (logou)”, “Teve uma
conversa”’, “Teve cinco conversas (ou mais)” e ‘“Pagou (pelo uso de features
avancadas)” (RIES, 2011). Em vez de considerar totais acumulados ou quantidades
brutas, como quantidade total de usuérios, é considerado o desempenho de cada grupo
de usuarios com o sistema de forma independente. Essa andlise é representada por um
grafico, que expde a cada més as taxas de conversdao de noOvOoS USUArios que se
cadastraram e subsequentemente empreenderam determinada acéo no sistema (Figura
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46). O gréafico é util, pois, para um sistema sobreviver, depende de sequéncias de
comportamento de seus usuérios. No exemplo da Figura 46, a percentagem de usuarios
que ndo entraram no sistema, mesmo cadastrados, corresponde no més de setembro de

2005 a cerca da metade dos usuarios, indicando uma baixa adesao ao sistema.

6.4 Primeira Lei: Sistemas do mesmo meio competem entre si

Nesta pesquisa sdo propostas trés leis relativas aos estudos populacionais de
sistemas de conversacdo por computador. A primeira lei afirma que sistemas de um
mesmo meio de conversacdo competem entre si, porque sistemas do mesmo meio
atendem ao mesmo objetivo de comunicacdo. Se um usuério e seu grupo social adotam
determinado sistema para usar um meio de conversagdo ndo precisam utilizar outro
sistema do mesmo meio, por conseguinte hd uma disputa entre os sistemas de um

mesmo meio para alcancar a maior participacdo no mercado.

WINDOWS LIVEMESSENGER  40.67%

SKYPE 2739%%
YAHOO!MESSENGER 1511%
TENCENTQOQ 495%
GOOGLETALK 356%
GADU-GADU 246%
Ica 201%
AOLINSTANTMESSENGER 0.73%
MIRC 0.68%
XFIRE 054%
— PALTALK 048%

PIDGIN 037%
TRILLIAN 031%
MIRANDA IM 0.18%
DIGSBY 017%
OTHERS 039%

TENCENTQQ

WINDOWS LIVE
MESSENGER

YAHOO!
MESSENGER

Figura 47. Participacdo no mercado mundial de sistemas de mensageiros instantaneos
instalados em desktops em 2011 (recorte de OPSWAT, 2011)
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Os relatorios gerados sobre pesquisas de popularidade de um meio de
conversacao revelam que o mercado é dominado por poucos sistemas. Contudo, devido
a variedade de plataformas utilizadas para usar sistemas de um mesmo meio,
dependendo do método de andlise, alguns sistemas acabam ficando de fora do resultado
mostrado no relatorio (OPSWAT, 2011). Mensageiros instantaneos, por exemplo, estdo
instalados em desktops, dispositivos mdveis ou disponibilizados como servigos na web.
O Skype, mesmo implementando outros meios como video e audioconferéncia, também
oferece 0 mensageiro instantdneo. Com a tendéncia de integrar diversos meios em um

mesmo sistema, esses sistemas devem ser considerados nas pesquisas (Figura 47).
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Figura 48. Porcentagem de uso de sistemas de mensageiros instantaneos em

dispositivos moveis em paises europeus entre 2010 e 2011 (COMSCORE, 2011.a)

Para estudos sobre a evolucéo, relacionados a mudancas ao longo do tempo, é
fundamental que a analise da popularidade dos sistemas também seja realizada ao longo
do tempo. Esse tipo de andlise possibilita identificar, por exemplo (COMSCORE,
2011.a), que, no uso de sistemas de mensageiros instantaneos em dispositivos moveis
por usuarios de um grupo de paises europeus, 0 sistema de mensagens instantaneas do
Facebook se aproximou do MSN Messenger, enquanto a popularidade (da maior parte)
dos outros sistemas permaneceu estavel (Figura 48).
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6.5 Segunda Lei: Sistemas de meios diferentes ndo competem entre si

A segunda lei sobre os estudos populacionais de sistemas de conversagéo
proposta nesta pesquisa afirma que sistemas de meios de conversagdo diferentes nao
competem entre si, porque 0s meios de conversacdo por computador atendem a
objetivos especificos de comunicacdo e podem ser usados em paralelo. Fatores como
sincronismo entre interlocutores e quantidade de usuarios delimitam o uso de
determinados meios. Um sistema de correio eletrénico é utilizado para situacdes em que
0 remetente ndo tem necessidade de resposta imediata e deseja enviar uma mensagem
de texto mais elaborada para um ou poucos interlocutores conhecidos, dos quais possui
0 endereco eletronico. Se hd uma necessidade de resposta imediata, ira optar por usar
um meio sincrono. Entretanto, mesmo entre 0s meios sincronos, ha diferencas
relacionadas ao atendimento de objetivos distintos de comunicacdo, como enviar a
mensagem para um, poucos ou muitos interlocutores. Se ha objetivos distintos, ndo ha

disputa para atender as mesmas necessidades.
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Figura 49. Atividades de comunicacéo praticadas pelos internautas brasileiros
(Fonte: CETIC.br, 2011)

*1 - Dados sobre bate-papo s6 até 2009 *2 - Dados sobre microblog sé a partir de 2010

Um exemplo dessa lei € observado em uma pesquisa sobre as atividades de
comunicacdo praticadas pelos internautas brasileiros. O grafico (Figura 49) mostra que
0 aumento do percentual de usuarios que utilizam um meio ndo acarretou em uma queda
do percentual de usuarios dos outros meios. O aumento do percentual de usuarios de
mensageiros instantdneos ndo necessariamente representa uma queda no percentual de

usuarios do correio eletrénico ou bate-papo.
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6.6 Terceira Lei: Sistemas de conversacgédo sobrevivem em nichos distintos

A terceira lei enunciada nesta pesquisa afirma que sistemas de conversacdo
sobrevivem em nichos distintos, como entre grupos de usuérios caracterizados por
fatores demograficos como faixa etaria, género ou localidade ou entre usuarios de
plataformas diferentes, como web, desktop ou dispositivos madveis.

Estudos detalhados sobre o uso de um sistema s&o realizados com base na
andlise de dados demogréficos preenchidos por cada usuério em seu perfil de cadastro
ou em mensagens. De posse desses dados demograficos, sdo realizados estudos sobre a
popularidade de um sistema por faixa etaria, género ou localidade (SYSOMOQOS, 2009).

A andlise da popularidade de sistemas de mensageiros instantdneos em paises
diferentes, feita em 2008 (EQO INSTANT MESSAGING PLATAFORM, 2008), revela
que no Brasil o sistema MSN Messenger dominava uma fatia de 70% do mercado; na
Russia 0 ICQ era o sistema mais usado, com 50% dos usuarios; e nos Estados Unidos
havia um maior equilibrio na disputa pelas primeiras posi¢cdes entre 0 MSN, o0 AIM e o
ICQ (Figura 50).
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Figura 50. Fatias de mercado dos sistemas de mensageiros instantaneos no Brasil, na
Russia e nos Estados Unidos em 2008
(recorte de EQO INSTANT MESSAGING PLATAFORM, 2008)

A anélise da popularidade de sistemas de correio eletrénico baseados na web,
feita nos Estados Unidos em setembro de 2010 (Figura 51), mostra que a percentagem
de uso de todos os sistemas analisados é maior nas faixas entre 25 a 34 e 35 a 44 anos,
que coincide com o periodo de vida em que a maior parte dos usuarios esta no mercado
de trabalho, atividade na qual o uso do correio eletrénico é recorrente (COMSCORE,
2010). Ja os jovens e adolescentes, com idade abaixo de 24 anos tém um percentual de

uso mais baixo dos sistemas de correio eletrénico.
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Figura 51. Fatias de mercado dos sistemas de webmail por faixa etaria nos Estados
Unidos em setembro de 2010 (recorte de COMSCORE, 2010)

O principal motivo para a diminuicdo do uso do correio eletrdnico entre usuarios
mais jovens (Figura 52) é porque estes preferem a comunicacdo sincrona, com
mensagens curtas e informais, para conversar com os amigos (COMSCORE, 2011.b). Ja
0s usuarios mais velhos, que ja estdo inseridos no mercado de trabalho, preferem o
correio eletrdnico, pois este € 0 meio de conversacao mais utilizado dentro das empresas
e instituicdes (NAUGHTON, 2011).
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Figura 52. Mudangas na porcentagem do tempo gasto no uso de sistemas de correio
eletrébnico, mensageiros instantaneos, portais e redes sociais por usuarios europeus de
duas faixas etarias, entre 2009 e 2010 (COMSCORE, 2011.b)
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Um meio de conversacdo é implementado em sistemas baseados em plataformas
distintas, como web, desktop e dispositivos méveis. Quando uma nova plataforma surge
e passa a ser adotada por uma grande quantidade de usuérios, é criado um novo nicho de
mercado. Como consequéncia, também surgem diversos novos sistemas desenvolvidos
para esta plataforma, alternando a distribuicdo do mercado total do meio de conversacao
analisado. Contudo, mesmo com o surgimento de novos concorrentes com 0 nNovo
nicho, os sistemas baseados em plataformas ja existentes sobrevivem por estarem

relacionados a habitos de uso.
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Figura 53. Porcentagem de uso das plataformas desktop, dispositivos mdveis e web para
acessar sistemas de correio eletrénico entre julho de 2010 e julho de 2011
(adaptado de JORDAN, 2011)

Estudos realizados sobre o uso de sistemas de correio eletronico (JORDAN,
2011) revelam que o uso de sistemas instalados em desktops supera o de sistemas
baseados em plataformas mais recentes, como a web e os dispositivos moveis (Figura
53). O relatdrio deduz que a escolha dos sistemas baseados em desktop esta relacionada

a0 uso dos sistemas no ambiente de trabalho.
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7. Unidade de Analise

Os meios e o0s sistemas de sistemas de comunicacdo estdo em constante
evolucdo. Sendo a evolucado relacionada as mudancgas que ocorrem ao longo do tempo,
para compreendé-la e analisa-la € preciso identificar o que varia, que corresponde a
unidade de andlise, e métodos que contribuam para analisar essa evolugdo baseados
nesta unidade.

Este capitulo inicia com a identificacdo das unidades de analise da evolugdo dos
seres vivos, assim como de alguns métodos utilizados para analisar esta evolucao
(Secdo 7.1). Em seguida, é discutido como analisar a evolucdo das tecnologias,
ressaltando as diferencas em relacéo a evolucdo dos seres vivos (Se¢do 7.2). As secoes
seguintes sdo dedicadas a identificar a unidade de analise da evolucdo dos sistemas de
conversagao por computador (Secdo 7.3) e quais métodos e modelos sdo Uteis para
analisar esta evolucdo (Secéo 7.4).

7.1 Fenotipo e Gendtipo para analise da evolucéo dos seres vivos

O trabalho de DARWIN (1859) compreende cinco teorias evolutivas principais:
a evolucdo é um fato e as espécies sdo mutaveis; todos os organismos descendem de um
ancestral em comum; a evolucdo é gradual; as espécies tendem a se multiplicar e os
individuos de uma espéecie estdo sujeitos a selecdo natural. Dessas cinco teorias,
somente a evolugdo como um fato e a origem a partir de um ancestral comum foram
aceitas de imediato. Parte da dificuldade na aceitagcdo dessas teorias ocorreu devido a
existéncia de teorias rivais, como o finalismo e as teorias baseadas no essencialismo,
como por exemplo, o transmutacionismo e o transformacionismo (MAYR, 2001).

De acordo com a teoria do finalismo, a evolugdo caminha para atingir a
perfeicdo a partir de uma forca interna inerente a cada individuo (GILSON, 2009).
Cada ser vivo ¢é criado para viver em determinado ambiente e cada 6rgao € criado para

determinada funcdo. Pelo transmutacionismo, a evolugdo ocorre por meio da producéo
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de novas espécies ou tipos devido a mutacbes ou saltos evolutivos. J& o
transformacionismo, baseado principalmente na teoria de LAMARCK (1810), alega que
a evolucdo ocorre através da transformacéo gradual de uma espécie ou tipo existente em
uma nova especie ou tipo, produzida pela influéncia direta do ambiente, pelo uso e
desuso de partes do corpo, pelo desejo de atingir a um objetivo definido ou através da
transmissédo de caracteres adquiridos. Os transformacionistas acreditavam que o material
genético pode ser moldado pelas influéncias do ambiente e essas mudangas poderiam
ser transmitidas as geragdes seguintes pela heranca dos caracteres adquiridos. Segundo
essa teoria, se uma parte do corpo ndo € mais usada, tende a atrofiar e desaparecer.
Durante muitos anos essa explicagdo foi a mais aceita para a evolugdo (MAYR, 2001).
Jé pelas teorias de Darwin, a evolugdo ocorre com variagdes na distribuicdo das
caracteristicas genéticas dos individuos, que toda populacdo sofre a cada geracdo. Esse
processo é gradual: uma espécie ndo é gerada a partir de outra em um salto evolutivo e
ndo pode surgir instantaneamente, porque seus individuos ndo sofrem mutacbes de
forma simultanea. As espécies ndo sao tipos ou classes essencialmente definidos, mas
populacdes formadas por individuos geneticamente Unicos. A variabilidade entre os
individuos ndo esta presente apenas nos tracos visiveis, como o formato do cranio
(Figura 54), mas também nos aspectos psicoldgicos, padrdes de comportamento,

adaptacdo ao meio ambiente e nos padrées moleculares.

Figura 54. Variagdes entre fésseis de cranios de hominideos
(adaptada de THEOBALD, 2011)
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As teorias de Darwin passaram a ser amplamente aceitas com a “Sintese
Evolucionista”, produzida entre 1936 e¢ 1947 (HUXLEY, 1942). Essa sintese foi
produzida pela unido de ideias de diversos especialistas, foi estimulada pelos estudos da
genética mendeliana e mostrou que esses estudos sdo consistentes com as teorias da
selecdo natural, da variacdo e da evolucdo gradual, propostas por Darwin. A genética
mendeliana comprovou a constancia dos genes, refutando os argumentos do uso e
desuso e da heranca de caracteres adquiridos da teoria de Lamarck. Os genes sé&o
transmitidos para o0s descendentes sem sofrer mudangas. Esse mecanismo de
hereditariedade funciona devido a estabilidade das moléculas de DNA (&cido
desoxirribonucleico), que estdo situadas no nucleo das células e compdem o material
genético. O DNA contém as informagfes necessarias para produzir as proteinas, que
junto com os lipidios e outras moléculas, constituem o organismo. Dada a estabilidade
do DNA, as informacdes hereditarias podem ser codificadas e preservadas ao longo de
milhares de geragdes com poucas alteragdes (MAYR, 2001). Como as informacoes
hereditarias s6 podem ser transmitidas do DNA para as proteinas, de forma
unidirecional, quaisquer mudancas nas moléculas causadas pelo ambiente ndo resultam
em mudancas equivalentes no material hereditario, o DNA (STEADMAN, 2008).

Os progressos da genética e da biologia molecular possibilitaram compreender o
processo da evolugdo dos seres vivos, por demonstrarem 0s mecanismos béasicos de
hereditariedade, que explicam as variacdes. Esses progressos trouxeram também os
conceitos de genotipo e fenotipo, as unidades de analise da evolugdo dos seres vivos,
fundamentais para explicar as causas da variabilidade dos individuos. O gen6tipo de um
individuo corresponde ao conjunto de todos os seus genes, e controla a produgdo dos
tecidos do organismo e seus atributos, o fenétipo (MAYR, 2001). O fenoétipo, que € o
resultado da interacdo entre 0 genotipo e o ambiente durante o desenvolvimento,
compreende 0s tragos observaveis do organismo e é o0 objeto da selecdo natural.
Populacdes que se reproduzem sexualmente apresentam variagfes entre os individuos
tanto no geno6tipo quanto no fenotipo.

S&o as populacdes, e ndo os organismos individuais que evoluem. As variacGes
no material genético de uma populacao sao produzidas por mutacées ao longo de muitas
geracOes. As mudangas adquiridas na vida de um organismo, como a mudanca nas cores
da plumagem de um passaro ao atingir a maturidade sexual, fazem parte de seu
desenvolvimento ou séo causadas pelo ambiente, mas ndo sdo causadas por mudancas
nos genes (UNDERSTANDING EVOLUTION, 2012).
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A ocorréncia de variacdes em uma populacdo ¢é explicada por dois processos:
mutacdes e recombinagBes. As mutacGes correspondem as mudancas espontaneas no
genotipo e sdo as principais fontes de variabilidade genética em uma populagdo, porém
ndo sdo favorecidas pela selecdo natural. J& as recombinac@es correspondem a producéo
de novas combinacBes de genes parentais ou genotipos durante a reproducdo sexuada,
que por sua vez dao origem a novos fenotipos e sdo as principais fontes de variagdes
fenotipicas disponiveis para a selecdo natural (MAYR, 2001). Na evolucdo humana,
foram as caracteristicas genéticas, como formato do cranio, dentes e estrutura do
esqueleto, que sofreram mutacgdes e recombinacdes ao longo do tempo e possibilitaram

0 surgimento de uma nova espécie (Figura 55).
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Figura 55. Variacdes de caracteristicas genéticas na evolugdo humana

As relacbes evolutivas dos seres vivos sdo analisadas mediante varios métodos,
como a filogenia, a fenética, a cladistica (RIDLEY, 1996), a similaridade morfologica,
a embriologia e a analise molecular (MAYR, 2001). Uma das descobertas a partir da
analise molecular, por exemplo, foi que as moléculas evoluem da mesma forma que as
estruturas do corpo. Quanto mais proximo o parentesco entre dois organismos, mais
semelhantes sdo suas respectivas moléculas. Pela comparacdo entre 0os genes e outras
moléculas em organismos distintos, € possivel estabelecer o grau de semelhanca
existente. O parentesco entre 0 homem e o chimpanzé, por exemplo, esta documentado
com base tanto em caracteristicas morfoldgicas quanto genéticas, referentes a forma e a

estrutura dos organismos.
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7.2 Forma e Funcao para analise do design e das tecnologias

Sistemas de conversagao por computador sdo tecnologias e objetos de design. A
compreensdo de como analisar a evolucdo do design e das tecnologias contribui para
identificar a unidade e os métodos de analise da evolucdo dos sistemas.

O design de uma tecnologia ou objeto consiste no projeto de especificacéo,
realizado por uma ou mais pessoas, para atender a determinados objetivos, em
determinado ambiente, utilizando um conjunto de componentes, atendendo a um
conjunto de requisitos e sujeito a restricbes (RALPH e WAND, 2009). O design

considera aspectos relativos a forma e funcao.
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Figura 56. Evolucéo da aerodinamica nos carros de Formula 1
(adaptada de ALLIANZ, 2003)

O principio de que “a forma segue a fun¢do” (SULLIVAN, 1896), ¢ um dos
principios do design moderno. Embora esse principio ndo seja regra para todos 0s
designs, a evolucdo de uma funcdo de uma tecnologia, como a aerodindmica de um
carro de Formula 1 (Figura 56), pode implicar em variagdes da forma.

As primeiras tecnologias serviam a propdsitos basicos de sobrevivéncia ou como
extensdo de partes do corpo humano para realizar melhor as atividades. Na medida em

que a sociedade humana avanca, o propdésito do conhecimento e das tecnologias que séo
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criadas ndo estd mais somente relacionado ao ambiente natural, mas também ao
ambiente construido pelo homem. Muitas tecnologias produzidas pela sociedade
moderna ndo sdo mais projetadas somente com o proposito de atender a necessidades
basicas do homem, mas também para habilitar o homem a lidar com outras tecnologias
(STEADMAN, 2008).

Para analisar a evolugdo das tecnologias é preciso compreender as caracteristicas
desta evolucdo. Apos a publicacdo das teorias de Darwin, que explicam a evolucdo a
partir da variacdo das caracteristicas genéticas dos seres vivos, pesquisadores de outras
areas do conhecimento — como design, arquitetura e antropologia — tracaram analogias
entre a evolucdo dos seres vivos e a evolugdo dessas outras areas. Uma dessas analogias
era considerar como analogos o0s processos de heranca genética e as copias dos objetos.
Pela tradicdo das sociedades primitivas, os artesdos procurariam reproduzir de forma
exata 0s objetos existentes. Assim, a evolucdo das tecnologias ocorreria de forma
gradual, com poucas mudancas entre 0s objetos produzidos a cada geracdo, a
semelhanca da estabilidade das formas orgéanicas, resultantes da heranga genética na
evolucdo dos seres vivos. As variages nas copias dos objetos, resultantes da falta de
habilidade do artesdo ou de diferencas na natureza dos materiais, seriam também
correspondentes as variacBes genéticas nos organismos (STEADMAN, 2008).
Pesquisadores como LANE-FOX PITT-RIVERS (1875), para demonstrar as analogias
entre as evolucdes dos seres vivos e dos artefatos tecnologicos, montaram exposicdes
com séries de objetos primitivos, como armas, agrupados por regides, dispostos de

forma a evidenciar suas relagdes evolutivas (Figura 57).
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Figura 57. Relac8es evolutivas entre o design de armas australianas
(LANE-FOX PITT-RIVERS, 1875)
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Um dos problemas da analogia mostrada nas exposic¢Ges de artefatos primitivos é
que o conceito de evolucdo gradual ndo se aplica, por exemplo, ao estudo da evolugéo
das tecnologias modernas. No mundo moderno, o contato entre as pessoas € a troca de
conhecimento é de tal ordem que uma tecnologia tem inumeras influéncias no seu
projeto, inclusive de tecnologias desenvolvidas em regifes muito distantes, e o ciclo
evolutivo ocorre em um intervalo de tempo cada vez menor, o que dificulta muito a
representacdo precisa de relagbes evolutivas. Esse fato indica a necessidade de
diferenciar a evolucdo dos seres vivos e a evolucdo das tecnologias ao se tracar
analogias entre elas. A principal diferenca é que as tecnologias sdo produzidas a partir
do conhecimento adquirido pelo homem, seja transmitido pelas geragdes anteriores,
pelos pares ou pela experiéncia de uso de outras tecnologias. A evolucdo tecnoldgica
apresenta semelhancas com a teoria de Lamarck, que explica a evolucdo dos seres vivos
a partir da heranca de caracteristicas adquiridas. Outra semelhanca com a teoria de
Lamarck € que a evolugdo tecnoldgica é direcionada pelo esforco da acdo humana, que
define o proposito de cada tecnologia, de forma distinta da falta de controle e
direcionamento da evolucdo dos seres vivos, direcionada pelo ambiente, como descrito
na teoria proposta por Darwin (STEADMAN, 2008).

A funcdo e a forma de uma tecnologia sdo as unidades de andlise de sua
evolucédo. Por exemplo, ao longo da evolugéo do iPhone, ndo somente a forma de cada
versdo do aparelho variou, mas também cada uma de suas fungdes, como o processador,
tamanho da tela, tipos e velocidade de conexdo, resolucéo e foco da camera principal,

presenca de cAmera fotogréfica frontal e GPS (Figura 58).
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Figura 58. Variacéo de fun¢des ao longo da evolucéo do iPhone (adaptada de JAIN, 2011)

Quando observadas as variagdes ao longo das versdes de um mesmo carro de
Férmula 1, como o da escuderia Ferrari, nota-se que, mesmo sem perceber visualmente
a evolugdo de algumas tecnologias que compde os veiculos, como o motor e 0s
combustiveis, as variacdes da forma de cada versdo ja sdo suficientes para perceber a

evolucéo do carro (Figura 59).
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Figura 59. Variacdes ao longo da evolugao dos carros de Férmula 1 da Ferrari
(adaptada de WOJIDYLA, 2010)

Portanto, para analisar a evolugédo de tecnologias, devem ser considerados tanto
0s aspectos relativos as suas funcbes, quanto os aspectos relacionados a forma, que pode
ser projetada para atender as funcbes da tecnologia.

7.3 Features para analise da evolucéo dos meios e dos sistemas

As unidades de andlise da evolucdo dos seres vivos sdo 0 genoétipo, que
corresponde as caracteristicas genéticas, e o fendtipo, que corresponde as caracteristicas
observaveis. Sdo essas caracteristicas que variam nas populacdes de seres vivos. Para
identificar a unidade de andlise da evolugdo dos sistemas de conversagdo por
computador é preciso identificar as caracteristicas que variam nesses sistemas.

Na secdo anterior, a funcdo e a forma de uma tecnologia ou objeto de design
foram identificadas como as unidades de analise da sua evolucdo. A variacdo de uma
funcdo pode ser percebida pela variagdo da forma da tecnologia ou do objeto de design.
Na area de desenvolvimento de software, essas caracteristicas funcionais visiveis sao
conhecidas como features. Uma feature é uma caracteristica visivel para o usuario que
distingue um ou mais sistemas baseados em software (AMERICAN HERITAGE,
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1985). A visualizacdo de uma feature € percebida na interface com o usuario, que ¢é a
parte visivel do sistema e 0 meio de interagdo entre o usuario e o sistema. No presente
trabalho ndo é adotada uma tradugdo para o termo feature, pois este possui diversas
traducbes na lingua portuguesa: funcionalidade, caracteristica, aspecto, ou recurso de
um produto de software. E usado o termo feature mais préximo ao conceito de uma
funcionalidade perceptivel pelo usuario do sistema, mas essa aproximacao conceitual se
confunde com ponto de fungdo. Para evitar essa ambiguidade, serd mantido o termo em

inglés feature.

SN Save Now Discaed

What's happening?

Last messa0e recenved on 11 JOG/2003 at 9:53 AM,

Gmail MSN Messenger

Figura 60. Variacdes na feature de envio de mensagens entre sistemas de meios de

conversacdao diferentes

As features que variam entre as versdes de um sistema, ou entre sistemas
diferentes, sdo consideradas nesta pesquisa as unidades de andalise para compreender a
evolucdo dos sistemas. Por exemplo, o envio de mensagens é uma feature basica de um
sistema de conversacdo, hoje presente, com variaches, em sistemas de meios de
conversagdo diferentes, como o Gmail (correio eletronico), MSN Messenger
(mensageiro instantaneo) e Twitter (microblog) - Figura 60. No Gmail é incentivada a
escrita de mensagens maiores e mais elaboradas, dada a maior disponibilidade de area
de texto e de recursos de edigdo. Ja no Twitter, as mensagens sdo limitadas em 140
caracteres, e esta restricao reflete na area de texto reduzida para a escrita da mensagem.
No MSN Messenger a troca de mensagens deve ser rapida, pois ha uma conversa entre
os interlocutores, o que reflete em menor tamanho da area de mensagens, porém sem
limitagbes de caracteres como no Twitter. No MSN h& recursos de edi¢do, como
emoticons e imagens de fundo, utilizados para caracterizar uma conversa informal,

refletir as emogdes e a personalidade dos interlocutores.
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7.4 Métodos, modelos e instrumentos para andlise da evolugdo dos sistemas

Além da identificacdo da unidade, para realizar analises da evolugdo dos
sistemas de conversacdo por computador sdo utilizados métodos, modelos ou
instrumentos. Nesta secdo sdo apresentadas duas formas para realizar essa analise a
partir das features: o0 método FODA (Features Oriented Domain Analysis), que inclui
um modelo de features, e o Diagrama de Influéncias, instrumento proposto nesta
pesquisa para a analise das influéncias de features de outros sistemas no projeto de um
novo sistema.

Sob uma perspectiva evolucionista, os sistemas sdo desenvolvidos com base na
analise do conhecimento existente em seu dominio ou dos sistemas semelhantes, a partir
de ativos reutilizaveis, como padrdes de projeto, componentes e frameworks, ou pela
influéncia de features de projetos anteriores. O proposito desses métodos ou técnicas de
desenvolvimento é o reuso de software, 0 processo de criar sistemas a partir de
elementos de softwares existentes ao invés de desenvolvé-los a partir do zero
(KRUEGER, 1992). A abordagem de reuso é adotada em diversos elementos do
processo de desenvolvimento de software, incluindo codigo, componentes, documentos,
especificacbes e modelos, com a perspectiva de reduzir custos e aumentar a
produtividade.

Uma das formas de analisar a evolugdo dos sistemas de comunicagdo com base
na variacao entre as features é através de modelos de features, utilizados na Analise de
Dominio (Figura 61), cujo objetivo é gerar conhecimento sobre os recursos das
aplicacdes dentro de um dominio para facilitar o reuso desse conhecimento no
desenvolvimento de um novo sistema. O resultado da Andlise de Dominio é uma
colecéo de features de sistemas que compartilham caracteristicas comuns, evidenciando
as similaridades e diferencas entre os sistemas analisados (ARANGO, 1994). O termo
dominio, no contexto da Engenharia de Software, é utilizado para denotar ou agrupar
um conjunto de sistemas ou de areas funcionais dentro dos sistemas, que exibem
features similares (KANG, 1990).
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Figura 61. Processo de analise de dominio

A Anélise de Dominio é a primeira etapa da Engenharia de Dominio e tem como
uma de suas aplicacBes o desenvolvimento de linhas de produto de software. Modelos
de features sdo muito utilizados para o desenvolvimento de linhas de produto de
software. Um modelo de features representa as features comuns e variaveis nos sistemas
e as dependéncias entre as features variaveis. O método Feature Oriented Domain
Analysis (FODA) prevé uso de modelos de features para identificacdo de partes comuns
e variaveis de um produto de software, com o objetivo de capturar o entendimento dos
usuarios finais e clientes a respeito das capacidades gerais de aplicacfes em um dominio
(KANG, 1990). Esse modelo fornece um agrupamento légico de features de mesmo
interesse, gerando relacionamentos obrigatorios, alternativos ou opcionais. A
documentacdo desse modelo inclui um diagrama, as descricdes de cada feature e as
regras de composicao.

O modelo de features do método FODA é empregado ndo sO para O
desenvolvimento de linhas de produto, mas também para identificar e classificar as
features dentro do dominio de um meio de conversacdo por computador, como o bate-
papo e 0 mensageiro instantaneo (Figura 62 e Figura 63). Uma analise das figuras
mostra que os sistemas de ambos os meios possuem diversas features em comum, como
as relacionadas ao usuario, participantes ou contatos, comunicacgdo e troca de arquivo,
contudo, a sala € uma feature caracteristica dos sistemas de bate-papo, e ndo esta

presente nos mensageiros instantaneos.
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Figura 62. Diagrama de features de mensageiro instantaneo (ANDRADE, 2011)
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Outra forma de analisar a evolugdo dos sistemas de comunica¢do com base nas
suas features é pela anélise das influéncias de features de sistemas anteriores no projeto
de um sistema. Essa analise requer que estas influéncias tenham sido documentadas e
que se tenha acesso a esses documentos, o que na maior parte dos casos € dificil de ser
obtido. Porém, em alguns casos como o projeto do Twitter, as influéncias foram

documentadas (Figura 64).
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Figura 64. Arvore de influéncias do Twitter (recorte de PERCIVAL, 2009)

O sistema Twitter foi influenciado por sistemas de diferentes meios de
conversacdo, herdando de cada um deles features distintas (PERCIVAL, 2009). Por
exemplo, a feature do Twitter de troca de mensagens de texto por celulares é uma
adaptacdao dos sistemas de SMS. Ja a publicacdo de mensagem centrada no autor, é uma
adaptacdo dos sistemas de blog. A combinagdo dessas features adaptadas de sistemas
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distintos, que ja estava presente na primeira versao do Twitter, resultou em um sistema
inovador, que por sua vez contribuiu para a consolidagdo um novo meio de

conversagdo, o0 microblog.

SMS Blogger
=
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Twitter
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~ Conversas
entre grupos de
amigos
. Mensageiro .
Unix Talk 9 Live Journal
Instantaneo
LEGENDA
Novo ] Feature do sistema Influéncia de outro
. Outro sistema que influencia o sistema
sistema projeto do novo
sistema

Figura 65. Influéncias de features de outros sistemas no projeto do Twitter
(CALVAO e PIMENTEL, 2011)

Para essa andlise, nesta pesquisa é proposto o Diagrama de Influéncias (Figura
65), adaptado do diagrama Espinha-de-Peixe, ou Diagrama de Ishikawa (ISHIKAWA,
1990), originalmente desenvolvido para relacionar as causas de um fendmeno. Na
representacdo do diagrama, o nome do sistema analisado esta situado a direita, inscrito
dentro de uma elipse, na mesma representagéo do efeito no Diagrama de Ishikawa. Um
ramo principal é conectado por uma seta a esse sistema analisado. Os sistemas que
influenciaram o projeto do sistema analisado correspondem as causas no Diagrama de
Ishikawa, tém seu nome escrito dentro de caixas retangulares e sdo conectados ao ramo
principal por setas em ramos secundarios, resultando na forma de espinha de peixe do
diagrama. As features de cada sistema séo conectadas aos ramos secundarios por setas
menores, em paralelo ao ramo principal. A escolha do Diagrama de Ishikawa como base
para o Diagrama de Influéncias em um novo projeto de sistema se deve ao novo sistema

ser o efeito ou resultado causado pelas influéncias de features de outros sistemas.
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Figura 66. Cladograma é inadequado para mostrar a origem de sistemas
(baseado em MORAES e PIMENTEL, 2010)

O cladograma, como o ilustrado na Figura 66, € muito utilizado para a analise
da evolucdo dos seres vivos, contudo mostra-se inadequado para analisar a evolugdo dos
sistemas, porque neste instrumento é pressuposto um ancestral inico comum, e por isso
ndo € possivel representar as multiplas influéncias consideradas no projeto de um

sistema, tal como é possivel representar no Diagrama de Influéncias.
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8. Niveis de Analise

A evolucdo dos sistemas de conversacdo por computador é analisada por meio
da variacdo de features entre os sistemas e hd métodos como Analise de Dominio que
ajudam a obter resultados. Contudo, para realizar essa anélise € preciso saber também
quais 0s niveis em que ocorrem variagdes de features.

Neste capitulo serdo identificados os niveis de andlise da evolucdo dos meios de
conversacdo por computador. Para ajudar a refletir sobre essa questdo, na Secédo 8.1 €
mostrado em quais niveis pode ser analisada a evolucdo dos seres vivos. As se¢des
seguintes, ja no dominio dos sistemas de conversacdo por computador, sdo dedicadas a
listar os niveis de analise desses sistemas (Secdo 8.2), desde o mais alto, que analisa as
variacdes entre meios de conversacdo dierentes (Secdo 8.3), passando pela analise de
variagdes em sistemas de um mesmo meio (Secdo 8.4), nas versdes de um mesmo

sistema (Secdo 8.5) e nas instancias de uma versdo de um sistema (Segéo 8.6).

8.1 Niveis de analise da evolu¢ao dos seres vivos

A analise da evolucdo dos seres vivos é agrupada em duas classes (Figura 67): a
macroevolucdo, que compreende fendmenos que ocorrem acima do nivel da espécie,
como origem de novos taxons superiores, extingdo em massa, competicdo entre especies
e surgimento de novas linhagens evolutivas; e a microevolucdo, que compreende 0s
fendmenos populacionais que ocorrem no nivel da espécie, como as interacGes entre
espécies, que incluem a especiacdo, migraces/dispersdes e estudos populacionais ou no
nivel do organismo, como o desenvolvimento e a genética (EARTHFUSION.ORG,
2012). Sobre esses fendmenos atuam fatores externos, como o clima, a geologia e a

ecologia.
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Figura 67. Niveis de evolucao dos seres vivos (EARTHFUSION.ORG, 2012)

Todos o0s processos macroevolutivos ocorrem em populagbes, portanto
equivalem a processos simultaneos de microevolucgdo. Dentre os fenémenos estudados
na macroevolucgédo estdo as taxas de especiacao e extingdo, intensificacdo e mudanca de
funcdo, substituicdo e extincdo de espécies, eventos de extingdo em massa, eventos de
radiacdo adaptativa, competicdo entre espécies, coevolucdo, simbiose, evolucdo em
mosaico, evolucdo convergente, polifilia e paralelofilia, mudancas na biodiversidade,
surgimento das linhagens evolutivas e as descontinuidades na evolugédo (MAYR, 2001).

A microevolugdo compreende os fendmenos populacionais que ocorrem no nivel
da espécie ou abaixo. As analises feitas pelos pesquisadores possibilitaram compreender
a riqueza da diversidade dos organismos e estimaram entre 5 e 20 milhdes de espécies
de seres vivos, dentre as quais cerca de 4 milhdes de especies foram catalogadas
(MAYR, 2001). Uma das dificuldades de distinguir uma espécie estd na propria
definicdo do termo, sobre a qual até hoje ndo ha um consenso. Pelo conceito tipoldgico
de espécie, este status é determinado pelo grau de diferencas fenotipicas, ou seja, pela
variacdo de caracteristicas observaveis entre os organismos. O problema desse conceito
é a descoberta que, em algumas especies, individuos com caracteristicas bem diferentes
do restante da populacdo sdo capazes de se acasalar com os individuos considerados

“normais”. A partir dessa observacdo é formado um novo conceito de espécie, 0
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bioldgico, pelo qual as espécies sdo grupos de populacdes naturais capazes de acasalar
entre si, mas ndo com outras populagdes (MAYR, 2001).

A explicacdo para a existéncia de agrupamentos de seres vivos em especies, e
ndo apenas de individuos independentes, estd na hibridizacdo, o intercruzamento de
espécies ja estabelecidas. Individuos hibridos costumam ser estéreis, por isso, para
haver um cruzamento bem sucedido, é necessario que 0s genotipos sejam similares.
Quando héa cruzamento entre individuos de espécies diferentes, tendera a ocorrer uma
combinacdo desequilibrada dos genes dos pais, resultando em um individuo inferior. A
organizacdo dos individuos em espécies contribui para a perpetuacdo de cada espécie.
Dentre 0s mecanismos de isolamento existentes para impedir o intercruzamento de
espécies estdo: esterilidade dos individuos hibridos, que ocorre principalmente nas
plantas, incompatibilidades comportamentais, impossibilidade de fecundacdo e
mortalidade dos hibridos.

O processo de multiplicagdo de espécies € distinto da evolugdo de uma espécie
isolada. Esse processo, conhecido como especiacdo, ocorre quando uma populacédo de
uma espécie adquire mecanismos de isolamento enquanto esta separada da populacdo
que lhe deu origem. A reconstituicdo da especiacdo € feita pela comparacdo de
diferentes populacgdes de individuos capazes de se acasalar em uma regido, seguida pelo
estudo das diferentes racas geograficas da espécie e da andlise da diferenca entre as
espécies, principalmente as que parecem mais proximas (MAYR, 2001). O estudo do
isolamento reprodutivo de uma espécie deve considerar diversas populacdes; algumas
dessas populacOes estdo separadas geograficamente por barreiras naturais, como rios,
montanhas, desertos, e outros ambientes que ndo sejam favoraveis a espécie, e portanto
dificultam o contato entre populaces. Desta forma, cada populacdo isolada passa a
evoluir de forma independente das demais da mesma espécie, podendo sofrer mutagoes
e recombinacdes de genes que resultam em novos fenotipos. Caso esse processo ocorra

por um longo tempo, surge uma nova espécie.
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Figura 68. Especiagdo das salamandras Ensatina eschscholtzi (SALSA, 2003)

O caso da espécie de salamandra Ensatina eschscholtzi (Figura 68) é um dos
mais bem documentados sobre especiagdo. A espécie é formada por sete subespécies,
estando em curso a especiacdo para duas ou mais espécies. A diferenciacdo entre as
populacdes, isoladas geograficamente, indica que o processo ja esta adiantado (SALSA,
2003).
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8.2 Niveis de analise da evolucéo dos meios e dos sistemas de conversacao

A evolucdo dos seres vivos é analisada acima do nivel da espécie
(macroevolucdo) e no nivel da espécie ou abaixo (microevolucdo). Em cada nivel sdo
analisados diferentes fendémenos relacionados a evolucdo dos seres vivos. Para
identificar os niveis de analise da evolucdo dos meios e dos sistemas de conversacdo é
preciso conhecer as caracteristicas tanto dos meios quanto dos sistemas. Os niveis
identificados sdo: andlise dos fendmenos que ocorrem entre meios de conversagdo
diferentes (macroevolucdo) e entre sistemas de um mesmo meio de conversacdo, entre
versdes de um mesmo sistema ou entre instancias de uma mesma versdo de um sistema

(microevolucdo).
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q
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Figura 69. Niveis de analise da evolucdo dos meios e sistemas de conversagao por

computador

A Figura 69 mostra a esquerda a interface de uma instancia de uma verséo do
sistema Gmail, que implementa principalmente o meio correio eletrénico. A direita
desta interface, em cada nivel, é apresentada, de baixo para cima: a interface de outra
instancia da mesma versdo do Gmail, de outra versdo do Gmail, de outro sistema de
correio eletrdnico e de um sistema de outro meio de conversacao, o blog.

Em todos os niveis percebe-se variacOes de features. Em cada nivel. essa
variacdo é determinada por diferentes fatores. Nas proximas se¢es sdo mostrados 0s
niveis de anélise da evolucdo dos meios e sistemas de conversacdo por computador e 0s

fatores responsaveis pela variagdo de features em cada nivel.
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8.3 Anélise de meios de conversacdo diferentes

O nivel que corresponde & analise da macroevolucdo dos meios e sistemas de
conversacdo é a analise de meios de conversacdo diferentes. Neste nivel ocorre a
“especia¢do” ¢ a analise da influéncias entre os meios de conversac¢do (Figura 70). O
que potencializa a especiacdo dos seres vivos € o isolamento geografico ou uma
mudanca comportamental. Nos sistemas, influéncias de outros meios de comunicagéo,
de novas tecnologias, técnicas e cultura de uso séo os fatores que definem cada meio de

conversacéo.

compartilhamento de tempo O
(mainframe)

lista de discussao

LEGENDA
@ Meio de conversacéo por computador — Influéncia de um outro meio

O Outra tecnologipa > Influéncia de uma outra tecnologia

Figura 70. Influéncias entre meios de conversacao por computador

As features de sistemas de meios de conversacdo diferentes variam porque cada
meio de conversagao por computador:

e Possui caracteristicas distintas dos demais meios a partir da classificacdo em alguns
critérios e essas caracteristicas sdo refletidas no conjunto de features escolhido para
implementar o sistema de cada meio. A sala de bate-papo é uma feature caracteristica
dos sistemas do meio bate-papo, projetada para atender a conversa sincrona com
troca de mensagens de texto entre muitos interlocutores, e ndo estad presente em
projetos de sistemas que implementam outros meios, porque esses meios n&o
possuem as mesmas caracteristicas de comunicagéo.

e E influenciado por um ou mais meios de comunicagio anteriores. A conversa
telefonica por computador foi influenciada pelo telefone, enquanto o correio
eletronico foi influenciado pelo correio postal. Essas influéncias sdo refletidas nas
features caracteristicas de cada um desses meios: botdo para atender ou desligar a
chamada telefonica e o campo de endereco do destinatario.

e E influenciado por outros meios de conversagdo. Quando um meio de conversagio é

influenciado por outro meio de conversacdo, ambos tém mais possibilidades de ter
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features em comum. O SMS influenciou o microblog na utilizacdo de mensagens
curtas de texto e os sistemas de ambos 0s meios possuem campos de envio de
mensagens com tamanho limitado.

e E influenciado pelo surgimento ou evolucdo de outras tecnologias especificas. A
evolucdo das tecnologias de video influencia o projeto de features para os sistemas
de videoconferéncia e videochamada, mas ndo impacta nos projetos de meios que
utilizam outras linguagens de comunicacao.

e Surgiu em épocas distintas e € resultado de uma cultura de uso e de uma combinacao
de influéncias distintas dos demais meios.
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Figura 71. Comparacdo entre features do Google Wave e dos meios de comunicagdo que
influenciaram seu projeto (traduzido de TRAPANI e PASH, 2010)

Features desenvolvidas inicialmente para um meio sdo incluidas em projetos de
sistemas que, ao longo do tempo, adquirem caracteristicas proprias que os distinguem
dos sistemas que os influenciaram, e ddo origem a um novo meio de conversagdo. Um
exemplo de sistema que combinou em seu projeto features de diversos outros meios de
comunicacdo foi o Google Wave, langado em 2009 e descontinuado em 2011 (Figura
71).

8.4 Andlise dos sistemas de um mesmo meio

O nivel mais geral da analise da microevolugdo dos meios e sistemas de
conversacdo é a analise entre sistemas que implementam um mesmo meio de
conversacdo. Neste nivel a variacdo de features € menor do que entre sistemas de meios

diferentes porque refletem em seu projeto o atendimento as mesmas caracteristicas de
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conversacdo: tanto um sistema de correio eletrénico do inicio dos anos 70 quanto um
sistema atual deste mesmo meio foram projetados para atender a comunicagédo
assincrona, entre dois ou mais interlocutores, com mensagens de texto elaboradas
enviadas para um endereco que identifica o destinatario. Essas caracteristicas de
comunicacdo ja estavam presentes inclusive no correio postal, meio de comunicagéo
que influenciou o correio eletronico.

Contudo, mesmo atendendo as mesmas caracteristicas de comunicagdo, ha
variacOes entre as features de sistemas de um mesmo meio de conversacdo. Essa
variacao ocorre porque cada sistema de um mesmo meio:

e Surge em uma época especifica e, portanto, sofre influéncias de tecnologias, técnicas,
protocolos e features de outros sistemas oriundas da mesma época, que ndo havia em
sistemas do mesmo meio em outras épocas. Alguns sistemas de correio eletrdnico
surgidos no final dos anos 80 j& possuiam interface grafica e utilizavam protocolos
como SMTP, POP3 e IMAP, tecnologias que ainda ndo existiam quando foram
lancados sistemas do mesmo meio no final dos anos 70.

e Traz novas features, que ndo haviam nos sistemas anteriores do mesmo meio. O
agrupamento das mensagens de um mesmo assunto, feature presente no Gmail, néo
havia nos sistemas de correio eletrdnico anteriores, que exibiam cada mensagem da
mesma conversa em uma posicdo diferente na lista de mensagens.

e E desenvolvido para uma plataforma especifica e, portanto, apresenta features
desenvolvidas para aquela plataforma. Um sistema desenvolvido para desktop tem
features distintas de um sistema desenvolvido para a web, como, por exemplo, 0s
menus e botdes para realizar acdes. Sistemas desenvolvidos para um mesmo meio,
em uma mesma época e para a mesma plataforma tendem a ter mais features em
comum, como nas versdes de 2010 dos sistemas de correio eletrénico Yahoo Mail,

Gmail e Hotmail (Figura 72).
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Figura 72. Comparacao entre features do Yahoo Mail, Gmail e Hotmail
(AKSHAT, 2010)

Os sistemas mais populares de um mesmo meio de conversacdo tendem a
influenciar o projeto das proximas versdes dos concorrentes. Uma analise de influéncias
entre esses sistemas deve considerar a evolucdo histérica de cada sistema e quando cada
feature foi adicionada, para determinar qual sistema a adicionou primeiro. Essa
evolucdo é representada em um diagrama ao longo de uma linha do tempo (Figura 73).
Nesse diagrama, 0s sistemas que trouxeram novas features sao representados por linhas
verticais acima da linha do tempo, a partir do ano do langamento de sua primeira vers&o.
Abaixo do nome de cada sistema sdo colocadas as features que surgiram pela primeira
vez no sistema que influenciaram os sistemas subsequentes. As técnicas e tecnologias
que determinaram mudancas na utilizacdo destes sistemas sdo representadas abaixo da

linha do tempo, com as linhas verticais relacionadas ao ano de lancamento.
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e Ordenar mensagens por assunto e data
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® Enviar o Interface Web 2.0
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TECNICAS E IMAP
TECNOLOGIAS
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Linha de Computadores INTERNET World Wide Web Web 2.0
Comando
SMTP
© Interface Gréfica

Figura 73. Histérico de features dos sistemas de correio eletrénico
(PIMENTEL et al., 2011)

Neste diagrama ndo é possivel determinar as influéncias diretas de cada sistema

nos subsequentes. Contudo, percebe-se que o Gmail, Gltimo sistema em ordem

cronoldgica, herdou a maior parte das features anteriores. Além do mais, foi

desenvolvido a partir do surgimento de tecnologias como World Wide Web, Internet,

protocolos POP e SMTP, interface grafica, redes de computadores e as tecnologias de

desenvolvimento da Web 2.0, como o Ajax.

- Encaminhar
mensagens
Enviar mensagens Integrar envio e leitura - Responder
pela rede de mensagens e ajuda  mensagens
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Interface mais

Ler mensagens por assunto ou ,
uséavel

na rede data
> >

READMAIL RD NRD

Figura 74. Influéncias na evolucédo do correio eletrbnico na ARPANEet.
(CALVAO e PIMENTEL, 2011 - baseado em CROCKER, 2000)
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Em alguns casos, a histéria do desenvolvimento dos sistemas estd bem
documentada e é possivel determinar com precisdo as influéncias entre eles. Por
exemplo, os primeiros sistemas de correio eletronico utilizados em redes de
computadores na ARPANet foram desenvolvidos por equipes relacionadas ou pela
mesma equipe. Essa documentacdo (CROCKER, 2000) possibilita caracterizar em um
diagrama as influéncias entre os sistemas, mostrando quais as features criadas em cada
momento da evolucdo (Figura 74).

8.5 Andlise das versdes de um mesmo sistema

O segundo nivel mais geral de analise da microevolucao dos meios e sistemas de

conversagdo € a anélise entre as versdes de um mesmo sistema (Figura 75).
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- Seqguir atualizacdes - Replicar mensagens - Rolar a timeline sem limites
de mensagens de (retweets) - Integrar fotos e videos nas
usuarios - Classificar mensagens mensagens
- Enviar e ler (hashtags) - Acessar mini-perfil de um
mensagens de até 140 usudrio sem sair da pagina

caracteres - Acessar contetdo

relacionado de um usuario

Figura 75. Features adicionadas nas versdes do Twitter (CALVAO et al., 2011)

Neste nivel a variacdo de features € menor do que entre sistemas de um mesmo
meio, porque o projeto de uma versdo de um sistema tende a herdar grande parte das
features das versdes anteriores. A variacdo de features entre as versdes de um mesmo
sistema de conversagdo por computador ocorrem por:
¢ Adicdo de novas features: pela influéncia de features de outros sistemas ou de outras
tecnologias, seja na primeira versdo do sistema ou a cada versdo seguinte.

e Modificacdo de features de uma versao para a seguinte, apresentando, portanto, uma
variagcdo, mesmo que as mudancas sejam minimas.

e Exclusdo de features em uma versdo seguinte, caso ndo tenham obtido sucesso ou
por outro critério do desenvolvedor.

e Heranca de features, sem modificacBes, em uma versdo seguinte.
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Figura 76. Comparacéo entre versfes do Twitter para Android e iOS
(WARREN, 2011)

A variacdo de features entre versdes de um mesmo sistema também ocorre
quando sdo desenvolvidas versdes para sistemas operacionais diferentes ou para
dispositivos diferentes. Features presentes na versdo para computadores pessoais (PCs)
ndo estdo necessariamente presentes em versdes para dispositivos mdveis como
smartphones e tablets. As features de um sistema variam entre os diferentes sistemas
operacionais, inclusive no mesmo dispositivo. Por exemplo, somente no final de 2011
as versdes do Twitter para os sistemas operacionais Android e iOS apresentaram
paridade de features entre si (WARREN, 2011). Mesmo com a paridade de features,
detalhes da interface sdo diferentes entre as versdes, como 0 posicionamento do menu
(Figura 76).

O ciclo de evolugdo de um software foi estudado a partir dos anos 70 por
Lehman, que observou a dindmica de crescimento dos sistemas e a ocorréncia ciclica de
problemas, extraiu dados estatisticos como numero de instrugdes e/ou componentes
adicionados, removidos e modificados na versdo, e, com base nestes dados e no
comportamento dos sistemas (BELADY e LEHMAN, 1972), lancou as leis de evolugéo
do software, inspiradas nas leis da natureza (LEHMAN, 1976, 1978, 1980, 1990, 1994,
1997). No total, foram langadas oito leis, sendo cinco na década de 70 e trés na década
de 90: Mudanca continua, Complexidade crescente, Auto-regulacdo, Conservacdo da
estabilidade organizacional, Conservacdo da familiaridade, Crescimento continuo,
Qualidade decrescente e Sistema de retorno (feedback). Pela andlise dessas leis, a
evolucdo de um sistema é mais do que um fato. As mudancas ao longo de cada versdo

s80 necessarias para atender a novos requisitos.
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8.6 Andlise das instancias de uma mesma versao de um sistema

O nivel mais especifico de anélise da microevolucdo dos meios e sistemas de
conversagdo corresponde a variagdo de features entre instancias de uma mesma versdo
de um sistema. Uma instancia € uma copia do sistema instalada no computador ou
dispositivo do usuario ou € uma conta de usuario em um sistema baseado na web, como
0 Gmail ou o Twitter. Essa variagdo de features ocorre devido a mudancas feitas por
cada usuério para adaptar o sistema de acordo com suas preferéncias ou necessidades.
Dentre essas mudancas sdo observaveis:

e Configuracdo: mudangas que requerem apenas um nivel basico de conhecimento do
usuario, como a selecdo de itens em um menu.

e Customizagdo: mudancas que requerem um nivel mais avancado de conhecimento
por parte do usuario, como a inclusdo de um codigo de programacdo. Esse tipo de
mudanca € cada vez mais comum, pois 0 Desenvolvimento Pelo Usuério Final
(BURNETT e SCAFFIDI, 2011) é uma tendéncia no desenvolvimento de software.
A diferenca entre configuracdo e customizacdo esta no nivel de conhecimento
exigido do usuério para realizar a mudanca (HICE, 2012).

e Alteracdo do tema: mudancas na aparéncia da tela da instancia, com alteracdo do
fundo da tela, disposicdo do layout ou das cores, tipos e tamanhos das fontes do
texto. Em alguns sistemas, os temas sdo escolhidos a partir de op¢des ja definidas no
sistema ou criadas pelos usuérios.

e Instalacdo de plug-ins: mudangas causadas pela instalacdo de componentes que
agregam ao conteudo da instancia de um sistema features de outros softwares.
Alguns dos plug-ins mais conhecidos sdo instalados em navegadores web, como o
Adobe Flash e o Acrobat Reader. Em um sistema de comunicagdo como o Gmail, 0s
plug-ins possibilitam, por exemplo, inserir no corpo da mensagem contetdo de
outras aplicacdes, como mapas, fotos, videos e documentos.

¢ Instalacdo de extensdes: mudancas causadas pela instalacdo de features que estendem
as funcionalidades do proprio sistema. Por exemplo, extensdes ocultam itens ja
presentes no sistema, como 0s contadores do nimero de mensagens em cada pasta,
ou exibem itens ndo disponiveis na instancia, como a pré-visualizacdo da caixa de
entrada de mensagens no Gmail. A diferenca entre plug-ins e extensdes também é
sutil, e ambos os termos s&o muitas vezes confundidos e utilizados com 0 mesmo

significado. A diferenca estd na origem da feature: se € inclusdo de outro software é
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um plug-in; se estende as features do mesmo software € uma extensao (RICHARD,

2010).

Sistemas como o Gmail possibilitam a cada usuario alterar diversas features, seja

no comportamento ou na aparéncia, por meio de configuragdo, customizacédo, escolha

do tema ou instalacéo de plug-ins ou extensGes. A combinacdo das mudancas realizadas

por cada usuario em sua instancia do sistema resulta em muitas variagBes entre as

features de um mesmo sistema, seja uma mera troca de tema ou 0 modo de exibicdo de

mensagens (Figura 77 e Figura 78).
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A intervencdo do usuario na variacdo das features em um mesmo sistema pode
ser ainda mais direta. Inicialmente o Twitter ndo tinha uma forma de classificar as
mensagens por assunto, entdo um usuario resolveu classificar suas préprias mensagens
com o uso do “#” antes da identificagdo do assunto (MESSINA, 2007). Essa forma de
uso foi seguida por outros membros até o Twitter adotar oficialmente a feature,
denominada hashtag.

O impacto do surgimento da web para o desenvolvimento de sistemas também é
compreendido pela possibilidade dos desenvolvedores analisarem as features mais
usadas nas instancias de seus sistemas e obterem feedback dos usuérios. Com o uso de
blogs, foruns e do proprio sistema a ser discutido, os usuarios comentam quais features
adicionadas, modificadas, excluidas ou herdadas da versdo anterior mais Ihe agradam na
nova versao. As mudancas na instancia de um usuério ndo influenciam diretamente na
evolucdo dos sistemas e meios de conversacdo, mas influenciam no desenvolvimento da
préxima versdo do sistema. Essa influéncia ndo ocorre na evolucao dos seres vivos, pois
as caracteristicas adquiridas por um individuo especifico ndo séo herdadas nas geragdes

seguintes.
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9. Analise Histérica da Evolucao

Nos capitulos anteriores foram discutidos conceitos no intuito de responder as
questdes relativas a taxonomia, evolucdo, origem, mecanismo de selecdo, estudos
populacionais, unidade e niveis de anélise dos meios e sistemas de conversacdo por
computador. Neste capitulo esses conceitos serdo utilizados na andlise da evolucédo
historica desses meios. Na Secdo 9.1 sera apresentada uma anélise breve da evolucédo da
comunicacdo até o surgimento dos primeiros sistemas computacionais. Nas secdes
seguintes serdo analisadas as evolucgdes de cada meio de conversacdo por computador:
correio eletrénico (Se¢do 9.2), mensageiro instantaneo (9.3), bate-papo (9.4), forum de
discussdo (9.5), lista de discussdo (9.6), mapa de discussdo (9.7), videoconferéncia e
videochamada (9.8), conversa telefénica e audioconferéncia (9.9), SMS (9.10), correio
de voz (9.11), blog e microblog (9.12). A ultima se¢do (9.13) analisa o estado atual dos

meios de conversacgdo pela analise de um dos sistemas mais populares.

9.1 Evolucdo dos meios de comunicacao

Os meios de conversacdo mediada por computador ndo foram influenciados
apenas por tecnologias relacionadas ao meio digital, como redes de computadores,
interface gréafica e dispositivos moveis, mas também pelos meios de comunicag¢do néo-
computacionais desenvolvidos ao longo da histéria da humanidade (Figura 79). A
adogdo de um meio de comunicagdo dominante é tdo importante para uma sociedade,
que alguns historiadores (MCGAUGHEY, 2000) dividem a historia da civilizagdo em
eras, de acordo com o0 meio de comunicacdo predominante: escrita ideografica, escrita
alfabética, impressao, gravacao eletrénica e midia de massa e comunicagdo mediada por

computador.
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Figura 79. Evolugéo da vida, da humanidade e da comunicagéo
(adaptada de KURZWEILL, 2005)

Os seres humanos e as tecnologias tém um tipo de co-evolucdo (KELLY, 2010).
A partir do desenvolvimento do cérebro, o homem foi capaz de produzir a linguagem,
que possibilitou o compartilhamento de ideias, antes restritas a cada cérebro, e tornou o
homem capaz de desenvolver ferramentas para ajudar a melhorar sua alimentacéo e
prolongar sua expectativa de vida. O aumento no tempo de vida possibilitou aos mais
velhos transmitir as geracBes mais novas as tradi¢cbes e o conhecimento existentes no
grupo, acelerando cada vez mais o progresso tecnolégico e a expectativa de vida.

A linguagem ¢é provavelmente o primeiro sistema de sinais concebido pelo
homem para facilitar a comunicacdo com os demais de sua espécie (ARMESTO, 2004)
e a primeira grande tecnologia inventada pelo ser humano: “a criacdo da linguagem foi
0 primeiro avanco tecnologico concebido pelo ser humano. Mudou tudo. (..) Uma nova
ideia pode se espalhar de forma mais rapida se alguém puder explica-la e comunica-la
para os demais antes que eles tenham que descobri-la por si mesmos” (KELLY, 2010).
Seu poder alterou a forma como percebemos e pensamos o mundo: “A linguagem é um
artificio que possibilita a mente a se questionar; um espelho méagico que revela para a
mente o0 que ela pensa (..) se nossas mentes ndo pudessem contar histérias, ndés nao

poderiamos criar de forma consciente; nds s6 criariamos por acidente. Até que
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possamos domar a mente com um instrumento capaz de permitir a comunicagdo
consigo mesma, nos sé temos pensamentos vagos sem uma narrativa” (KELLY, 2010).

O primeiro indicio do uso sisteméatico de simbolos para transmitir informacGes
foi identificado na arte paleolitica ha cerca de 20 mil a 30 mil anos atras, por meio de
representacdes realistas de pessoas, anotacdes semelhantes a numeros e figuras. Com
esse conjunto de simbolos, os ancestrais do homem passaram a ter um modo de
comunicacgdo e informacdo passivel de avaliagdo por um exame critico, a distinguir uma
informacdo falsa de uma verdadeira, e a perpetuar a memoria da espécie para seus
descendentes.

A comunicacdo nas tribos era oral, interativa e direta. Ocorria sempre por meio
do uso da linguagem e com os interlocutores situados no mesmo tempo e espago em que
se encontravam. O conhecimento era armazenado apenas na memoria das pessoas, em
especial na memdria auditiva. Sem um meio de registro das informacdes
compartilhadas, os membros dessas sociedades exploravam artificios como dancas,
dramatizagdes, rituais e masicas para a transmisséo do conhecimento e como forma de
perpetuar acontecimentos e historias consideradas relevantes. Porém, ndo havia
garantias de gque a informacdo transmitida permanecesse a mesma apos alguns estagios
de transmissé&o.

A escrita propiciou que 0s pensamentos, as ideias e 0 conhecimento passassem a
ser registrados e preservados. Com a escrita, pela primeira vez o homem conheceu,
compreendeu e analisou fatos e relatos produzidos por pessoas de fora do seu contexto,
seja no tempo ou no espaco (DIAS, 1999). A partir dela, a comunicagdo também passou
a ser feita pela difusdo de informacbes, na qual ndo ha envolvimento presencial do
relacionamento humano.

A escrita era feita inicialmente com o uso de pequenas tabuas de argila, seda,
bronze, superficies cobertas de cera. Embora servissem bem ao seu propdsito, o custo
desses materiais era dispendioso e 0 processo de escrita era lento.

O papiro foi o primeiro material semelhante ao papel, utilizado pelos egipcios
por volta de quatro mil anos antes de Cristo. Os escribas utilizavam junco com
extremidades mascadas, formando filamentos capazes de absorver tinta. O uso do
papiro facilitou o processo de escrita, realizado a partir de sua criagdo em menor tempo
e custo. A escrita possibilitou a gestdo dos Estados, a organizacdo da lavoura e dos

impostos. A partir de sua criagdo surgiram os alfabetos.
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No século Il a.c foi criada a Biblioteca do Museu de Alexandria, cujo intuito era
reunir em um s6 local todo o conhecimento do Mundo. Surgiram como suportes de
armazenamento o pergaminho e o livro, que reunia varios pergaminhos ou papiros.
Contudo, cada livro produzido era restrito a uma pequena parcela da populacéo, como a
nobreza, o clérigo e os mestres encarregados de interpretar 0s manuscritos e repassar
seu contetido aos discipulos.

A producdo de multiplas copias de um livro so foi possivel com a invengdo do
papel pelos chineses no ano 105 d.c. e da impressao com tipos moveis por Gutenberg
em 1439. A impressdo possibilitou que os pensamentos, as ideias e 0 conhecimento
passassem a ser comunicados as massas por intermédio dos livros, até entdo produzidos
em quantidade limitada, e representou um aumento expressivo da alfabetizagédo
(PHILBIN, 2006). Também foi a partir da impressao que a imprensa comecou a se
desenvolver, por meio das oficinas de impressdo, que se espalharam pela Europa. O
primeiro jornal impresso com publicacdo regular apareceu em 1602, na Antuérpia, e
durante os séculos seguintes foi desenvolvida a industria de midia.

A disseminacdo do conhecimento proporcionada pela impressdo teve um papel
importante nos principais acontecimentos histéricos dos séculos seguintes, como o
Renascimento, a Reforma, o Iluminismo e a Revolucdo Cientifica. A Ciéncia, por sua
vez, proporcionou um método para criar coisas de modo muito rapido, que contribuiu
para acelerar a evolucdo das tecnologias (KELLY, 2010), inclusive dos meios de
comunicacdo, principalmente a partir da Revolucdo Industrial.

Sociedades sdo caracterizadas e formadas a partir de revolugdes na forma de
producao de riquezas, ou “ondas” (TOFFLER, 1980). A primeira onda foi provocada
pela Revolucgdo Agricola, que substituiu as comunidades de cacga-e-coleta. A agricultura
e a domesticacdo de animais possibilitou ao homem o controle sobre a produgéo de
alimentos, a formar comunidades mais densas, criar novas profissdes e tecnologias e a
modificar o espaco natural, criando o espago geografico, “locus da reproducdo das
relagBes sociais de producdo” (CORREA, 2007), produzido por meio do trabalho do
homem sobre a natureza.

A segunda onda é caracterizada pela sociedade formada a partir da Revolugéo
Industrial. O conceito de Revolucdo Industrial precedeu o da Revolucdo da
Comunicacédo, que resultou na terceira onda. O progresso cientifico foi possivel pelo
acesso a novos meios de producdo. Esses novos meios de producdo propiciaram que,

enquanto uns produzissem, outros tivessem tempo para pesquisar e desenvolver novas
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tecnologias. O desenvolvimento tecnologico a partir da Revolugdo Industrial
revolucionou a comunicacdo e proporcionou “uma vitdria sobre o tempo € o espago”,
que comegou primeiro com o transporte, pelas invencdes da ferrovia e do barco a vapor,
impulsionadas pelo advento da energia a vapor (BRIGGS, 2002).

A invencdo da maquina a vapor impulsionou a Primeira Revolucdo Industrial a
partir da segunda metade do século XVIII, ao diminuir a distancia entre os trabalhadores
e seu local de trabalho e provocar um aumento de produtividade. Essa revolugdo gerou
mudancas profundas na organizacdo social, propiciou o crescimento das metrépoles e
transformou o modo de vida da sociedade de feudal em capitalista. O homem passou a
impor cada vez mais modificagdes na natureza e as grandes cidades surgiram como 0
novo espaco da criatividade da sociedade moderna.

A Segunda Revolucédo Industrial, impulsionada pelo advento da energia elétrica,
se caracterizou pela producdo em massa e impactou a evolucdo dos meios de
comunicacdo a partir de uma série de invencdes: telégrafo, telefone, radio e televisdo. A
evolugdo da comunicacdo bidirecional, ou interpessoal, pela qual emissor e receptor
interagem, foi alavancada com a invencdo do telégrafo, entre o fim do século XVIII e
meados do século XIX, e do telefone, em 1876. O telégrafo possibilitou agilizar a
comunicacdo assincrona remota. Antes dessa tecnologia, uma mensagem levava dias
para ser recebida. O primeiro sistema de telégrafo era composto por uma rede de
estacdes, distantes no maximo entre 10 a 15km, que transmitiam os sinais com o uso de
bastdes de madeira localizados no topo. Cada uma das posi¢fes dos bastbes, operadas
de forma manual, com auxilio de cordas, comunicava um determinado sinal, que era
transmitido de torre em torre até chegar ao destino. A rede de telégrafos foi muito
utilizada para fins militares na Franca de Napoledo. Essa tecnologia estimulou a busca
por solugdes que agilizassem ainda mais a comunicacdo em rede. No inicio do século
XIX surgiram diversas tecnologias que utilizavam a eletricidade, como o motor elétrico
e 0 circuito elétrico. As pesquisas que envolviam eletricidade também eram feitas para
melhorar a comunicacdo: na década de 1830 diversos inventores, como Gauss, Cooke e
Schilling, de forma independente, propuseram solugdes distintas para utilizar a
eletricidade no telégrafo. A proposta que viria a revolucionar a comunicagdo foi o
telégrafo de Morse, pelo qual o remetente pressionava uma tecla em uma linhagem de
pontos e tracos, que, com a transmissdao por fios, eram marcados sobre um papel do
outro lado da linha. Combinado com o cddigo Morse, utilizado para a transmissao, o

telégrafo virou um padrdo internacional e tornou possivel receber mensagens poucos
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minutos apos o envio. Com o advento da transmissao por ondas de radio, no fim do
século XIX, as mensagens ndo precisavam mais de um fio entre o transmissor e 0
receptor. Antes da modularizagdo por voz, o uso do radio para transmissdo de sinais
telegréaficos foi muito difundido.

O telefone possibilitou a comunicacao interpessoal sincrona remota, em que 0s
interlocutores se comunicam ao mesmo tempo, mesmo estando em locais distantes. O
telefone levou “a uma nova organizacao da sociedade — uma situagdo em que qualquer
individuo, mesmo completamente isolado, podera ligar para qualquer outro individuo
da comunidade, poupando infindaveis complicacbes sociais e comerciais, sem
necessidade de idas e vindas” (SCIENTIFIC AMERICAN, 1880).

J& a comunicacdo interpessoal assincrona, em que o0 envio da mensagem e sua
recepcdo sdo realizados em momentos diferentes, teve sua evolucdo alavancada pelo
sistema de correio postal. A pratica de enviar documentos escritos para pessoas
geograficamente distantes provavelmente coincide com a invencédo da escrita, entretanto
0s primeiros sistemas organizados para o envio de documentos sé surgiram no Egito,
por volta de 2400 antes de Cristo. O sistema postal moderno foi criado quando o
desenvolvimento dos meios de transporte como ferrovias, navios e avides nos séculos
XIX e XX, possibilitou encurtar o tempo de viagem.

As invengdes do radio e da televisdo levaram a comunicacao e transmissdo por
difusdo para um publico de massa, situado a longa distancia, e com contetdo
transmitido em &udio e video. Dessa forma, o Século XX se caracterizou como a era da
comunicacdo em massa, na qual ndo havia interacdo entre emissor e receptor da
informacdo. Nesse periodo, e até o advento das midias sociais na primeira década do
século XXI, os dispositivos utilizados para comunicacdo interpessoal (telefone, correio,
...) € para comunicagdo por difusdo (televisdo, réadio, ..) eram bem distintos.
Comunicacéo interpessoal é feita de "um para um". Comunicacéo por difuséo e feita de
"um para muitos”, sendo que estes Ultimos sdo passivos durante 0 processo, ou seja, Séo
somente receptores de informagéo.

O surgimento do computador, seguido por sua evolucdo (redes de computadores,
computador pessoal, interface gréfica, Internet, World Wide Web,...), forneceu uma
plataforma para a integracdo dos meios de comunicagdo anteriores. Segundo Levy
(1992): “(...) a digitalizagdo conecta no centro de um mesmo tecido eletréonico o
cinema, o radio, a televisdo, o jornalismo, a edi¢do, a musica, as telecomunicacdes e a

informatica.”.
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O temo “computador” tem sua origem em 1613, e se referia a pessoa que fazia
célculos. Essa denominacdo foi mantida até meados do século XX, quando o termo
passou a identificar uma maquina capaz de processar célculos. O homem ja utilizava
instrumentos para ajudar a fazer calculos desde 2500 a.c., época em que surgiu 0 abaco
sumeriano. Outras maquinas capazes de realizar calculos foram desenvolvidas ao longo
dos séculos, como a calculadora mecénica, na época do Renascimento, e a calculadora
de Pascal. Contudo, essas maquinas ndo devem ser consideradas como um computador,
pois ndo eram programaveis. Somente no século XI1X surgiu o conceito de uma maquina
capaz de realizar calculos automaticos e ser programavel, usando cartdes perfurados
como um meio para registrar dados. O professor de matemaética Charles Babbage
imaginou um computador analitico, no qual os cartdes perfurados seriam lidos em um
dispositivo de entrada e armazenados em um banco para referéncias futuras. Para
projetar programas para sua maquina, Babbage chamou Ada Lovelace, que desenvolveu
diversos conceitos como subrotina, loop e salto condicional. Entretanto, esses conceitos
eram muito avangados para a época dado que os computadores que surgiram no inicio
do século XX eram analdgicos, com tecnologia mecanica ou elétrica, e ndo eram
programaveis. O desenvolvimento dos primeiros computadores programaveis e com
tecnologia digital s6 foi possivel nos anos 40, com a combinacdo de diversas
tecnologias, modelos e métodos como: algebra booleana, valvula eletrbnica, circuito
digital, Maquina de Turing e arquitetura de von Neumann (GEORGES, 2001).

O computador e a evolucgédo das tecnologias digitais sdo essenciais para conectar
as pessoas ao redor do mundo, entretanto, 0 uso do computador como tecnologia para a
comunicagdo ndo foi imediato. O conceito de Aldeia Global, estabelecido por Marshall
McLuhan nos anos 60 ja continha a ideia de que o progresso tecnoldgico estava
reduzindo o planeta a dimensdo de uma aldeia, com a possibilidade de se comunicar de
forma direta com qualquer pessoa, caracterizando um retorno a oralidade. A cultura
baseada na palavra escrita e impressa seria em breve substituida pela midia eletronica,
que contribuiria para formar uma identidade coletiva. O meio de comunicacdo utilizado
como paradigma desse conceito foi a televisdo, meio de comunicagdo de massa, que na
época ja comegava a ser transmitida via satélite: “O proximo meio de comunicagao, seja
la qual for — pode ser a extensdo de nossa consciéncia — incluird a televisdo como seu
contetido, ndo como seu ambiente, e transformara a televisdo em uma forma de arte. “
(MCLUHAN, 1962). A cultura baseada na oralidade proporcionada pela televisdo é

contrastada com a cultura visual, baseada na leitura de um texto impresso, que necessita
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de um isolamento do leitor. Contudo, a televisdo € um meio de comunicacdo
unidirecional, e as formas de comunicacdo em uma aldeia sdo bidirecionais, com
interacdo entre os interlocutores, portanto a televisdo nao reflete o conceito de aldeia.
Quando o conceito de Aldeia Global foi formulado, o uso dos computadores somente
era relacionado ao processamento de informacgdes. Mesmo no projeto inicial da rede de
computadores ARPANEet, na década de 1960, esta era planejada para ser um meio para
compartilhamento de recursos (HARDY, 1996).

O computador sé foi percebido como uma tecnologia para comunicacao a partir
de meados dos anos 60, apds o desenvolvimento dos primeiros comandos para envio de
mensagens em computadores com compartilhamento de tempo (CTSS), de uso restrito a
comunicagdo entre terminais conectados ao mesmo computador. Em 1968, um ano
antes do lancamento da ARPANEet, ja era previsto o uso da rede como um meio de
conversacdo e até mesmo de comunidades online (LICKLIDER e TAYLOR, 1968),
contudo, somente a partir dos primeiros sistemas de correio eletrénico desenvolvidos na

ARPANEet essa visdo comegou a se concretizar.
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Figura 80. Principais sistemas de cada meio de conversagdo por computador incluidos
pelo ano de lancamento (PIMENTEL et al., 2011)

Nas proximas secOes é analisada a historia evolutiva de cada meio de
conversacdo por computador identificado nesta pesquisa. Nessas analises s&o
identificados os sistemas mais populares (Figura 80) e as origens de cada meio, bem

como as influéncias de tecnologias, técnicas e de outros meios de conversagao.
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9.2 Correio eletrénico

O correio eletrébnico € um meio de conversagdo assincrona pessoal para
correspondéncia, em gque as mensagens séo elaboradas e enviadas por um autor para um
ou mais interlocutores, identificados por enderecos eletrénicos. Sua origem data do
inicio dos anos 60, quando foram lancados os Sistemas Operacionais de
Compartilhamento de Tempo (CTSS). Nesta secdo é analisada a evolucdo do correio
eletronico, mostrando a origem, os sistemas que trouxeram novas features e as técnicas
e tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

Os primeiros CTSS surgiram no Centro de Computacdo do MIT (Massachusetts
Institute of Technology) em 1961. Em 1965, esses sistemas ja tinham centenas de
usuérios cadastrados, no MIT e em universidades da regido da Nova Inglaterra, no
nordeste dos Estados Unidos. Esses usuarios acessavam o sistema, instalado no
computador principal, por meio de conexdes por linha discada a partir de terminais
remotos, adaptados de maquinas de escrever elétricas, e armazenavam arquivos em um
disco (MORRIS, 2011). Cada sistema CTSS possibilitava o compartilhamento
simultaneo de mais de 30 usuarios a cada dia. O compartilhamento de um mesmo
sistema inspirou os usuarios a criar novas formas de compartilhar informacgées, como a
criacdo de arquivos com nomes como ‘“Para (Nome do destinatario)”, colocados em
diretérios compartilhados. Os usuarios que compartilhavam o mesmo diretério
acessavam 0 sistema por outros terminais e verificavam os arquivos enderecados para
eles (VLECK, 2012).

Uma das propostas de uso do CTSS para comunicacdo foi implementar o
comando MAIL, com o qual um usuario do sistema poderia enviar uma mensagem para
ser armazenada em uma “caixa postal” de outro usuario, que poderia ler essa mensagem
posteriormente. O comando foi proposto por dois membros da equipe de pesquisa do
MIT (VLECK, 2008) para possibilitar a um usuario enviar uma mensagem particular
para outro usuério que seria lida de acordo com a conveniéncia desse receptor. Algumas
das utilidades propostas do comando eram: notificar um usuério de que foram feitas
copias de seguranca de um ou mais de seus arquivos, envio de criticas para 0s autores
de comandos e comunicacdo entre autores de comandos e editores dos manuais do
sistema CTSS. (CRISMAN et al, 1965).

O comando MAIL continha features como uma chamada para alterar para o

diretério do receptor e adicionar a mensagem na caixa postal deste receptor, localizada
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em um arquivo chamado MAIL BOX no diretorio do destinatario no disco. Um usuario
ndo tinha acesso as caixas postais dos demais usuérios e o receptor utilizava o0 comando
PRINT para ler a mensagem. O comando MAIL era utilizado tanto para comunicagao
pessoal quanto para assuntos de trabalho.

Para enviar uma mensagem pelo comando MAIL era necessario escrever 0 nome
do arquivo a ser enviado, os numeros de identificacdo do problema e dos programadores
destinatarios. A mensagem poderia ser enviada para uma lista de destinatarios
armazenada em um arquivo no disco ou para todos os envolvidos em um projeto. O
nome MAIL foi inspirado no correio postal, que monopolizava a entrega de
correspondéncia na época, por isso 0s programadores pediram permissdo ao Servigo
Postal dos Estados Unidos para utilizar esse nome. Outros sistemas de correio eletronico
utilizados em sistemas CTSS nos anos 60 foram SDC, BBN Mercury, SDS 940 e
AUTODIN. Os usuérios de sistemas de compartilhamento de tempo eram poucos e se
conheciam, o que facilitava as influéncias entre os projetos desses sistemas. O CTSS
MAIL foi reimplementado, com énfase na privacidade, no Multics Mail em 1969
(VLECK, 2001).

O Multics era conectado a ARPANet, a primeira rede operacional a conectar
computadores de tipos diferentes (IEEE, 2012) e a utilizar transmissdo de informacoes
divididas em pequenos pacotes. Esses pequenos pacotes continham trechos dos dados, o
endereco do destinatario e informagdes que possibilitavam remontar a mensagem
original. A ARPANet, precursora da Internet, foi criada em 1969 e seu objetivo era
interligar as bases militares e departamentos de pesquisa do governo americano para
possibilitar uma troca de informacdes de forma descentralizada. Desta forma, caso o
Pentdgono fosse atingido por um ataque da Unido Soviética, as informacdes ali
armazenadas ndo estariam perdidas, pois eram compartilhadas na rede. No inicio dos
anos 70, universidades e outras instituicdes com trabalhos relacionados a defesa foram
conectados a rede da ARPANEet.

O desenvolvimento de sistemas de correio eletronico que possibilitassem a troca
de mensagens entre servidores com sistemas operacionais diferentes na rede da
ARPANEet foi realizado passo-a-passo, com a contribuicdo de diversos pesquisadores no
inicio dos anos 70. Esses pesquisadores formavam uma pequena comunidade de
usuarios que buscavam formas de utilizar os recursos da rede e publicavam propostas de
solugdes. Uma das primeiras propostas para a ARPANet foi conectar os sistemas de
correio eletrénico em varios computadores. Antes da ARPANet as mensagens s6 eram
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enviadas para usuarios de um mesmo computador compartilhado. Propostas como essa
eram divulgadas em uma série de documentos técnicos e organizacionais denominados
Requests for Comments (RFC) (IMC, 2007). Outras propostas foram: a discussao do
“Protocolo de Caixa Postal”, uma forma de enviar mensagens para um servidor da rede
precedida por uma identificacdo do usuario e o envio de mensagens pelo protocolo FTP
(File Transfer Protocol) utilizando comandos como MLFL e MAIL (BHUSHAN,
1972). O FTP possibilitava o envio de cOpias separadas de uma mesma mensagem para
cada destinatario e foi o protocolo padrdo adotado na ARPANet até o inicio dos anos
80 (CROCKER, 2000).

Nessas primeiras solucOes propostas de sistemas de correio eletrénico na
ARPANet as mensagens eram enviadas para um enderego numeérico, que identificava o
arquivo da caixa postal do usuario. Os remetentes, caso desejassem, acrescentavam um
novo texto no final desse arquivo, mas ndo podiam ler ou escrever por cima do
contelido existente. Para solucionar esse problema, o pesquisador Ray Tomlinson
propds uma forma de direcionar mensagens para caixas postais remotas, localizadas em
outros computadores. Para isso incorporou o protocolo CPYNET ao SNDMSG, sistema
que estava desenvolvendo. Para possibilitar a distin¢gdo entre mensagens remotas e
locais, Tomlinson propds uma forma de identificar o usuério e 0 computador, ja que em
uma rede havia diversos computadores. A solugao foi utilizar o caracter “@” entre a
identificacdo do usuario e a do computador. O simbolo indica que um usuario “esta em”
um computador (TOMLINSON, 2005).

A primeira mensagem pela rede foi enviada por Tomlinson para si mesmo entre
dois computadores que estavam dispostos lado-a-lado e cuja Unica conexao fisica era a
ARPANet. Apos o teste foram enviadas outras mensagens com instrucdes de uso para a
equipe do projeto e, desta forma, anunciada a solugéo, que foi incorporada em 1972 na
nova versdo do SNDMSG, instalada no sistema de compartilhamento de tempo
TENEX. A partir desse lancamento, a maior parte das transmissdes da ARPANet
passou a ser feita por sistemas de correio eletronico (MYER e DODDS, 1976).

O langcamento do SNDMSG inspirou novas propostas de sistemas e solugdes
para o0 uso do correio eletrdnico na rede de computadores. Nos projetos desses sistemas
as influéncias eram nitidas e documentadas. O sistema READMAIL era um
complemento do SNDMSG projetado para a leitura de mensagens na rede. no qual
todas as mensagens eram exibidas ao mesmo tempo, sem um indice que facilitasse a

procura por assunto. Essa necessidade de escolher qual mensagem ler foi atendida com
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o sistema RD, que oferecia aos usuarios uma lista de mensagens disponiveis, indexada
por assunto e data. O RD evoluiu para o sistema NRD, que incorporava uma feature
para excluir mensagens de forma seletiva. Algum tempo depois, outro programador
integrou uma versao do NRD com o SNDMSG, originando o sistema WRD, o primeiro
a combinar features de envio e leitura de mensagens, além de oferecer features de ajuda.
O WRD foi posteriormente reprogramado com o nome BANANARD e serviu como
base para o sistema MSG, ao qual foram adicionadas features de resposta e
encaminhamento de mensagens, preenchimento automatico dos campos de endereco nas
respostas as mensagens e um ambiente configuravel. O MSG influenciou o projeto do
MS, destinado ao uso em sistemas operacionais Unix, que suportava multiplas
interfaces com o usuario. Uma atualizacdo do MS, nomeada MH, se tornou o sistema
padrdo para uso em Unix e incluia features como abertura de programas a partir de
arquivos anexados as mensagens e organizacdo das mensagens em diretorios
(PARTRIDGE, 2008).

Além dessa série de features, em grande parte ainda presentes nos sistemas de
correio eletrénico contemporaneos, alguns sistemas da ARPANet ja utilizavam o
formato do cabecalho das mensagens de correio eletronico (“De”, “Para”, Assunto”,
“Cc”), baseado no formato de memorandos e de outras correspondéncias internas
(HARDY, 1996). A esse formato foram acrescentados outros campos como “Bcc”,
“Responder para”, “Remetente” e Id da mensagem, além de outros padrdes como
separacao de destinatarios por “;” no campo “Para”, formatagdo dos campos de data de
envio e inclusdo do nome do destinatario entre “” ao lado do endereco de correio
eletronico, inserido dentro de < >. Essas mudancas eram propostas em documentos
RFC. O RFC-733, publicado em 1977, foi considerado o padrdo para formatacdo de
mensagens até a publicacdo do RFC-822, considerado o padrdo até o momento, que
incluiu campos para encaminhamento de mensagens e um campo para identificar que a
mensagem foi recebida (PARTRIDGE, 2008).

O sucesso dos sistemas de correio eletronico na ARPANet ndo foi somente
decorrente da velocidade e eficiéncia na comunicagdo, mas principalmente por ter
fomentado uma nova cultura de interacdo. A comunicagdo por meio da digitacdo de
texto, antes dos sistemas de correio eletrdnico, necessitava da intermediagdo de uma
secretaria. Com as mensagens trocadas diretamente pelos sistemas, a comunicacdo
passou a ser mais informal, direta, a quebrar barreiras de idade, hierarquia e auséncia de

intimidade e a refletir as mudangas culturais que ocorreram na sociedade a partir dos
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anos 60, mesmo em um ambiente constituido por pesquisadores, estudantes e doutores
em instituicdes relacionadas ao Departamento de Defesa (HARDY, 1996). Devido a
essas caracteristicas do correio eletrdnico, muitos usuarios passaram a diminuir ou até
mesmo a evitar 0 uso do correio postal e do telefone para determinadas comunicacdes
(MYER e DODDS, 1976).

Nos sistemas de correio eletronico da ARPANet (POSTEL, 1982.a) mensagens
eram enviadas em sua maior parte para destinatarios com localizacéo fisica proxima do
remetente e restritas a pessoas conectadas a rede. Além da ARPANet havia outras redes
de computadores e, no final dos anos 70 e inicio dos 80, surgiram mais redes que
passaram a utilizar sistemas de correio eletrénico: UUCP, Bitnet e CSnet. Na UUCP
(Unix-to-Unix Copy Protocol) desenvolveu-se um protocolo para armazenar-e-
encaminhar (store-and-foreward) mensagens (ANDERSEN, 2005). Esse protocolo
possibilitou que uma mensagem fosse armazenada em um disco e entdo encaminhada
para os destinatarios, modelo que influenciou a comunicacdo assincrona tipica dos
atuais sistemas de correio eletrénico.

Com tantas redes, havia a necessidade de algo que as conectasse. Essa
necessidade levou ao desenvolvimento do protocolo TCP/IP, a partir de 1973 e
formalizado como padrdo em 1982, originando a Internet (HAUBEN, 1998). Ao longo
dos anos 80, diversas instituicdes e redes foram conectadas a internet, expandindo o uso
do correio eletrbnico e aumentando o nimero de pessoas para as quais seria possivel
enviar mensagens.

A troca de mensagens entre redes diferentes gerava problemas para usuarios e
administradores. Era preciso primeiro saber em que rede o usuario estava conectado e,
mesmo com essa informacdo, havia dificuldades de envio das mensagens entre redes
diferentes, devido aos formatos e regras de transmissdo especificos utilizados em cada
rede. A busca por solucGes para enviar mensagens para redes diferentes através de um
sistema resultou no lancamento de sistemas como delivermail, mmdf e sendmail
(PARTRIDGE, 2008). O sistema delivermail reconhecia cada rede pelo formato dos
enderecos e possibilitava criar uma lista de apelidos (alias) para cada enderecgo
eletronico. O sistema mmdf realizava o processo de envio em duas etapas, sendo cada
uma delas feita por um programa: o programa submit colocava cada mensagem em uma
fila, relacionada a rede de computador identificada no formato do endereco, e o
programa deliver entregava a mensagem ao destinatario. O sistema sendmail foi

desenvolvido e langado em 1982 pelo mesmo programador do delivermail, e suas
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features eram similares, porém o sistema era mais complexo. O sistema disponibilizava
uma documentacdo que incluia regras de sintaxe e de configuragdo para os diferentes
formatos utilizados nas redes, o que dava maior flexibilidade para configurar o sistema
em ambientes distintos. No entanto, a principal contribui¢cdo do sendmail foi incluir o
protocolo SMTP.

Em 1980 os pesquisadores da ARPA, agéncia responsavel pela ARPANEet,
iniciaram um plano para a transicdo dos protocolos utilizados na ARPANet para
protocolos a serem utilizados na Internet, ou seja, capazes de lidar com a troca de
mensagens entre os sistemas antigos e os futuros. Até o inicio dos anos 80, 0 FTP era o
protocolo mais utilizado pelos sistemas de correio eletronico para o envio de
mensagens, porém tinha limites como transmitir somente a parte do endereco eletronico
referente ao usuario (antes do sinal de “@”). O SMTP, proposto em 1982, possibilitou a
transmissdo de mensagens de correio eletrdnico de forma direta entre o servidor do
remetente e do destinatario (POSTEL, 1982.b).

Mesmo com o sucesso do SMTP, que continua a ser o protocolo vigente para
envio de mensagens entre sistemas de correio eletrdnico, havia alguns problemas
referentes a transmissdo das mensagens pela Internet. Um desses problemas era o
recebimento de mensagens. A leitura de cada mensagem recebida exigia que o
computador do destinatario estivesse conectado ao servidor de forma continua por
muito tempo, 0 que acarretava custos muito altos. Para resolver esse problema, foram
propostos dois protocolos para o recebimento de mensagens. O POP foi proposto em
1984 para possibilitar que as mensagens contidas em uma caixa postal em um servidor
fossem transferidas sequencialmente para um computador local e acessadas pelo sistema
de correio eletrbnico do usuario. Desta forma, o usuario leria, apagaria, responderia e
armazenaria as mensagens sem estar conectado a rede (MYERS e ROSE, 1996). O
protocolo IMAP foi proposto em 1986 com algumas diferencas em relacdo ao POP,
entre elas a possibilidade de mais de um computador cliente se conectar a uma mesma
caixa postal localizada em um servidor e do usuario gerenciar as mensagens em sua
caixa postal no servidor (CRISPIN, 1988).

Além da transmissdo de mensagens, os pesquisadores procuravam solucfes para
outros problemas relacionados ao correio eletrdnico na Internet. Cada rede de
computadores, como CSnet, Bitnet e UUCP, usava um nome de dominio diferente e era
preciso uma solucdo para identificar cada servidor hospedado em cada rede. Nos
primeiros anos da ARPANEet, os servidores eram identificados por enderecos numéricos.
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Para facilitar a identificacdo dos servidores foi proposto o uso de um arquivo de texto
atualizado sempre que um novo servidor se conectava a rede ou quando as informacdes
de um servidor eram alteradas. Esses procedimentos eram complexos e demorados e a
criagdo de um novo nome exigia criatividade dos usuarios, pois 0 humero de caracteres
era limitado e cada nome deveria ser unico em toda a rede. Por isso foi proposto em
1982 o DNS (Domain Name System) para identificar cada servidor na rede
(MOCKAPETRIS, 2007). O DNS tem uma estrutura hierarquica e traduz nomes de
servidores para enderecos IP (Internet Protocol) e enderecos IP para nomes de
servidores. A padronizacdo dos nomes de dominio nas redes de computadores
existentes originou uma forma comum para o endereco de correio eletrénico e para a
formatacdo das mensagens que passou a ser adotada pela maior parte da comunidade de
usudrios da Internet (PARTRIDGE, 2008).

Para compreender como foi possivel a Internet e o correio eletrénico se tornarem
tdo populares no presente momento é preciso entender os passos que foram dados para
alcancar mais de dois bilhdes de usuarios. Nos anos 70 e 80 foram desenvolvidas
solucdes para conectar e transmitir mensagens entre diversas redes de computadores,
mas 0s usuarios dessas redes eram especialistas em tecnologia, capazes de enviar e
receber mensagens utilizando interfaces de linha de comando e computadores de grande
porte, os mainframes. As interfaces de linha de comando exigiam conhecimento
especifico para seu uso e 0s mainframes eram muito caros para serem utilizados em
pequenas e médias empresas ou instituicbes. O uso do computador para atividades
rotineiras ja era previsto nos anos 60 (ENGELBART, 1968), e nos anos 70 foram
lancados os primeiros computadores pessoais e desenvolvidos os componentes da
interface grafica, principalmente no laboratério Xerox PARC, em Palo Alto, no Vale do
Silicio. A partir do final dos anos 70 e inicio dos anos 80 os microcomputadores se
tornaram acessiveis e populares para o uso doméstico, contando com softwares como
programas para produtividade pessoal e jogos, e foram lancados os primeiros
computadores com sistemas operacionais com interface gréafica, como o Xerox 8010
Star Information System, em 1981, o Apple Lisa, em 1983, e o Apple Macintosh 128k,
em 1984. A interface grafica, constituida pelos elementos janelas, icones, menus e
ponteiros de mouse, disseminou 0 uso do computador para pessoas com pouco
conhecimento tecnoldgicos.

Propostas para envio de contetdo multimidia, como arquivos gréficos e de

audio, em sistemas de correio eletrénico, ja existiam desde o final dos anos 70. Para
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enviar um objeto multimidia foi proposto o uso de um arquivo binario, convertido para
o formato ASCII, padrdo utilizado nas mensagens. Quando a mensagem fosse recebida,
0 conteldo do arquivo binario seria extraido. Em conjunto com o langamento dos
primeiros computadores com interface grafica, essa solugdo incentivou diversos projetos
de sistemas de correio eletrdnico para serem usados nesses computadores com o envio
de conteddo multimidia. Um desses projetos foi o Diamond, langado em 1985, com
interface grafica e um editor para arquivos multimidia. Contudo, na época ainda néao
havia a profusdo de arquivos digitais de imagem e som e havia dificuldade em anexar
esses arquivos as mensagens e de extrai-los. Outro projeto, 0 Andrew Message System
(AMS), além de oferecer features para edicdo de conteido multimidia, era compativel
com o sendmail e 0 SMTP (PARTRIDGE, 2008).

A historia das tecnologias mostra muitos exemplos de solucdes que, mesmo
tendo qualidades comprovadas, falharam na tentativa de serem adotadas por uma massa
critica de usuarios. Na histdria do correio eletrdnico um exemplo foi o sistema X.400,
projetado para atender aos padrbes ISO de transmissdo de dados e oferecer suporte a
multimidia. A equipe de projeto do X.400 desenvolveu protocolos para entrega de
mensagens ponto-a-ponto e formatos para as mensagens. Embora o sistema resolvesse
diversos problemas e fosse considerado como de alta qualidade, ndo conseguiu se tornar
0 padréo para sistemas de correio eletrdnico com suporte a multimidia. O motivo foi
que os padrdes ISO que o X.400 adotava eram diferentes dos padrbes usados na
Internet, como SMTP e formatos de mensagem, e adequar ambos 0s padrées se mostrou
uma tarefa complexa. As tentativas da equipe do projeto em convencer a comunidade
em adotar o padrdo X.400 foram infrutiferas (PARTRIDGE, 2008).

Um dos desafios em implantar um sistema com interface grafica era nédo
requerer mais memoria do que os computadores da época poderiam suportar. Outra
dificuldade para popularizar o uso do correio eletrénico era que os sistemas utilizados
até o final dos anos 80 ou requeriam digitacdo por linha de comando, como os baseados
em UNIX, ou a instalagdo em um computador pessoal utilizando uma rede local. Os
sistemas baseados em UNIX eram considerados dificeis para os usuarios leigos em
tecnologia e os sistemas que utilizavam a rede local impunham limites para a
comunicacdo com usuarios de fora da rede. O Eudora, langado em 1988, foi um sistema
que conseguiu superar esses desafios técnicos, oferecendo uma interface grafica que néo
utilizava mais memoria que os computadores da época poderiam suportar. O Eudora se

tornou um dos sistemas de correio eletronico mais utilizados no final dos anos 80 e na
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década de 90, chegando a mais de 20 milhdes de usuarios. O sistema, além de possuir
uma interface gréfica, utilizava outras inovagdes lancadas na década de 80, como 0s
protocolos SMTP e POP3. Outra feature do Eudora que contribuiu para sua
popularidade foi a capacidade de enviar anexos as mensagens (THE BIRTH OF
EUDORA, 2009). Em 1989, um ano apés o lancamento do Eudora, foi disponibilizado
0 primeiro uso comercial de um sistema de correio eletronico e da Internet, com a
conexdo para uso experimental do sistema MCI Mail a rede, realizada pelo CNRI
(Corporation for National Research Initiatives) (REIMAN, 2000).

A popularidade da Internet e do correio eletrdnico foi estendida a outros paises,
inicialmente aos europeus. Essa expansdo da Internet para paises de linguas diferentes
acarretou na necessidade de que tanto o protocolo SMTP quanto a formatacdo das
mensagens oferecessem suporte a caracteres ndo usados na lingua inglesa. Por volta de
1991 o envio de arquivos multimidia pela Internet ainda constituiam um problema.
Esses desafios foram objetos de estudos que definiram o padrdo MIME (Multipurpose
Internet Mail Extensions), capaz de suportar até mais de 200 caracteres, e 0 comando
EHLO, que estendia o protocolo SMTP para o0 envio de arquivos binarios, necessarios
para enviar arquivos multimidia (PARTRIDGE, 2008).

As redes de computadores ofereciam mais possibilidades de alcancar esses
objetivos do que os computadores de compartilhamento de tempo, assim como a
Internet oferecia mais possibilidades do que as redes de computadores isoladas. Da
mesma forma, as interfaces graficas atrairam um ndmero muito maior de usuarios, que
ndo tinham conhecimento suficiente para usar as interfaces de linhas de comando. A
World Wide Web, baseada em documentos em hipertexto, ja existia desde 1990. Nesse
ano foram lancados o primeiro servidor web, o identificador de documentos (URL), o
protocolo HTTP, o primeiro navegador web e as primeiras paginas web, escritas na
linguagem HTML. Com o surgimento do navegador com interface grafica Mosaic, em
1993, a web ficou mais acessivel ao grande publico e, em consequéncia, se tornou o
servigo da Internet mais utilizado. Os documentos baseados na web eram acessados
através de qualquer computador conectado a rede. Com essa vantagem de acessar
informagdes independente do local fisico, ndo demorou a surgirem as primeiras
solugdes propostas para sistemas de correio eletronico baseados na web. Sistemas como
0 Webex, langado em 1995, eram scripts escritos na linguagem perl e incluiam o cédigo
fonte disponivel para instalar o sistema no computador do usuario. O Webex era

acessado pelo navegador web do usuario e possibilitava a inclusdo de HTML nas
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mensagens (MANKIS, 1995). Embora tenha sido langcado como software gratuito, logo
surgiu uma versdo comercial. O sistema teve seu nome alterado para EMUmail e foi
uma das primeiras aplicacGes na web a adotar uma versdo gratuita contendo anuncios e
uma versao paga sem anuncios, modelo comercial adotado posteriormente por inimeras
aplicacdes na web.

O surgimento de uma tecnologia como a web, com caracteristicas de plataforma,
proporciona novas possibilidades para o desenvolvimento de sistemas. Essas
possibilidades sdo percebidas por diversos desenvolvedores, por isso surgem diversos
sistemas pioneiros na mesma época, contudo o pioneirismo ndo garante que
determinado sistema seja 0 mais bem sucedido. O Hotmail surgiu no inicio de 1996,
pouco tempo depois do Webex, e logo se tornou o webmail mais bem sucedido. O
projeto do Hotmail combinou os servigos web e correio eletrénico. Os desenvolvedores,
no papel de usuarios dos sistemas existentes, estavam frustrados por ndo conseguirem
trocar mensagens devido ao firewall instalado na empresa em que trabalhavam, que
impedia 0 acesso as contas pessoais e desenvolveram um sistema que possibilitasse o
acesso pelo browser, tanto de casa quanto do trabalho. O Hotmail alcangou um sucesso
rapido devido ao uso gratuito e a estratégia de divulgacdo pelo marketing viral, que
incluia um link para o cadastro de um novo usuario em cada mensagem enviada por um
usuério do sistema (LIVINGSTON, 2007). O sistema foi adquirido pela Microsoft em
1997 e posteriormente integrado a diversos servicos da empresa, como mensageiro
instantaneo e agenda (CRADDOCK, 2010).

Ate meados dos anos 2000, os webmails existentes, como o Hotmail, restringiam
o limite de espaco de armazenamento de mensagens entre 2 e 4 megabytes. Com 0
crescimento do uso de cameras digitais, o compartilhamento de imagens pela web
também cresceu no inicio dos anos 2000. Mensagens com imagens em anexo sdo de
tamanho muito superior as enviadas exclusivamente com texto. Com o recebimento
dessas mensagens com imagens anexadas e com 0 pequeno espago de armazenamento,
era exigida dos usuarios uma vigilia constante na caixa postal de seu webmail, para que
esta ndo lotasse e impedisse o recebimento de novas mensagens. O Gmail, sistema
lancado pela Google em 2004, impactou o mercado por oferecer um espaco de
armazenamento de 1 gigabyte com crescimento constante. Contudo, a maior motivagédo
dos desenvolvedores do Gmail era implantar em um webmail uma ferramenta de busca,
especialidade da empresa, que possibilitasse localizar determinadas mensagens dentre

centenas ou milhares. Outras features do Gmail que influenciaram o0s sistemas
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subsequentes foram os usos do agrupamento de mensagens de um mesmo assunto para
facilitar a compreensdo da conversa e do desenvolvimento com Ajax (Asynchronous
Javascript and XML), que combina tecnologias como Javascript e Xml para tornar as
aplicacdes baseadas na web com uma interacdo semelhante as aplicacfes baseadas em
desktop (LIVINGSTON, 2007).

O desenvolvimento com o Ajax possibilitou o surgimento de tecnologias que
contribuem para uma maior participacdo do usuério na publicacdo de contetdo,dentre
elas meios de conversacdo mediada por computador, como blogs e microblogs, e as
redes sociais, que integram sistemas de conversacdo como servigcos. Antes das redes
sociais e de seus servigos de comunicagéo integrados, o correio eletronico era absoluto
como principal meio de comunicagdo computacional.

Apds o sucesso de redes sociais como o Facebook, o correio eletrénico passou a
ser alvo de especulacBes sobre seu papel na comunicacdo (NAUGHTON, 2011),
principalmente para o publico mais jovem, que utiliza servicos como féruns em
comunidades, mensageiros instantaneos, SMS, blogs, microblogs ou bate-papo dentro
das redes sociais para se comunicar e compartilhar conteddo com os amigos. De fato
esses servicos proporcionam maior agilidade e informalidade na comunicacdo e no
compartilhamento de conteldo, e alguns deles possibilitam a comunicacéo para muitas
pessoas, inclusive desconhecidos (HERNANDEZ, 2010). Contudo, usuarios de outras
faixas etarias, principalmente no ambiente de trabalho, precisam utilizar os sistemas de
correio eletrénico com frequéncia (NAUGHTON, 2011). Esse uso no ambiente de
trabalho explica também a maior adogdo dos sistemas instalados em computadores,
como o Outlook, em relagdo aos webmails e sistemas instalados em dispositivos méveis
(JORDAN, 2011).

O uso dos sistemas de correio eletrbnico em dispositivos moveis é outra
tendéncia observada. Com os dispositivos moveis, principalmente ao utilizar alertas de
recebimento de mensagens, o tempo de resposta a mensagens de correio eletrdnico
tende a ser mais curto, pois o usuario, portando o dispositivo com o sistema, percebe a
chegada da mensagem de forma imediata.

E dificil prever se os sistemas especializados de correio eletrdnico irdo cair em
desuso pela adogcdo de outros meios de conversacdo mediada por computador,
integrados ou ndo as redes sociais. As proprias redes sociais utilizam o endereco de
correio eletrdbnico como forma de cadastro de usuario e enviam mensagens para esses

enderecos notificando atualizagGes dos contatos ou da propria rede social. Além de usar
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0 endereco eletrbnico no cadastro, redes sociais comecam a dar suporte a troca de
mensagens por correio eletrdnico e oferecer um enderego eletrdnico da propria rede
social (VELOSO, 2010).

Uma das formas dos sistemas de correio eletrénico contemporaneos de se
adaptar aos novos tempos € a integracdo com outros sistemas de comunicagdo, como
mensageiro instantaneo, microblog e correio de voz. Nas proximas se¢fes sera mostrado
que alguns dos outros meios de conversagdo mediada por computador surgiram como
adaptacdes do correio eletrénico. Com essa integracdo com outros sistemas é possivel
que, no futuro, possam surgir outros meios de conversacdo a partir do correio

eletronico, adiando ainda mais sua extingao.

9.3 Mensageiro instantaneo

O mensageiro instantaneo € um meio de conversacdo mediada por computador
com caracteristicas de comunicacdo sincrona e pessoal para didlogo, pela qual
mensagens de texto sdo trocadas entre dois ou poucos interlocutores. O mensageiro
instantaneo se diferencia do correio eletrdnico por ser usado para a comunicagdo
sincrona, com os interlocutores conectados simultaneamente, e se assemelha ao correio
eletrénico por ser utilizado para a comunicagdo pessoal, com interlocutores conhecidos.
Embora o uso desses sistemas tenha se intensificado apds o surgimento da Internet, da
web e dos dispositivos moveis, sua origem data da mesma época que 0O correio
eletrébnico, nos anos 60. Nesta secdo sera analisada a evolucdo do mensageiro
instantaneo, mostrando a origem, 0s sistemas que trouxeram novas features e as técnicas
e tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

O mensageiro instantaneo, assim como o correio eletronico, tem sua origem nos
anos 60, com troca de mensagens em computadores com compartilhamento de tempo
(CTSS). Os mesmos desenvolvedores do Centro de Computagdo do MIT, que
codificaram o comando MAIL para enviar uma mensagem de texto para uma caixa
postal em um CTSS, que originou o correio eletronico, introduziram o comando
WRITE, como subcomando para o comando shell .SAVED, que lia e executava linhas
de comandos do terminal e possibilitou uma comunicacdo sincrona entre 0s usuérios do
CTSS. O comando WRITE possibilitava a um usuario enviar uma mensagem com
limite de 120 caracteres para serem impressas no terminal de outro usuério, que deveria

estar conectado a0 CTSS ao mesmo tempo e usando o comando .SAVED. A
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necessidade de conhecimento especifico restringia o uso do mensageiro instantaneo a
poucos usuarios membros da equipe de programacdo do CTSS, contudo, dentro deste
grupo, o comando teve ampla aceitacdo, sendo que no inicio dos anos 70 mais de 1000
usuarios do CTSS do MIT o utilizavam para a coordenacdo do trabalho e
compartilhamento de informacoes (VLECK, 2012).

Essa primeira solu¢do para envio de mensagens sincronas por um computador
ndo foi baseada em outros sistemas ou programas, mas na adicdo ao CTSS, no ano
anterior, de um codigo que aproveitava a memoria temporaria (buffer) para
compartilhamento de contetdo. Outras inspiracfes, tanto para o comando WRITE
quanto para o0 MAIL, foram os meios de comunica¢do mais antigos, como o telégrafo, o
teletipo e o correio postal (VLECK, 2012).

Outro comando para envio de mensagens instantaneas em computadores de
compartilhamento de tempo foi 0 accept_messages, proposto em 1972 para notificar os
usuarios de sistemas operacionais Multics sempre que um trabalho fosse impresso,
auxiliando no gerenciamento de impresses. O comando accept_messages era utilizado,
para cada mensagem recebida, para a especificacdo de outro comando, como salvar
mensagens em um arquivo.

No inicio dos anos 70, com o desenvolvimento das redes de computadores na
ARPANeEet, programadores buscaram solucgdes para possibilitar a comunicacédo sincrona,
em tempo real, com outros usuarios da rede, por mensagens de texto. Algumas dessas
primeiras solu¢des, como o comando “talk”, proposto em 1972, utilizavam o protocolo
peer-to-peer, com o qual cada maquina exerce ao mesmo tempo o papel de cliente e
servidor (ROCHA et al., 2004). Com o desenvolvimento do sistema Unix, o comando
“talk” se tornou um dos padrdes para comunicagdo na ARPANet (BIGDOLI, 2004). O
sistema ndo separava 0s textos digitados por cada usuario e os transmitia em tempo real.
Se os caracteres fossem digitados por cada um dos interlocutores simultaneamente,
ficariam entremeados no texto. Portanto, cada usuario tinha que aguardar até que o
outro terminasse sua digitacdo para ndo interromper a conversa. O servidor do talk
criava uma sessdo entre um usuario conectado ao sistema local e um usuario em um
computador remoto. O usurio que iniciasse a conversa deveria saber a identificagdo da
maquina e 0 nome do seu interlocutor. Para solucionar o problema da mistura de
caracteres digitados por usuarios diferentes, a interface da versao de 1983 do talk passou
a ser dividida em duas partes, cada uma correspondendo ao texto digitado por um dos

interlocutores.
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O talk influenciou o projeto de outros sistemas de mensageiro instantaneo. O
ytalk foi lancado em 1990, de forma a ser compativel com os clientes e servidores do
talk. Foi o primeiro sistema mensageiro instantdneo a possibilitar conversas entre mais
de dois usuarios. A tela do ytalk era dividida em duas ou mais regides ou janelas, cada
uma relacionada a uma pessoa com quem o usuério estava conversando. Os caracteres
digitados pelo usuario apareciam na janela de cada um de seus interlocutores e cada
tecla digitada por um desses interlocutores sé seria visualizada em sua janela
correspondente (LLIMA, 2003).

Em 1973 foi lancado o comando "term talk" para o sistema PLATO
(Programmed Logic for Automated Teaching Operations). O PLATO é considerado
como o0 primeiro sistema utilizado para educacdo mediada por computador e
compreendia milhares de terminais conectados em uma rede de instituicdes
educacionais. O "term talk" foi inspirado pelo sucesso do sistema de bate-papo
Talkomatic, utilizado também no sistema PLATO para conversa entre muitos Usuarios.
Com o comando "term talk", um usuério do sistema PLATO podia se comunicar com
outro usudrio conectado em outra estacdo de trabalho, bastando digitar o comando e o
nome da pessoa com quem queria conversar. Apos digitar o comando, apareciam dois
prompts na parte inferior da tela, uma linha para cada interlocutor. O sistema
possibilitava especificar de quem um usuario gostaria de receber mensagens: de
qualquer usuério, de qualquer usuario do mesmo curso ou de nenhum usuario. Para
responder a uma mensagem, o usuario deveria usar o comando "term talk™; para se
recusar a conversar deveria digitar o comando "term reject”, ou optar por ignorar a
mensagem recebida. Outras features do "term talk" eram a visualizacdo de quais
usuarios estavam conectados ao sistema (DEAR, 2002) e o modo “monitor”, que
possibilitava visualizar a tela do outro usuario e realizar outras tarefas, como editar
arquivos e executar programas engquanto o usuario mantinha a conversa na parte de
baixo da tela. Para manter a privacidade, somente o usuario cuja tela seria visualizada
poderia inicializar o modo “monitor” (WOOLLEY, 1994.b).

No inicio dos anos 80 o lancamento de computadores pessoais expandiu o0 uso de
computadores para fora do ambiente de trabalho. Um desses langamentos, em 1982, foi
0 Commodore 64, que incluia o primeiro servico da Internet, o Quantum Link (Q-Link),
que continha o sistema de mensagens instantaneas On-Line Messages (OLM). Os
usuarios podiam trocar mensagens de texto conectados a Internet por um modem pela

linha telefonica. A tela do On-Line Messages era dividida em sec¢Oes e o sistema
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utilizava uma interface grafica primitiva, com os caracteres graficos do Commodore 64.
Apo0s o envio da mensagem, o receptor recebia no topo da tela um aviso de sua chegada,
incluindo a identificacdo do remetente, destacado em um fundo amarelo, e optava por
respondé-la ou ignora-la. Posteriormente, 0 On-Line Messages mudou seu nome para
FlashMail e o Quantum Link mudou seu nome nos anos 90 para America Online (DE
HOYO0S,2008.a).

Assim como na evolugdo do correio eletronico, o projeto de protocolos foi
essencial para a evolucdo do mensageiro instantaneo. Um dos primeiros protocolos
desenvolvidos para esse meio de conversacdo foi o Zephyr, lancado em 1986 como
parte do Projeto Athena, do MIT. O Zephyr foi desenvolvido como solucdo para o
problema de localizacdo e comunicacdo entre provedores de servico e usuarios. A
solucdo foi dividir o problema em duas partes: localizar os usuarios em um sistema
distribuido (deteccdo de presenca) e enviar as mensagens para esses usuarios no sistema
(DELLAFERA et al.,1988).

Com a popularizacdo da Internet a partir do inicio dos anos 90, surgiram novos
projetos de mensageiros instantaneos, dotados de interface grafica, como PowWow,
AIM (AOL Instant Messenger) e 1CQ, que eram instalados no computador do usuario.
O uso da interface grafica possibilitou aos sistemas de mensageiros instantaneos
incluirem diversas novas features, como identificacdo dos usuarios por fotos,
visualizacdo de arquivos multimidia e uso de icones para representar as emocdes do
usuario durante a conversa.

O PowWow, langado no final de 1994, trouxe features como integragdo com
VolIP, edicdo e compartilhamento de desenhos em um whiteboard, transmissdo de
mensagens off-line, catalogo de usuérios, atualizacdo da tela e exibicdo de arquivos de
audio WAV (TMITM, 1998). O PowWow era centrado em comunidades de usuarios,
divididas por grupos de interesse.

Nos anos 90, antes do lancamento do Google e muito antes do Facebook, a AOL
(America Online) era o portal de servigos baseado na web mais popular nos Estados
Unidos (HOLAHAN, 2006). Dentre esses servicos da AOL estava o sistema de
mensagens instantaneas AIM, lancado primeiro para uso interno na empresa, em 1995,
com o nome Buddy List e posteriormente, ja com 0 nome AIM, para os assinantes do
portal e demais usuarios. A Buddy List era também a principal feature do AIM e
consistia em uma lista dos contatos do usuario com informag6es que identificavam para

cada um a disponibilidade para conversa. Além da informac&o sobre disponibilidade ou
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presenca dos contatos, a indicacdo do status de cada contato por meio de uma frase e o
uso de fotos para identifica-los fazem parte da evolucdo dessa feature.

O ICQ foi lancado em 1996 e é considerado um marco na evolucdo do
mensageiro instantdneo. Seu nome tem como origem a frase “l seek you” e inspiracdo
na chamada de codigo Morse “CQ”, que significa “chamar qualquer estacao”. O sistema
disponibilizava features para personalizar a interface do usuério, inclusdo de emoticons
na mensagem e avatares para representar o usuario. O 1CQ foi adquirido em 1998 pela
AOL. Ao aproveitar a base de usuarios da AOL, o ICQ, junto com o AIM se tornaram
mais populares nos anos 90 do que o PowWow (HARMON, 2000).

O aproveitamento de uma base de usuarios conquistada com outros sistemas é
uma das estratégias utilizadas principalmente por grandes empresas desenvolvedoras
para conquistar uma grande quantidade de usuarios logo apds o lancamento de um
sistema. O MSN Messenger, da Microsoft, lancado em 1999, se tornou um dos sistemas
de mensagens instantaneas mais populares na década seguinte, em parte devido a
integracdo com outros sistemas da empresa, como o Windows e o Hotmail.

A competicdo entre os sistemas de mensagens instantaneas trouxe um problema
para os usuarios. Devido a falta de interoperabilidade entre os sistemas, 0s usuarios de
um sistema ndo conseguiam se comunicar com 0s usudrios de outro sistema (SEIFERT,
2001). Resolver esse problema de interoperabilidade foi o intuito de sistemas como
Gaim, lancado em 1999, e Trillian, lancado em 2000. Esses sistemas foram
desenvolvidos para dar suporte a diversos protocolos e, desta forma, conectar diversos
sistemas de mensagens instantaneas, integrando as listas de contato. O Meebo, lancado
em 2005, estendeu essa capacidade de conectar sistemas distintos para a partir de
qualquer local, por ser baseado na web.Outra solucdo alternativa aos protocolos
fechados foi o protocolo XMPP (Extensible Messaging and Presence Protocol),
originalmente nomeado como Jabber, lancado em 1999 a partir de uma comunidade de
desenvolvedores de software de codigo aberto. Diversos sistemas de mensagens
instantaneas foram baseados no protocolo, sendo o primeiro o Jabber.org (JABBER
SOFTWARE FOUNDATION, 2004). Por ser um protocolo de cddigo aberto, os
diversos sistemas que utilizam o XMPP se comunicam, mesmo estando instalados em
sistemas operacionais diferentes.

Dentre os diversos sistemas baseados no protocolo XMPP esta o Google Talk,
langado pela Google em 2005. O Google Talk inclui também a integracdo com outros
sistemas de conversacdo, como Gmail e Skype, e redes sociais, como Orkut e Google+,
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e inclusdo de servicos de comunicagdo por voz e video. Esse tipo de integracdo também
¢ adotado em outros sistemas de mensageiros instantdneos, como o Facebook
Messenger. Nas redes sociais a lista de contatos ja estd formada pelo usuério, portanto a
integracdo de um servico de mensagens instantaneas tem ado¢do imediata. Quando
integrado a outros meios de conversacdo em um mesmo sistema, 0S mensageiros
instantaneos podem compartilham features com esses meios, como listas de contatos.
Outra feature do Google Talk compartilhada com o Gmail é o registro das conversas.
Assim como no Gmail, as conversas anteriores sao disponibilizadas em uma lista,
possibilitando ao usuario resgatar informacdes.

O uso de sistemas de mensagens instantaneas em dispositivos méveis possibilita utilizar
a lista de contatos do celular e a visualizacdo da localizacdo geogréfica dos contatos.
Contatos. Contudo, mesmo com a integracdo com dispositivos mdveis, sistemas de
correio eletrénico e redes sociais, 0 uso dos sistemas especializados na implementacéo
do mensageiro instantdneo diminuiu nos Gltimos anos, reducdo em parte atribuida a
preferéncia dos usuérios pelos servicos de comunicacdo em redes sociais como
Facebook e a microblogs como o Twitter, que proporcionam a facilidade de se
comunicar de forma rapida com muitos interlocutores (KELLY, 2010). Entretanto, o
meio mensageiro instantdneo estd implementado em muitas dessas redes sociais,
integrado a outros meios de conversagéo.

A histdria evolutiva do mensageiro instantaneo mostra uma busca pela solugédo
do problema de facilitar conversas sincronas e remotas entre conhecidos. Features como
a lista de contato e sua evolucdo, com indicacdo de presenca e status e identificacdo de
cada contato por fotos, contribuem para organizar esses conhecidos e, a cada momento,
verificar com quais deles o usuario pode conversar. Para que a conversa fosse
compreendida pelos usuarios, o0s desenvolvedores desses sistemas aos poucos
procuraram solugdes para separar e identificar o texto digitado por cada interlocutor e o
momento em que foi digitado, além de informar quando os demais interlocutores estdo
digitando. Assim como em sistemas de outros meios de conversagdo, 0S mensageiros
instantdneos também incorporaram a possibilidade de enriquecer a conversa com

imagens e videos anexados e 0 uso de emoticons.
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9.4 Bate-papo

O bate-papo é um meio de conversacdo mediada por computador com
caracteristicas de comunicacao sincrona e publica para conferéncia, em que mensagens
de texto sdo trocadas entre poucos ou muitos interlocutores. O bate-papo se diferencia
do mensageiro instantdneo por ser usado para a comunicagdo sincrona entre muitos
interlocutores. Como a conversa em sistemas de bate-papo é publica, o interlocutor
conversa muitas vezes com desconhecidos, por isso utiliza com frequéncia apelidos
(nicknames) para ndo expor sua identidade real (PIMENTEL et al., 2011). Para criar a
nocdo de conferéncia, ao longo da evolucdo dos sistemas de bate-papo foram
desenvolvidos espacos virtuais de compartilhamento, utilizando as metéaforas de salas
ou canais identificados por um tema (LATZKO-TOTH, 2010). Nesta secdo serd
analisada a evolucdo do bate-papo, mostrando a origem, 0s sistemas que trouxeram
novas features e as técnicas e tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

A evolucdo dos sistemas de bate-papo, em muitos casos, se confunde com a
evolugdo dos sistemas mensageiros instantneos. Ambos sdo voltados para a
comunicacgdo sincrona, porém a histéria do mensageiro instantaneo foi iniciada ainda
nos anos 60, com a troca de mensagens entre pessoas que utilizavam o mesmo
computador. Esses sistemas s6 podiam transmitir mensagens entre dois usuarios de cada
vez. Um pouco mais tarde, esses sistemas davam suporte ao envio de mensagens para
mais de um usuario, contudo as conversas ainda eram particulares, com caracteristicas
dos mensageiros instantaneos, nos quais 0 usuario conhece o0s enderecos de seus
interlocutores.

J& os sistemas de bate-papo tém como caracteristica proporcionar um ambiente
para conferéncia, reunindo diversos interlocutores ao mesmo tempo. A origem desses
sistemas data de 1971, ap6s o lancamento do EMISARI (Emergency Management
Information Systems And Reference Index). Esse sistema foi desenvolvido para
possibilitar a troca de informacbes por meio de pesquisas de opinido entre pessoas
distribuidas em diferentes localidades. Os usuérios utilizavam o sistema através de
terminais conectados por linhas telefénicas a um computador central. As conferéncias
realizadas por meio de telefones, com 30 a 50 participantes, ndo possibilitavam um
discussdo compreensivel para os interlocutores. Para possibilitar essa conversa
simultanea entre muitos usuarios no EMISARI foi desenvolvido um sistema de bate-

papo com troca de mensagens simultaneas de texto entre até 15 pessoas. Esse sistema
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foi chamado de Party Line, denominacdo originalmente dada ao compartilhamento de
linhas telefénicas. O sistema Party Line j& continha algumas features ainda presentes em
sistemas de bate-papo modernos, como a lista dos participantes conectados e o alerta da
entrada ou saida de um participante do grupo (HILTZ e TUROFF, 1978).

O Party Line ainda era um sistema utilizado para comunicagdo entre usuarios
conectados a um mesmo computador. O primeiro sistema de bate-papo desenvolvido
para uma rede de computadores foi o Planning Network (PLANET), desenvolvido em
1973 para possibilitar conversas entre qualquer usudrio da ARPANet conectado ao
sistema. Esses usuarios eram em geral administradores de 0rgdos governamentais e da
indUstria, sem experiéncia prévia no uso de computadores (STEWART, 2000.a). O
projeto desse sistema ja tinha como preocupacdo a facilidade de uso, obtida por meio da
utilizacdo de comandos mais simples e de poucas teclas para a operacdo do sistema
(VALLEE, 1984).

No mesmo ano de 1973, foi langado o Talkomatic, sistema desenvolvido para o
bate-papo entre usuarios do PLATO. A tela do Talkomatic era dividida em diversas
janelas horizontais, cada uma delas utilizada por um participante do bate-papo. Essa
feature possibilitou que os usuarios digitassem textos de suas mensagens a0 mesmo
tempo. A mensagem digitada por um usudrio aparecia em sua janela e ele via as
mensagens dos demais usuarios nas suas respectivas janelas. O sistema fornecia suporte
a multiplos canais, cada um deles limitado a 5 participantes, devido ao tamanho da tela.
O Talkomatic influenciou o projeto de outro sistema de comunicacdo do PLATO, o
"term talk", utilizado para troca de mensagens instantaneas (WOOLLEY, 1994.3).

A experiéncia acumulada no projeto do EMISARI e do Party Line levou o0s
mesmos desenvolvedores destes sistemas a iniciar um novo projeto em 1974, o EIES
(Electronic Information Exchange System), a ser utilizado por grandes empresas,
universidades e agéncias governamentais para facilitar a pesquisa, compartilhar cursos e
conduzir sessdes de conferéncia. O sistema EIES chegou a ser utilizado por mais de
2000 usuérios e teve impacto tanto na aceitacdo do uso de sistemas computacionais para
a realizacdo de conferéncias, quanto na influéncia no projeto de comunidades como The
Well (HILTZ e TUROFF, 1978).

Nos anos 60 e 70, assim como ocorreu com outros meios de conversacdo
mediada por computador, os sistemas de bate-papo eram de uso restrito a redes de
computadores particulares. O primeiro sistema langado para uso publico e comercial foi
0 CompuServe CB Simulator, desenvolvido pela CompuServe em 1980 (PRAMIK,
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2000). A CompusServe era a maior provedora de servi¢cos comerciais de Internet durante
os anos 80 e inicio dos anos 90, e seus servicos de comunicagdo como foruns e bate-
papo influenciaram a formacé&o dos servigos online e a cultura de uso dos sistemas. O
CompuServe CB Simulator teve seu home e projeto inspirado pelo radioamador (Citizen
Band), devido ao uso de trés bandas cada uma com 36 canais separados por temas a
serem discutidos. O usudrio selecionava o canal em que queria participar da conversa
pelo seletor de canais, procurava conhecidos em uma lista de usuarios conectados e
verificar as atividades em cada um dos 36 canais por um display grafico (BUREK,
1996). O sistema chegou a alcancar mais de um milh&o de usuarios, criando formas de
comunicacédo influentes até hoje, como as abreviaturas IMHO (in my humble opinion),
MORF (male or female) e os emoticons textuais, como :) e ;). Dentre suas features
estavam o suporte ao uso simultdneo de mais de 300 usuérios e janelas separadas para
envio e recebimento de mensagens (STEWART, 2000.b).

Sistemas de bate-papo, ao longo de sua evolucdo, foram integrados a outros
sistemas para possibilitar a conversa entre usuarios. Nos anos 80 os sistemas BBS
(Bulletin Board System) estavam no auge e alguns desses sistemas incorporavam um
servico de bate-papo ou mensagens instantaneas (SCOTT, 2005). Desta integracdo
surgiu o projeto do sistema Talk, primeiro “talker”, langado em 1983 e baseado no talk
do Unix, que incluia a capacidade de enviar mensagens privadas para usuarios do bate-
papo, criagdo de grupos e convite para usuarios entrarem no grupo (DE HOYOS,
2008.b). Sistemas do tipo talker eram executados em um unico servidor, com
capacidade limitada a poucas centenas de usuérios conectados simultaneamente. Nos
primeiros anos os talkers eram limitados a redes locais, mas a partir de 1990 foram
lancados talkers para a Internet, como o Cat Chat, Cheeseplants House e Elsewhere
(STEWART, 2000.c).

Uma das novidades dos sistemas de bate-papo, incluida a partir do final dos anos
80, é o envio de mensagens para outros usuarios mesmo sem conhecer sua identidade.
Até essa época, 0s usuarios precisavam conhecer a identidade dos demais usuarios do
bate-papo, seja esta um nome de usuario ou login, além do nome do computador ao qual
estes usuarios estavam conectados. O primeiro sistema a oferecer a possibilidade de
envio de mensagens mesmo sem conhecer a identificagdo dos demais interlocutores foi
o Bitnet Relay Chat, ou Relay, lancado em 1985. Para usar o sistema, 0 usuario enviava
uma mensagem instantanea (MSG) para um usuério identificado como RELAY, para

entdo o programa disponibilizar diversas fun¢des, como canais ou salas de bate-papo,
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pelos quais o usuario poderia enviar mensagens para um ou mais usuarios conectados a
servidores remotos (KELL, 1987).

O Bitnet Relay Chat inspirou o projeto do IRC (Internet Relay Chat), sistema
baseado em protocolo aberto que, de forma distinta dos talkers, foi destinado ao uso
publico na Internet pouco depois do lancamento, em 1988. Assim como o Talk, o IRC
também foi desenvolvido inicialmente para usuarios de um BBS e influenciado pelo
talk do Unix. O IRC foi testado inicialmente na Universidade de Olu, na Finlandia, mas
logo foram adicionados mais servidores conectados em sequéncia as redes de outras
universidades finlandesas: rede nacional da Finlandia (FUNET), da Escandinavia
(NORDUNET) e, apenas 3 meses ap0s seu langamento, a Internet (STENBERG, 2011).
O crescimento do uso do IRC foi gradativo, partindo da propria maquina do
desenvolvedor até chegar ao alcance mundial. O protocolo do IRC foi aberto ao publico
em 1993 e descrevia o sistema como adaptado a ser executado segundo um modelo
cliente-servidor, pelo qual o servidor forma um ponto central para maquinas-clientes ou
outros servidores (OIKARINEN e REED, 1993).

O IRC possibilita diversas formas de comunicacdo, com destaque para a
comunicacdo em grupo por canais, com grupos de um ou mais clientes que recebem
mensagens enderecadas para 0 mesmo canal. Cada canal é criado quando seu primeiro
cliente torna-se membro e é extinto quando o ultimo cliente deixa o canal. Os canais sdo
monitorados por usuarios com privilégios de administrador chamados de operadores de
IRC. Um cliente pode ser qualquer software conectado a um servidor de IRC que nédo
seja outro servidor. Dado o protocolo aberto do IRC, ao longo de sua evolugdo foram
langados clientes para diversos sistemas operacionais, plataformas, interfaces de usuério
e programados em diversas linguagens. Dentre os clientes de IRC mais populares estdo
o mIRC, Trillian, XChat e Pidgin. Esses clientes se conectavam a milhares de redes de
servidores IRC. Dentre as mais acessadas ao longo da histéria estdo: QuakeNet,
Undernet, IRCnet e EFnet. Para a estimativa de popularidade das redes séo utilizados
dados sobre quantidade de usuérios, canais e servidores (IRC.NETSPLIT.DE, 2012.a).

Com a abertura para uso comercial da Internet a partir do final de 1992, o IRC se
tornou um dos fendmenos de popularidade da rede nos anos 90. Contudo, a partir de
2003 o sistema perdeu 60% de seus usuarios. As explicacdes para esse declinio variam
desde a presenca das redes sociais, que atrairam parte dos usuarios, aos ataques as redes
de IRC (PINGDOM, 2012).
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Em meados dos anos 90, ap6s o lancamento dos primeiros navegadores com
interface gréfica, surgiram os primeiros sistemas de bate-papo baseados na web. Esses
sistemas, conhecidos como WebChats, utilizam recursos como navegagdo em
hipertexto, imagens, fontes e cores que, junto com a auséncia da necessidade de instalar
um software cliente, facilitou o acesso a milhdes de usuarios menos acostumados ao uso
do computador. Muitos desses sistemas eram integrados a portais de conteddo como
servicos, como os do Yahoo, Lycos, Excite e UOL, cujo bate-papo é popular no Brasil e
possui milhares de salas de bate-papo, organizadas por categorias. Outros WebChats
surgiram inicialmente como comunidades, integrando também outros servicos de
comunicagdo, como o WBS (WebChat Broadcasting System), lancado em 1993, que
chegou a 1,5 milhGes de usuérios cadastrados em 1997 (BUSINESS WIRE, 1997).

Contudo, os primeiros WebChats tinham desvantagens em relacéo aos softwares
clientes, pois eram baseados em paginas desenvolvidas em HTML, carregadas sempre a
cada nova mensagem enviada pelo usuéario. Com o desenvolvimento de tecnologias
como o Java Applet, lancado em 1995, os sistemas baseados na web ganharam mais
possibilidades de interacdo. Em meados dos anos 2000, com tecnologias como o Ajax,
0s WebChats ficaram ainda mais interativos e com comportamento semelhante aos
sistemas instalados em desktop, sem necessitar o carregamento de péaginas a cada
mensagem enviada.

Com a web também surgiu outro tipo de bate-papo, o bate-papo grafico, que
adiciona graficos em 2D ou 3D, com o uso de avatares, personagens criados pelo
usuario para representar sua identidade virtual, e tecnologias de realidade virtual, para
representar os cenarios. Os usuarios, além de construir seu personagem, customizam os
cenarios, incluindo mobiliario e fundo musical. Dentre os principais sistemas desse tipo
estdo o The Palace, langcado em 1994, Habbo, Body Chat, Chat Circles e IMVVU. Esses
sistemas se diferenciam de outros ambientes virtuais colaborativos, como o Second Life
e Active Worlds, por focarem na comunicagdo. Contudo, muitos desses outros
ambientes virtuais, assim como jogos e ambientes de aprendizagem, incorporam
sistemas de bate-papo como servicos.

Com a adog&o das redes sociais pelo publico, a partir da metade dos anos 2000,
muitos usuarios abandonaram as salas de bate-papo, trocando-as pelas redes sociais, que
oferecem multiplas formas de comunicagdo que envolvem conhecidos, pertencentes ao
mundo real do usuario, e com mais recursos, como compartilhamento de fotos e videos

(KWAN, 2009). Outro provavel motivo do abandono das salas de bate-papo por uma
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parcela dos usuarios foi a dificuldade de moderacdo das salas e, como consequéncia, 0
mau comportamento de alguns usuérios, que acabaram por afastar os demais (REED,
2008). Com o aumento da velocidade das conexdes para acesso a Internet, cresceu
também o uso de sistemas de audio e videoconferéncia, que proporcionam uma
experiéncia de comunicacdo mais proxima da interacdo face-a-face. O bate-papo
continua a ser utilizado como meio de comunicacéo sincrona em grupos de redes sociais
como o Facebook. Com features e interface semelhantes a ferramenta de mensageiro
instantaneo utilizada na mesma rede social para conversa entre 2 interlocutores, o bate-
papo permanece integrado a outros meios de comunicacdo e mantém o seu objetivo de
possibilitar a comunicacdo sincrona com troca de mensagens de textos entre muitos

interlocutores.

9.5 Férum de discussao

O forum de discussdo € um meio de conversacdo assincrona publica para
discussdo, com mensagens de texto trocadas entre muitos interlocutores. Assim como
nos sistemas de bate-papo, a conversa em sistemas de forum de discussao € publica e
envolve a comunicacdo de muitos-para-muitos, contudo o forum se diferencia do bate-
papo principalmente por ser usado para a comunicacdo assincrona, que possibilita a
consulta as mensagens publicadas em momento posterior ao envio e publicacdo no
férum. A discussdo em sistemas de forum é organizada de forma hierarquica, em funcao
do encadeamento obtido nas respostas as mensagens nas discussdes (threads). Um
férum pode conter diversos sub-féruns, que por sua vez podem incluir diversos topicos,
nos quais sao iniciadas as discussfes. Nesta secdo serd analisada a evolugdo do férum
de discussdo, mostrando a origem, 0s sistemas que trouxeram novas features e as
técnicas e tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

A origem dos féruns de discussdo data do inicio dos anos 70, quando trés
projetos independentes desenvolveram solu¢Bes para comunicagdo assincrona em
grupo: EMISARI, PLATO Notes e FORUM / PLANET (WOOLEY, 2012). Assim
como ocorreu com o bate-papo, esses projetos foram consequéncia da implantacdo das
primeiras redes de computadores, que propiciaram a comunicagdo entre diversas
pessoas. A ideia era desenvolver um sistema que possibilitasse a grupos separados,
tanto no espaco quanto no tempo, a comunicar de diversas formas pela rede de

computadores. O conceito de um meio para conversagdo assincrona em grupo ja existia
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desde 1948, como forma de possibilitar a comunicacdo para o envio de suprimentos
para Berlin ocidental pelos aliados no inicio da Guerra Fria com a Unido Soviética. A
tentativa de conectar maquinas de telex de diversos paises, resultou em fracasso, pois a
tecnologia da época ndo conseguia lidar com muitas pessoas tentando se comunicar ao
mesmo tempo em diversas linguas (VALLEE, 1982).

O EMISARI foi langado em 1971 a partir de uma solucdo para o gerenciamento
de uma crise gerada pelo congelamento de precos e salérios, que requeria lidar com uma
grande quantidade de informacg6es. O desenvolvedor do sistema, Murray Turoff, ja tinha
feito experiéncias com o Método Delphi, que consiste na circulacdo de questionarios e
respostas entre uma comunidade de especialistas, a fim de obter decisdes coletivas sobre
situacbes complexas. Turoff considerou que esse processo poderia ser utilizado em
computadores, a partir da rede da ARPANet. O Sistema de Conferéncia Delphi
possibilitava a cada usuario deixar uma mensagem para 0s demais em uma espécie de
mural ou “quadro negro digital”. Apds deixar a mensagem, o usudrio verificava
posteriormente se outro usuério deixou uma anota¢do como resposta. Outra feature do
EMISARI era a capacidade de capturar mensagens de determinados tépicos mesmo sem
conhecer os remetentes dessas mensagens. Bastava ao usuario escolher os temas de
interesse e 0 sistema enviava todas as mensagens desses temas para a sua caixa de
entrada de correio eletrdnico. O usuério ndo precisava conhecer o endereco dos demais.
O titulo da mensagem é que relacionava o0s usuarios com interesses em comum. Com
features como essa foi possivel formar comunidades de interesse e os sistemas de forum
obtiveram sucesso imediato entre a comunidade da ARPANet. O Sistema Delphi
evoluiu para o EMISARI, que por sua vez evoluiu para o RIMS (Resource Interruption
Monitoring System) (RHEINGOLD, 2000).

Um projeto semelhante ao EMISARI foi desenvolvido pela equipe do Institute
for the Future, 0o FORUM, que logo evoluiu para o PLANET (Planning Network), em
1973. Assim como o EMISARI, o sistema PLANET tinha ferramentas de correio
eletronico, ambiente compartilhado para anotagdes, servico de conferéncia para
comunicacgéo in-line e off-line e um quadro de avisos. Tanto, 0 FORUM, quanto o
PLANET e seu sucessor, o TOPICS, tinham features que visavam facilitar a utilizacdo
por usuarios com pouca experiéncia em tecnologia de computadores. Dentre essas
features estavam um menu que mostrava ao usuario suas opcoes a cada etapa de sua

atividade e uma lista de instrucdes que variava de acordo com o nivel de experiéncia e
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era mantida por cada usuario (RANDOLPH, 1977). O PLANET evoluiu para o
Notepad, um sistema de conferéncia utilizado em grandes empresas.

No mesmo ano de 1973 era langado o PLATO Notes, outro projeto de um meio
de conversacdo assincrona entre muitos interlocutores, parte do sistema PLATO, que
também possuia ferramentas de correio eletrdnico, mensageiro instantaneo e bate-papo,
além de jogos online. O Notes inicialmente possibilitava adicionar respostas sobre uma
nota, como num quadro de avisos (bulletin boards), para notificar problemas do
sistema, e em seguida foi estendido para possibilitar uma conversa sobre um topico
qualquer. Embora o PLATO tivesse como propdsito original a utilizacdo para educacao,
acabou utilizado também como meio de conversacdo. Enquanto o EMISARI tinha seu
uso voltado para atender ao gerenciamento de crises, portanto para uso de um grupo
muito especifico de usuarios, o PLATO Notes era mais acessivel, e esta caracteristica o
tornou uma base para comunidades online com milhares de usuarios. O PLATO Notes
gerou diversas versdes, algumas existentes até o presente momento, e influenciou
diversos outros sistemas de férum: Group Notes, Lotus Notes, DEC Notes,
NetNotes/WebNotes, COCONET e Notesfiles (WOOLLEY, 2005).

O Group Notes foi lancado em 1976 e estendia a capacidade do PLATO Notes
de envio de notas para um numero ilimitado e possibilitava criar arquivos com notas
para uso do grupo. As notas eram distribuidas entre muitos arquivos, o que resolvia o
problema técnico de lidar com grandes volumes de informagdo em um Gnico arquivo e
dispensava o trabalho da equipe de desenvolvimento de gerenciar essas informacdes. As
notas eram organizadas por assunto e era possivel verificar todas as respostas escritas a
partir de determinada data e horario. Outra feature importante do Group Notes era 0
controle de acesso a cada nota para individuos, definido pelo préprio autor da nota
(WOOLLEY, 1994.a).

O sistema CONFER, lancado em 1975, era, na visdo de seu desenvolvedor
Robert Parnes, um sistema pelo qual um participante de um grupo poderia ser tanto um
“consumidor” quanto um “produtor de informacdes” (PARNES, 1981). Apos
experimentar alguns sistemas existentes e se frustrar por esses serem de alto custo e de
uso restrito, Parnes desenvolveu 0 CONFER como projeto de dissertagdo (WOLTER,
1997). Em sua primeira versdo, a Unica feature que atendia a visdo de Parnes era a
funcionalidade que possibilitava a um “consumidor de informagdes” expressar sua
opinido sobre uma afirmacédo através do voto. No inicio, os usuérios do CONFER eram
limitados a estudantes de faculdades, que possuiam contas de acesso a computadores na
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época. A estrutura do CONFER se tornou um padrao seguido pelos sistemas de forum:
qualquer usuario poderia iniciar uma discussdo postando um topico e no final dessa
mensagem 0s demais usuarios anexavam suas respostas. O sistema possibilitava a cada
usudrio verificar as respostas que ainda nao tinha lido antes e disponibilizava algumas
areas de conferéncias para tdépicos separados. Os sistemas PicoSpan e Caucus,
influenciados diretamente pelo CONFER, ja possibilitavam um nUmero maior de
conferéncias (WOLTER, 1997).

Um dos grandes desafios dos pioneiros do desenvolvimento de meios de
conversacdo mediada por computador era convencer os colegas e superiores de que o
uso do computador para a comunicagédo era tdo importante quanto seu uso como meio
de efetuar célculos de forma rapida (VALLEE, 2003). No caso dos meios que
proporcionavam a conversagao entre muitos interlocutores, esses pioneiros ja previam o
potencial desses meios para a inteligéncia coletiva: “O computador como um dispositivo
para possibilitar a um grupo construir uma inteligéncia coletiva é um conceito muito
recente. Em principio, um grupo, se bem sucedido, pode apresentar uma inteligéncia
maior do que qualquer membro isolado. Nas proximas décadas, as tentativas de
projetar solucdes para realizar conferéncias por meio de computadores, a fim de
possibilitar a um grupo resolver determinado problema como um Unico cérebro
coletivo, prometem trazer mais beneficios para a humanidade do que todos os estudos
em inteligéncia artificial at¢ o momento.” (MURRAY TUROFF in: RHEINGOLD,
2000).

Turoff publicou essa visdo em 1976, na mesma epoca em que langava o EIES
(Eletronic Information Exchange System), sistema que pretendia ser um ambiente
comum a um grupo de individuos para troca de mensagens de texto no momento e local
em que desejassem. Dentre as features do EIES estavam funcionalidades de
composicao, edicdo, envio, busca, revisdo, aprovacdo, avaliacdo e organizacdo de
informacdes em texto, tais como mensagens privadas, anotagdes pessoais, mensagens
em conferéncia e quadro de avisos, composto por relatos, noticias e afirmacoes
(TUROFF, 1975). O EIES ndo se limitou ao uso pela comunidade cientifica e foi
adotado também por planejadores, artistas e outros grupos de usuarios (RHEINGOLD,
2000).

Sistemas como PLATO Notes, EIES e Confer séo considerados foruns
centralizados, projetados para discussdes em grupo, armazenadas em um computador

central, com cada mensagem enviada sendo imediatamente inserida em um lugar
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especifico na estrutura da discussdo (MICHIGAN TERMINAL SYSTEM ARCHIVE,
2010). Uma das inspiracfes para os foruns de discussdo eram os quadros de avisos
(bulletin board), utilizados na parede de escolas, supermercados e outros espagos
publicos para que as pessoas pudessem publicar notas, avisos, anincios e outras
informacdes de interesse da comunidade. Esse meio de comunicagdo originou a ideia e
0 nome de outro tipo de sistemas de discussdo em grupo, o BBS (Bulletin Board
System), que oferecia features como compartilhamento de arquivos e programas, leitura
de noticias e avisos e troca de mensagens por ferramentas de correio eletrdnico, féruns e
bate-papo. Para usar um BBS o usudrio precisava se conectar ao sistema ligando pela
linha telefénica para o computador onde estava instalado o servidor de BBS. O primeiro
BBS puablico com conexdo discada por meio de modem foi langado em 1978
(CHRISTENSEN, 1992). Ja havia uma experiéncia semelhante com o Community
Memory, lancado em 1973, que dispunha terminais de acesso publico para envio e
consulta de mensagens, mas essa solucdo era experimental e ndo utilizava linhas
discadas (CROSBY, 1995). Apds o primeiro BBS foram desenvolvidos centenas de
outros sistemas, para diversas plataformas e em diversas linguagens de programacao,
que eram configurados pelos operadores (Sysops) em suas casas (SCOTT, 2005). A
popularizacdo dos BBS ocorreu durante a década de 80 e inicio dos anos 90,
principalmente ap6s o crescimento do uso do computador pessoal e da Internet: em
1993, somente nos Estados Unidos, havia 60.000 grupos de BBS (RHEINGOLD,
1993). No inicio, a maior parte dos BBS eram operados como um sistema unico,
contudo, com a popularizacdo, surgiram as redes de BBS, que trabalhavam com
maltiplas linhas telefénicas, sendo a maior a Fidonet (SCOTT, 2005). Com o advento
de outros meios de conversacdo a partir da popularizacdo da web em meados dos anos
90, a popularidade dos BBS comecou a decair.

No final dos anos 70 e inicio dos anos 80, muitos desenvolvedores buscavam
solugdes para a comunicacao entre diversas redes, principalmente apds o surgimento da
Internet. Uma dessas solugdes foi a USENET (HORTON, 1983), lancada em 1979, que
utilizava a tecnologia peer-to-peer e inicialmente foi desenvolvida para compartilhar
arquivos entre usuarios da comunidade UNIX de diversas redes ao redor do mundo,
como ARPANET e UUCP, e evoluiu para se tornar uma ferramenta para conversagao
em grupo. A USENET consistia de milhares de repositorios, chamados de newsgroups,
semelhantes aos BBS e focados em tdpicos de interesse. Qualquer pessoa com acesso a
USENET por linha telefénica poderia publicar uma mensagem, ler e responder as
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mensagens dos demais usuarios de um newsgroup. A conexao aos servidores da
USENET era feita por meio de um newsreader, aplicativo instalado no computador do
usuario, pelo qual ele podia enviar mensagens e escolher 0s newsgroups e as mensagens
que desejava ler (STEWART, 2000.d).

Um dos BBS mais famosos foi a comunidade The Well (Whole Earth “Letronic
Link), lancada em 1985, que deu origem a denominagdo “comunidade virtual”
(RHEINGOLD, 1993). A ideia dos desenvolvedores era “pegar um grupo de pessoas
interessantes, fornecer a elas os meios para comunicarem entre si de forma continua,
aguardar e ver o que acontece” (HAFNER, 2001). Os primeiros usuarios eram
especialistas em diversas areas, associados a “Whole Earth Magazine”, revista
publicada pelo mesmo grupo responsavel pela comunidade (PERNICK et al., 1995).
Esses especialistas, que incluiam cientistas, artistas e jornalistas, criaram diversos
grupos de interesses, que eram publicos ou privados, de acordo com o desejo dos
moderadores. Ao contrério de outros sistemas de conversagdo publicos, a The Well
proibia 0 anonimato e delegava a cada usuario a responsabilidade por sua conduta na
comunidade. O estimulo para que os usuarios mostrassem sua verdadeira personalidade
também tinha como intencdo aumentar a confianca entre 0s membros da comunidade
para promover encontros presenciais. A The Well foi considerada a “comunidade online
mais influente do mundo” (HAFNER, 1997) e originou diversas caracteristicas das
redes sociais.

Nos anos 80, com o crescente uso dos computadores pessoais e surgimento de
sistemas com interface grafica, surgiram diversas solu¢fes para comunicacdo voltadas
para um publico mais amplo, muitas delas comerciais. Uma dessas solugdes foi o Lotus
Notes, que dentre os muitos sistemas influenciados pelo PLATO Notes e pelo Group
Notes foi 0 mais bem sucedido. A proposta do Lotus Notes era ser utilizado para
organizacdo pessoal, pois na época da sua concepgdo as conexdes em rede eram lentas e
0s sistemas operacionais existentes ainda imaturos para possibilitar seu uso para o
trabalho em grupo. Com a melhoria dessas tecnologias, o sistema passou a ser utilizado
como groupware, para possibilitar comunicacédo, colaboracéo e coordenacdo (FUKS et
al., 2007) entre um grupo de pessoas utilizando a arquitetura cliente/servidor em uma
rede. O projeto do sistema levou muitos anos, desde a concepcdo em 1984, até o
produto ser aceito e comprado pela Lotus em 1987 e lancado em 1989. A primeira
versdo do sistema ja continha meios de conversagdo como correio eletrénico e forum de

discussdo, além de agenda de contatos. Na década de 90 o Lotus Notes alcangou cada
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Vez mais sucesso entre as empresas e evoluiu para se integrar com a web e a diversos
meios de conversacdo, como audio e videoconferéncia, blog e mensageiro instantaneo
(DEVELOPERWORKS LOTUS, 2007).

No inicio dos anos 90, os meios de conversacdo assincrona entre muitos usuarios
mais populares eram os BBS, a USENET e as listas de discussdo. Com a web, os foruns
alcancaram um publico muito maior e incorporaram features como uso de imagens,
audio, video e HTML nas mensagens. O usuério se cadastra no férum com uma
identificacdo e pode iniciar uma discussao (thread) ou responder a mensagens de outros
membros. Cada mensagem contém a identificacdo do usuario (como o nome e a
imagem) e a data e hora em que foi submetida. As discusses sdo consultadas em
indices, que séo subdivididos em diversas paginas, desde 0s assuntos mais gerais até as
discussbes especificas. Os foruns baseados na web sdo integrados a sites e outras
aplicacdes com o uso de ferramentas especificas, desenvolvidas em diversas linguagens.
O primeiro projeto de forum para a web foi o WIT, do W3C, em 1994, contudo o
primeiro sistema a obter popularidade e influenciar projetos subsequentes foi o UBB
(Ultimate Bulletin Board), lancado em 1996. O UBB influenciou desde sistemas
comerciais, como o vBulletin, a sistemas baseados em software livre, como o phpBB.
Ambos os sistemas foram lancados entre os anos de 1999 a 2002, época com a maior
quantidade de lancamentos de sistemas de forum (WEBPRISM, 2011).

A partir de meados dos anos 2000, com a popularidade das midias sociais, mais
especificamente de redes sociais como Facebook, Orkut e MySpace, os féruns passaram
a ser integrados como servicos a esses sistemas, em comunidades ou grupos, junto com
outros meios de conversacdo. Ao invés de usar identidades an6nimas para discutir
assuntos de interesse com desconhecidos, os usuérios de féruns em redes e midias

sociais passaram a utilizar sua propria identidade (MURPHY, 2011).

9.6 Lista de discussao

A lista de discussdo € um meio de conversacdo assincrona publica para
discussdo, com mensagens de texto trocadas entre muitos interlocutores. A lista se
diferencia do forum por ter a organizagdo linear e estrutura da discuss@o em lista, com
uma discussdo sequencial, enquanto o forum tem organizacao hierdrquica e estrutura em
arvore, com uma discussdo divergente (GEROSA et al., 2010). Uma lista de discussédo

utiliza o correio eletrénico para possibilitar a conversacdo assincrona por um grupo.
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Assim como o forum, a lista de discussdo pode ser moderada e os membros se
cadastram ou descadastram do grupo. Cada grupo em um sistema de lista de discusséo
corresponde a um tema e tem um endereco eletrdnico proprio, para o qual 0s membros
enviam as mensagens. Listas de discussao eletronicas tém sua origem influenciada pelas
listas de correspondéncia, as quais sdo usadas para o envio de cartas pelo correio para
todos os enderecos dos destinatarios contidos na lista. Nesta secdo serd analisada a
evolugéo da lista de discusséo, mostrando a origem, 0s sistemas que trouxeram novas
features e as técnicas e tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

A origem das listas de discussdo remete a uma adaptacdo do uso do correio
eletronico para discussdo em grupo na ARPANet, com base no programa SNDMSG,
langado em 1972. A partir de 1975, diversas listas foram criadas, sendo algumas das
mais populares: MsgGroup, sobre o uso do correio eletrénico, human-nets, sobre fatores
humanos, network-hackers, sobre programacao, sf-lovers, sobre ficcdo cientifica e
wine-tasters, voltada para conhecedores de vinhos (KALTENBACH, 2000).

As listas de discussdo da ARPANet se tornaram muito populares no final dos
anos 70 e inspiraram iniciativas similares em outras redes, como o projeto de features
semelhantes na USENET e na BITNET. Assim como outros servicos da ARPANEet, as
listas de discussdo eram de uso restrito, por isso os desenvolvedores da USENET
criaram gateways para possibilitar o acesso as listas para um publico mais amplo.
Contudo, as listas da ARPANet se diferenciavam da USENET por terem um controle
central que filtrava quem recebia cada conteldo e qual conteldo seria transmitido
(HAUBEN, 1993).

Outra iniciativa fora da ARPANet foi a LISTSERV, a primeira lista de discusséo
automatizada. Em busca de uma solucdo para melhorar as condi¢cdes de acesso de
estudantes de universidades francesas a equipamentos mais modernos, Eric Thomas
conseguiu acesso a um sistema do BITNIC, o centro de informagdes da rede académica
BITNET. O BITNIC tinha desenvolvido um programa para implementar listas de
correio eletrdnico. Para se inscrever na lista era preciso enviar uma mensagem para
INFO@BITNIC e aguardar que o responsavel inserisse 0 endereco eletronico do
requerente em um arquivo com o endereco de todos os inscritos. Mesmo apos a
inscricdo, era necessaria a acdo do responsavel para enviar uma coOpia de cada
mensagem que recebeu para os demais membros da lista, cuja denominagdo LISTSERV
era referente a conta a partir da qual as mensagens eram enviadas para 0s membros.

Havia diversas listas sobre diversos assuntos, contudo, para saber de qual lista vinham

188



as mensagens recebidas, era preciso abrir e ler cada uma. Com o tempo, a quantidade de
mensagens e requisicdes de inscricdo aumentou tanto que a operagdo manual levava
dias ou meses para inscrever ou remover um membro da lista e, com essa quantidade de
mensagens e informacdes para ler e gerenciar, 0 uso das contas privadas de correio
eletrénico ficou inviavel. Para solucionar esses problemas, Eric desenvolveu em 1986
uma aplicagdo para automatizar o gerenciamento das listas, baseada em um modelo
distribuido e denominada “Revised LISTSERV”. Com esse modelo, a nova versdo da
LISTSERYV possibilitou enviar comandos para que cada membro pudesse se inscrever
ou ser removido das listas sem a intermediacdo de um responsavel Unico para
centralizar os processos. A moderacdo passava para o proprietario da lista que, além de
coordenar a entrada e saida de membros, customizava as mensagens do sistema. A
“Revised LISTSERV” passou a ser denominada de LISTSERV a partir de 1989. Em
1994 a LISTSERV foi lancada na Internet como um produto comercial, para atender a
um publico mais amplo em diversas plataformas, como Unix, Windows e Macintosh (L-
SOFT, 1996).

A LISTSERYV inspirou o projeto dos sistemas de gerenciamento automatico de
listas de discussdo subsequentes, como o Listproc, desenvolvido para o Unix nos anos
80. Em 1992 ainda era restrita a BITNET, mas serviu de modelo para o projeto do
Majordomo, o primeiro sistema de lista de discussdo pela Internet. Ao longo do
desenvolvimento de novas versdes, o Majordomo passou a ser distribuido como
software livre (STEWART, 2000.e).

Com o surgimento da web, as listas de discussdo passaram a ser integradas a
grupos de discussdo, como o Yahoo Groups, langcado em 1998, e o Google Groups,
lancado em 2001, cujo projeto foi baseado no servico Deja News, lancado em 1995.
Esses grupos incorporaram features como busca por mensagens e visualizacdo das
mensagens do grupo de duas formas: como uma lista de discusséo, recebida na conta de
correio eletrénico de cada membro, ou como férum, visualizada no proprio site do
grupo. Outros recursos dos grupos, como perfil dos usuarios, repositério compartilhado
de arquivos e sistema de bate-papo, caracterizam esses sites como precursores das redes

sociais.
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9.7 Mapa de discussao

O mapa de discussdo € um meio de conversagdo assincrona publica para
discussdo, com mensagens de texto trocadas entre muitos interlocutores. O mapa se
diferencia da lista e do forum por ter a organizacdo em rede e estrutura em forma de
grafo com discussdo convergente, enquanto a lista tem organizacao linear e estrutura em
forma de lista com discussdo sequencial, e o férum tem organizacdo hierarquica e
estrutura em forma de arvore com discussdo divergente. O mapa de discussdo nao tem a
mesma popularidade que os demais meios de conversacdo, pois a discussdo € mais
estruturada e produz uma conversacao formal, artificial e sem fluidez, por isso usuarios
pouco experientes tém dificuldades e precisam de treinamento para usar as ferramentas
que implementam esse meio de conversacdo. Nesta secdo serd analisada a evolugdo do
mapa de discussdo, mostrando a origem, o0s sistemas que trouxeram novas features e as
técnicas e tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

Diagramas para exibir discussGes contendo argumentacfes ja apareciam desde
1826, no livro “Elements of Logic” (VAN GELDER, 2009). Outros eventos
importantes para a evolugdo da representacdo de uma rede de argumentacdes foram o
Método Grafico de Wigmore, em 1913, que utilizava um mapa para representar
conexdes de ideias; a proposta do Memex, por Vannevar Bush, em 1945, uma maquina
considerada como precursora do hipertexto; 0 mapeamento da estrutura de argumentos,
proposto em 1958 por Toumlin, e a demonstracdo do NLS, o primeiro ambiente
integrado para processamento de ideias com uso de hipertexto, por Douglas Engelbart,
em 1963 (SHUM, 2003). A partir de eventos como esses ocorreu uma explosdao de
representacdes graficas para conectar ideias e conceitos, como o Mapa Conceitual, com
representacdo hierarquica de conceitos e o Mapa Mental, que interliga uma palavra
central a outros itens, em uma organizacao hierarquica.

Contudo, nem toda forma de representagdo de um conjunto inter-relacionado de
elementos em um grafo é reconhecida como um meio de conversacdo (PIMENTEL et
al., 2011). O meio de conversacdo mapa de discusséo foi originado com a proposta do
modelo IBIS (Issue-Based Information System), com o intuito de resolver problemas
complexos e de solucéo dificil, principalmente no planejamento e tomada de decisdes
politicas, com base no uso da argumentacdo. O modelo IBIS possibilita identificar,
estruturar e configurar as questdes levantadas pelos grupos responsaveis por tomadas de

decisdo. Os elementos, ou tipos de nd, do modelo IBIS sdo: “questdo”, “posi¢ao” e
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“argumento”. Uma questdo € feita para propor um topico para a discussdo e pode ter
varias posicOes relacionadas; cada posicdo expressa uma resposta ou posicionamento
sobre a questdo e pode estar relacionada a um ou mais argumentos; cada argumento
fornece fatos para apoiar ou contestar determinada posicdo (WERNER e RITTEL,
1970). Uma discussdo no modelo IBIS comeca com um membro do grupo publicando
uma questdo e propondo uma posi¢do para respondé-la e argumentos em sua defesa.
Outros membros publicam outra posi¢do sobre a mesma questdo e também suporté-las
com outros argumentos ou argumentar em favor de um posicionamento ja colocado. A
discussdo pode resultar na publicacdo de outras questdes, relacionadas a outras posicoes
e argumentos.

O modelo IBIS foi inicialmente utilizado de forma manual, em papel. Avangos
em tecnologias como interfaces gréaficas e hipertexto possibilitaram a implementacdo do
modelo em software, a partir dos anos 80. A ideia de mapas que representassem o
conhecimento ja estava presente em pesquisas sobre o hipertexto desde 0s anos 60:
“Uma estrutura conceitual pode ser projetada ou modificada, e a hipétese basica do
nosso estudo é que podem ser desenvolvidas melhores estruturas conceituais —
estruturas que podem ser mapeadas em uma estrutura mental humana melhorardo de
forma significativa a capacidade do homem de compreender e encontrar solugfes para
resolver problemas complexos.” (ENGLEBART, 1963). O uso do hipertexto
possibilitou a navegacdo pelos mapas nos sistemas e as interfaces graficas
possibilitaram a visualiza¢do dos diagramas.

No final dos anos 80, os sistemas baseados em hipertexto ja estavam em sua
segunda geracdo. A primeira geracdo, que incluia sistemas como NLS/Augment,
FRESS e ZOG, desenvolvidos nos anos 60 e 70, baseados em computadores
mainframes e ofereciam nenhum ou poucos recursos graficos. A segunda geracao surgiu
nos anos 80, e incluia sistemas como NoteCards, Neptune e Intermedia, destinados ao
uso em estacdes de trabalho, que ja ofereciam recursos graficos. Esses sistemas eram
destinados a representacdo e gerenciamento de informacfes em uma rede de nés com
conteddo multimidia conectados por links. Contudo, os sistemas disponiveis tinham
limites para oferecer suporte a essas atividades. Um desses limites era a auséncia de
suporte a colaboracdo. Alguns sistemas ofereciam acesso simultaneo a multiplos
usuarios e opgdo de compartilhamento de arquivos, porém ndo havia a notificacdo aos
demais usuarios quando um no era adicionado ao mapa, caracteristica fundamental para
possibilitar a conversacdo (HALASZ, 1988).
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O primeiro sistema a implementar um mapa de discussdo baseado no IBIS foi o
giBIS, em 1987. O projeto tinha trés motivagdes: capturar o design rationale
(documentacdo da discussdo em um projeto), oferecer uma forma de suporte a trabalhos
colaborativos, principalmente a conversacao sobre o processo de design, e desenvolver
uma aplicacdo para armazenar uma grande base de informacbes e possibilitar a
navegacdo em grandes espacos de informagdo. As mensagens sdo interligadas em uma
rede de hipertexto e visualizadas em um mapa (CONKLIN e BEGEMAN, 1987). Os
desenvolvedores do gIBIS acrescentaram mais um tipo de nd ao sistema, o “outro”, para
ser utilizado em qualquer ocasido em que os tipos de no originais do modelo ndo se
encaixassem. A interface do gIBIS era dividida em duas partes: a estrutura do mapa e
uma lista com o contetddo de cada n6. O sistema oferecia opc¢des de customizacdo de
cores, busca de nos a partir de determinados critérios e um menu de contexto que
aparecia ao clicar em um nd e oferecia as possibilidades de acdes de edicao para esse nd
(KERLER, 2004).

O gIBIS foi projetado para ser utilizado em estagfes de trabalho da Sun,
equipamentos para uso em organizacfes. Para atingir a um publico maior e menos
especializado, os desenvolvedores lancaram em 1992 o QuestMap, uma versdo
comercial para ser utilizada em sistemas operacionais Windows (CARR, 2001), com
foco na usabilidade. Dentre as features do QuestMap estavam a possibilidade de criar
uma instancia de um n6 de um mapa ou lista em outros mapas; a exibicdo de uma lista
com todas as ocorréncias em que um determinado né aparece em mapas ou listas; a
possibilidade de adicionar informacdes por janelas de contetdo associadas a cada nd e a
busca por nos utilizando palavras-chave (SELVIN, 1996).

O QuestMap foi um marco entre as comunidades de pesquisa em hipertexto e
sistemas colaborativos (groupware), entretanto nao resistiu as pressées do mercado e foi
descontinuado. Contudo, o QuestMap influenciou o projeto de seu sucessor, 0
Compendium, langado em 2003 e, como software livre, em 2009. O participante de uma
sessdo de conversacdo no Compendium realiza reunides em uma “sala de reunides”. A
sessao consiste de trés partes: um sistema grafico com uso de hipertexto projetado para
a modelagem, um facilitador com experiéncia na representacdo gréfica, que ajuda ao
grupo a representar a conversacao e projeta-la na tela; e frameworks como o IBIS, para
servir como modelo para estruturar o processo (CONKLIN et al., 2003). Ao invés de ser
salva em arquivos, cada modificagdo do usuério é registrada em tempo real em uma

base de dados, relacionada ao projeto criado pelo usuario. O sistema também oferece
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entre suas features uma diversidade de tipos de nos representados por icones para
acrescentar no mapa, bem como uma diversidade de opcbes na conexdo entre 0s nos.
Em cada né sdo visualizados suas propriedades, comentarios e palavras-chave
associadas. Outras features sdo a exportacdo de mapas para serem visualizados em
navegadores da web e o compartilhamento do mapa com outras pessoas que estdo
tentando responder as mesmas questdes (SHUM, 2003).

A evolugdo do mapa de discussdo mostra uma busca para facilitar a utilizagéo
para a conversacao de sistemas baseados em hipertexto, que em suas primeiras geracoes
eram destinados ao uso individual. Para possibilitar essa conversacédo, a partir do final
dos anos 80 surgiram sistemas que possibilitaram a discussdo com base no modelo IBIS
e se beneficiaram dos recursos graficos desenvolvidos naquela década. Esses sistemas
(gIBIS, QuestMap e Compendium) constituem uma linhagem evolutiva, desenvolvida
pelo mesmo grupo de desenvolvedores. Mesmo com a evolucdo das features dos
sistemas que implementam o mapa de discussdo e as melhorias na sua usabilidade, eles
requerem treinamento e presenca de facilitadores para seu uso na conversacao, além de
serem destinados para fins especificos, por isso ndo tém a mesma popularidade que

outros meios de conversacao por computador.

9.8 Videoconferéncia e Videochamada

A videoconferéncia € um meio de conversacdo sincrona publica para
conferéncia, com mensagens em video trocadas entre muitos interlocutores. A
videoconferéncia se diferencia do bate-papo e da audioconferéncia pela linguagem de
comunicacéo e da videochamada pela quantidade de interlocutores (MULBACH et al.,
1995). Sistemas de videoconferéncia tém como funcdo possibilitar a um grupo de
individuos interagir por meio de uma transmissdo simultanea de audio e video. Esses
sistemas sdo utilizados principalmente em reuniGes remotas entre empresas ou equipes
de uma mesma empresa, eliminando a necessidade de viagens e otimizando o tempo de
trabalho. J& a videochamada é um meio de conversacao sincrona pessoal, para conversa
simultdnea em audio e video entre duas pessoas. Nesta secdo serdo analisadas as
evolucBes da videoconferéncia e da videochamada, que tém origem em comum,
mostrando esta origem, os sistemas que trouxeram novas features e as técnicas e

tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.
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O conceito de um telefone combinado ao uso de video foi proposto poucos anos
apos o surgimento do telefone, no final do século XIX, e mencionado tanto em revistas
populares ou de ficcdo cientifica (DU MAURIER, 1878). Durante o século XX,
diversos filmes, livros e até mesmo desenhos animados mostravam formas de
comunicacdo interpessoal por video. O proprio Graham Bell, que patenteou a invengéo
do telefone, previu que um dia 0 homem poderia se comunicar por telefone visualizando
a imagem do seu interlocutor (ANDBERG, 2008). Entretanto, essas ideias s6 puderam
ser testadas ap0s as experiéncias que resultaram nos primeiros aparelhos de televisao,
durante os anos 1920 e 1930. O primeiro sistema publico de telefonia com video foi
lancado na segunda metade dos anos 30 pelo Correio aleméo, interligando Berlim a
diversas cidades, e funcionou entre 1936 e 1940. O sistema possibilitava a comunicagéo
pessoa-a-pessoa e 0s usuarios utilizavam televisdes implantadas em cabines telefonicas
publicas, conectadas por cabos coaxiais ou por radio (NATURE, 1936). Embora o
sistema impressionasse 0S USUArios na época, as imagens mostradas eram muito
precarias.

Durante os anos 50 diversos experimentos foram realizados utilizando as linhas
telefénicas convencionais para transmissdo de video, porém essas tentativas fracassaram
devido a baixa qualidade de imagem e falta de técnicas eficientes para compressao de
video. Uma das tentativas de lancamento comercial foi o produto Picturephone,
apresentado pela AT&AT na Feira Mundial de Nova York, em 1964. O produto
despertou curiosidade, porém seu custo de 160 dolares por més foi considerado alto pela
maior parte dos consumidores quando foi comercializado em 1970. Outro problema era
a necessidade de uma adocdo em massa para justificar o uso do aparelho: para um
usuario conseguir realizar uma videochamada era preciso que seu interlocutor também
possuisse o videofone (KUNG, 1992).

Com a percepcdo de que a tecnologia ainda estava distante das possibilidades de
langamento comercial, o desenvolvimento e uso das tecnologias de videoconferéncia e
videochamada nos anos seguintes ficaram restritos ao uso interno pelas empresas
desenvolvedoras. O potencial dessas tecnologias foi notado quando a Ericsson realizou
a primeira chamada de videofone entre os dois lados do Atlantico em 1976, mesmo ano
em que a Nippon realizou, internamente, a primeira videoconferéncia entre duas
cidades, Toquio e Osaka. Em 1982 a IBM do Japéo conseguiu estabelecer conexdes de
48kbps em videoconferéncias internas (ROBERTS, 2004). Outras tecnologias

possibilitaram avangos para os sistemas de videoconferéncia, como o desenvolvimento
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dos protocolos NVP (Network Video Protocol), em 1974, e PVP (Packet Video
Protocol), em 1981.

Uma das dificuldades na transmisséo de audio e video com qualidade era devida
ao uso de redes de telefonia analdgicas (SPERLING, 1980). Somente nos anos 80 foi
possivel transmitir dudio e video por redes de telefonia digital integradas (ISDN) com
qualidade suficiente para assegurar um sucesso comercial minimo. Em 1982 surge o
primeiro sistema de videoconferéncia de uso comercial, o0 Compression Labs VC. Com
seu custo alto, de 250 mil dolares de aquisicdo mais mil ddlares por hora de uso, o
sistema ainda estava muito além do preco acessivel para consumo em grande escala e
necessitava de muitos recursos tecnolégicos. Mesmo assim ndo teve concorrentes até o
lancamento do PictureTel VC em 1986, com custo de 80 mil dolares de aquisicdo mais
100 délares por hora de conexao. No intervalo entre os dois langamentos ndo surgiram
outros sistemas comerciais, porém foram desenvolvidos sistemas para uso interno em
empresas, laboratdrios de universidades e para uso militar, como o Datapoint MINX
(ROBERTS, 2004).

No final dos anos 80 o Mercado ainda nao estava preparado para os sistemas de
videoconferéncia, por isso, tentativas de lancamentos comerciais, como o still-
picturephone da Mitsubishi, fracassaram. Um dos motivos era a experiéncia frustrante
dos usuarios com a velocidade de transmissdo: para enviar uma imagem era preciso
interromper a conversa e clicar em um botdo; cerca de 5 segundos depois a imagem
aparecia na tela do interlocutor. Ja na década de 90 foram comercializados videofones,
como o MCI da AT&T, que possibilitavam videochamadas e videoconferéncias em
aparelhos de mesa com imagem em cores e utilizando redes de telefonia digital, contudo
esses aparelhos ndo conseguiram o sucesso esperado, pois 0s custos ainda eram altos
(EDWARDS, 2010). Somente com 0 avanco de tecnologias como o Internet Protocol
(IP) e o desenvolvimento de tecnologias mais eficientes para compresséo de video, 0s
sistemas de videoconferéncia se tornaram mais acessiveis ao publico (ROBERTS,
2004).

O primeiro sistema de videoconferéncia desenvolvido para uso em PCs foi o
PicTel, da IBM, langado em 1991 com custo de 20 mil délares na aquisicdo e 30 dolares
por hora de ligacdo (ROBERTS, 2004). Nesse mesmo ano foi desenvolvida a primeira
webcam, porém esta ndo foi utilizada no inicio para a comunicagdo, mas para monitorar
uma maquina de fazer café. Desta forma os pesquisadores poderiam verificar na tela do

computador conectado a webcam se havia café disponivel, sem que fosse preciso ir
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pessoalmente para fazer a verificacdo (TELYLABS, 2010). A webcam é uma tecnologia
fundamental para a evolucdo da videochamada e da videoconferéncia. A primeira
webcam a ser comercializada foi a QuickCam, langada em 1994 para Macintosh e em
1995 para 0 ambiente Windows (EDWARDS, 2010).

Em 1992 é lancado para o ambiente Maclntosh o sistema CU-SeeMe,
considerado até aquele momento o melhor sistema de videoconferéncia ja desenvolvido
e 0 primeiro a se tornar popular (ROBERTS, 2004). Em 1993 esse sistema recebeu
capacidade de acesso por multiplos pontos (refletores) e em 1994 foi lancada a primeira
versdo com audio e uma versao para o ambiente Windows (DORCEY, 1995). Outras
tecnologias de videoconferéncia que surgiram no inicio dos anos 90 foram o videofone
da AT&AT, para uso doméstico, lancado em 1992, mesmo ano da primeira transmissao
de audio e video pela rede virtual MBone.

Nos anos 90, com o abertura comercial e o sucesso da Internet, das webcams e
de sistemas como o CU-SeeMe, ICUIl e Microsoft NetMeeting, a videoconferéncia
comecou a se popularizar. O aumento do nimero de sistemas e do uso gerou a
necessidade de desenvolver padrdes, como o H.263, para reduzir largura de banda,
H.323 e MPEG-4, para conteudo multimidia, e protocolos como SIP (Session Initiation
Protocol) e MGCP (Media Gateway Control Protocol) (ROBERTS, 2004).

Na medida em que surgiam novas tecnologias como o padrdo de compressao de
video ITU-T H.264, a venda de webcams de baixo custo ou embutidas nos
computadores, a disponibilidade de sistemas gratuitos e a evolucdo da qualidade de
streaming com 0 crescimento da largura de banda, os sistemas de videoconferéncia
comegam a se tornaram comuns em usos como aulas interativas a distancia.

Em 2003 os principais sistemas de mensageiros instantaneos ja ofereciam a
videochamada, enquanto o Skype integrou esse meio de conversagao aos Seus Servicos
em 2005. Enquanto os sistemas baseados na web eram utilizados principalmente por
jovens e adolescentes, nas empresas, que podiam arcar com custos mais elevados,
passaram a ser utilizados os telefones IP, videofones de mesa com acesso a Internet, em
substituicdo aos videofones com linhas dedicadas (EDWARDS, 2010).

A evolugdo da telefonia mével também influenciou no sucesso dos sistemas de
videochamada e videoconferéncia. Telefones mdveis com suporte a comunicagao por
video ja existiam desde meados dos anos 90, contudo somente com as redes 3G e 4G,
que oferecem transmissdo de banda larga, e com smartphones e tablets, com telas
maiores, qualidade de resolucdo, cameras frontais e maior disponibilidade de software,
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os sistemas de videochamada e videoconferéncia se tornaram populares nesses
dispositivos (EDWARDS, 2010). Assim como ocorre com outros sistemas, com 0s
dispositivos moveis os sistemas de videochamada e videoconferéncia podem ser
acessados a partir de qualquer local com conexdo e em muito mais momentos. Dentre 0s
sistemas mais populares para dispositivos moveis estdo FaceTime, Fring e Tango, para
videochamadas (BERG, 2011), e Adobe Connect, Citrix GoToMeeting, e Cisco WebEX,
para videoconferéncias (MARKO, 2012).

Outras tendéncias observadas a partir de meados dos anos 2000 sdo a
convergéncia de servicos de videochamada e videoconferéncia em um mesmo sistema,
como no Skype, ou como um dos Servigos em redes sociais, como 00V00, no Facebook,
e Hangouts, no Google +.

A andlise da evolucdo da videoconferéncia e da videochamada mostra que,
muitas vezes, uma tecnologia é idealizada e até lancada muitos anos antes de poder ser
adotada pelo publico e contar com qualidade necessaria para atender seus objetivos. No
caso desses meios de conversacao, a distancia do tempo entre 0s primeiros conceitos e a

popularizacdo ultrapassou mais de um século.

9.9 Conversa telefoénica e Audioconferéncia

A audioconferéncia € um meio de conversacdo sincrona publica para
conferéncia, com mensagens em audio trocadas entre muitos interlocutores. A
audioconferéncia se diferencia do bate-papo e da videoconferéncia pela linguagem de
comunicacdo e da conversa telefénica pela quantidade de interlocutores. Sistemas de
audioconferéncia tém como fungdo possibilitar a um grupo de individuos interagir por
meio de uma transmisséo simultanea de audio. Ja a conversa telefonica € um meio de
conversacao sincrona pessoal para conversa simultdnea em audio entre duas pessoas e
se diferencia da audioconferéncia pela quantidade de interlocutores. Nesta se¢do serdo
analisadas as evolugGes da audioconferéncia e da conversa telefonica, que tém origens
em comum, mostrando 0s sistemas que trouxeram novas features e as técnicas e
tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

A origem comum da audioconferéncia e da conversa telefénica vem dos
primeiros experimentos que resultaram no telefone, na segunda metade do século XIX.
Pode-se dizer que o telefone foi a primeira tecnologia a proporcionar uma conversagao

sincrona remota. Antes do telefone, para se comunicar de forma sincrona e remota era
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preciso enviar sinais ou sons a distancia, como o barulho de tambores ou sinais de
fumaca. A comunicacdo sincrona pela fala ja tinha sido concebida no século XVII, com
0s primeiros protétipos do que seria 0 megafone, contudo essas tecnologias ndo eram
voltadas para a conversacdo. O desenvolvimento inicial do telefone foi inspirado pelo
telégrafo, cujo sucesso motivou diversos inventores, politicos e engenheiros a buscar
uma solugdo para a comunicagdo remota com envio de mensagens de voz. A “corrida”
foi vencida por Graham Bell, que registrou a patente e fundou a Bell Company para
explorar o uso comercial da tecnologia. A popularidade do telefone nos Estados Unidos
foi impulsionada principalmente apds a fundacdo da AT&T (American Telegraph &
Telephone), que obteve as patentes e um monopdlio para a expansao e exploracdo das
redes telefonicas no pais (PARRY, 2011).

Durante o século XX as redes telefénicas avancaram para possibilitar ligacdes
entre paises separados por oceanos, transmissdes via satélite, conexdo a Internet e a
telefonia movel e digital. Entretanto, essas transmissdes ainda implicam em um custo
para o usuario, principalmente em chamadas de longa distancia, além de limitarem a
conversa a dois interlocutores.

O primeiro passo para oferecer um servico de telefonia a distancia de baixo
custo, com tecnologia digital, que resultou nos sistemas de conversa telefonica, foi o
desenvolvimento do protocolo Volp (Voice Over Internet Protocol), em 1973. Seu
desenvolvimento foi influenciado pelo surgimento da ARPANEet e pela ideia de que o
som poderia ser transmitido em conexdes de alta velocidade via Internet da mesma
forma que as mensagens de e-mail, contudo, seu uso pelo publico em geral sé foi
possivel com a popularizacdo da internet nos anos 90. O primeiro sistema a utilizar
Volp para o publico foi o Internet Phone da VocalTec, que incluia correio de voz e
identificacdo de chamada. Sua limitacao era ser restrito a chamadas para outros usuarios
do sistema. No inicio dos anos 2000 a evolugdo dos sistemas de conversa telefonica
prosseguiu com langamentos de sistemas como 0 Vonage e o Comcast, que utilizavam
um adaptador analdgico de telefone conectado a um roteador de banda larga e a uma
tomada de telefone (WILKERSON, 2005).

Além do Volp, outra forma de baratear o custo das ligagcdes foi disponibilizar
programas para download rapido em qualquer computador com acesso a Internet, como
fizeram sistemas como Skype e Gizmo5. O Skype surgiu em 2003 e fornece suporte a
diversas formas de comunicacdo a partir do download e instalacdo do programa e

criacdo de uma conta, que prové uma identificacdo pessoal e um nimero de telefone que
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pode ser acessado independente da localizacdo do usuario, seja por um computador ou
celular. Dentre os meios de conversacdo disponiveis neste sistema estdo conversa
telefonica, audioconferéncia, correio de voz, videoconferéncia, e mensageiro
instantaneo. O Gizmo5 surgiu em 2006 e oferecia compatibilidade com outros
operadores de Volp, um sistema interno de gravacdo e acesso a comunidade
LiveJournal. A partir de 2011 o Gizmo5 foi adquirido pela Google e substituido pelo
Google Voice.

O custo das linhas telefénicas também foi o motivo principal para a
popularidade da party line, um dos meios de comunicacdo precursores da
audioconferéncia. Até a Segunda Guerra Mundial, a assinatura compartilhada de uma
linha telefénica com os vizinhos (party line) era a principal forma de aquisicdo de
servicos telefonicos para uso residencial, principalmente em areas rurais. Para distinguir
entre os assinantes, os operadores utilizavam diferentes padrdes de toque para chamar
cada um. Com a linha compartilhada, era possivel que um assinante e até mesmo o
operador da linha ouvissem e participassem das conversas dos outros assinantes da
mesma linha (INTERNATIONAL CORRESPONDENCE SCHOOLS, 1916).

Os problemas recorrentes das party lines, como baixa qualidade de som, falta de
privacidade e linhas ocupadas as tornavam inviaveis para uso em empresas. Apesar de
alguns avancos tecnoldgicos durante as décadas de 40 e 50, como a ligacdo direta que
prescindia de operadores humanos, somente em 1966 surgiu a primeira central
eletronica de que possibilitava conferéncias por telefone (JEFFREY, 1998).

Assim como a videoconferéncia, a audioconferéncia levou muitos anos para se
tornar popular devido a limitagdes tecnoldgicas, como tempo excessivo para configurar
0 sistema, restricdes do numero de participantes devido ao acUimulo de ruido na
conversa e identificacdo de quem estava falando. Para resolver este ultimo problema, o
sistema Remote Meeting Table mostrava o nome de quem estava falando para que os
demais participantes ficassem cientes de sua identidade (HOUGH, 1977).

Contudo, mesmo tendo suas limitagGes, o uso de sistemas de audioconferéncia
comegou a crescer nos anos 80, devido a necessidade dos empregados, que desde 0s
anos 60 comecaram a migrar para 0os subdrbios, de usar as telecomunicacfes para se
conectar de forma remota com seu trabalho. Com a evolucdo das tecnologias, a
audioconferéncia possibilitou também que reunides fossem realizadas entre pessoas

localizadas em paises diferentes, economizando custos de viagem (MANE, 1997).
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Até o fim dos anos 80 os sistemas de audioconferéncia eram analogicos,
requerendo muitas vezes a acdo de um operador. Em 1989 o uso de sistemas com redes
digitais ISDN (Integrated Services Digital Network) ja existia na Alemanha,
possibilitando até 3 participantes. Nos anos 90, com a popularidade da web, comecaram
a surgir diversos sistemas, como o Conference Call Presenter, lancado pela British
Telecom em 1997, que se aproveitaram do custo reduzido e da possibilidade de
exibicdo de apresentacdes de slide shows e envio de documentos e imagens pela rede
entre os participantes. Outros sistemas de audioconferéncia lancados nos anos 90 foram
0 Internet Telephony Server, que convertia a voz em sinais comprimidos para
transmissdo pelo IP; OneMeeting, que possibilitava conferéncias com mais de 6
participantes; Elemedia, que possibilitava centenas de conversas simultaneas
independentes de plataforma e VocalTec Conference Server, com features como
gerenciamento dos interlocutores e usuario com privilégios (JEFFREY, 1998).

Assim como ocorreu com a conversa telefonica, o VolP propiciou uma reducéo
de custos significativa para a audioconferéncia, principalmente em ligagGes de longa
distancia. O crescimento da banda larga nos anos 2000 melhorou a qualidade do audio
transmitido nas conferéncias e possibilitou a integracdo da audioconferéncia com outros
servigos, como compartilhamento de arquivos, ou meios de conversacdo, COmMoO
videoconferéncia (WILKERSON, 2005).

Com o aumento da velocidade de transmissdo e 0 acesso por diversos
dispositivos, principalmente por dispositivos mdveis, cresce o uso dos sistemas de
conversa telefonica e audioconferéncia, cuja tendéncia observada nos Gltimos anos,
assim como a da maioria dos meios de conversacdo, € a integracdo com outros meios de
conversacdo em redes sociais, em outros sistemas de conversacdo, como Skype e
Paltalk, e em websites de diversas finalidades. Com essas facilidades e o custo reduzido,
a audioconferéncia e a conversa telefénica por computador podem tornar o0s

equipamentos analogicos de telefonia obsoletos (WILKERSON, 2005).

9.10 SMS

O SMS é um meio de conversagdo assincrona para envio de mensagens de texto
pessoais. O SMS se diferencia do correio eletrdnico pelo envio de mensagens curtas,
com numero de caracteres limitados, e pelo enderecamento para o nimero de telefone

movel do destinatario, ao invés de um endereco eletrénico. Dado 0 uso crescente dos
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dispositivos moveis, plataforma na qual os sistemas de SMS sao utilizados, esse meio
de conversacdo se tornou um dos mais populares, com cerca de 4 bilhdes de usuérios
(NAUGHTON, 2012). Nesta secdo sera analisada a evolucdo do SMS, mostrando a
origem, o0s sistemas que trouxeram novas features e as técnicas e tecnologias que
influenciaram os projetos subsequentes.

A origem dos meios de conversagdo com envio de mensagens de texto a
distancia data do final do século XVIII, com a invencdo do telégrafo Optico, que
agilizou a comunicacdo assincrona remota, e da subsequente invencdo do telégrafo
elétrico, com uso do Codigo Morse para o0 envio de mensagens, na segunda metade do
século XIX, e do telégrafo com transmissdo por ondas de radio, no final do século XIX.
O telégrafo ja era utilizado como um meio de comunicacdo por 30 anos quando
influenciou experimentos que resultaram no telefone, por volta de 1870. A ideia de
Graham Bell era poder transmitir pelo telégrafo multiplas mensagens pelo mesmo fio ao
mesmo tempo, contudo o0s experimentos com o envio de sons pela fiagdo elétrica
ultrapassaram as expectativas e resultaram em um novo meio de comunicagéo (BELLIS,
s.d.).

Na historia ocorreram muitos casos de previsdes sobre tecnologias futuras
muitas décadas antes dessas serem lancadas. Em 1909, mais de 80 antes do lancamento
do primeiro sistema de SMS, o fisico Nicolas Tesla escreveu na revista Popular
Mechanics que um dia seria possivel transmitir “mensagens sem fio” e se comunicar
com 0s amigos ao redor do mundo e imaginou que o dispositivo para essa transmissdo
seria simples de usar (THE ECONOMIC TIMES, 2010). Uma das inspiragdes para a
previsdo de Tesla pode ter sido a primeira demonstracdo de telefonia por réadio, em
1906. Essa previsdo revela o quéo distante no tempo pode ser 0 momento em que surge
uma ideia e sua concretizacao.

Ao longo do século XX, a telefonia fixa progrediu ao ponto da maioria das
residéncias possuirem um telefone proprio. O advento da comunicagdo por linha
telefonica e por ondas de radio inspirou novos meios de comunica¢do com envio de
mensagens de texto a distdncia, como o Telex, a partir da década de 1930, e fax,
teletexto e videotexto, a partir da década de 1970. Desde os anos 90 esses meios de
comunicacdo foram sendo substituidos para o grande publico pelo uso do correio
eletrénico ou pelos meios de conversacgéo pela web.

Apesar dos primeiros experimentos datarem dos anos 40 e 50, os primeiros
protétipos de telefones moveis com realizacdo de chamadas bem sucedidas s6 foram
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desenvolvidos no inicio dos anos 70, as primeiras redes de telefonia mdvel s6 entraram
em operacao no inicio dos anos 80 e a primeira chamada comercial sé foi realizada em
1983 (GIZMODO, 2008). Antes das linhas de telefones moveis, o radioamador era a
tecnologia utilizada para manter contato com outras pessoas longe de casa ou ambiente
de trabalho, contudo o nimero crescente de usuarios para uma quantidade reduzida de
frequéncias resultava em interferéncias na comunicacdo e, com 0 tempo, muitos
usuarios migraram para a telefonia mével (PARRY, 2012).

Os primeiros telefones moveis eram dispositivos analégicos e o mercado
oferecia tecnologias e protocolos incompativeis. Para estabelecer um padrédo para a
telefonia movel, foi criado em 1982 um comité, o Groupe Spécial Mobile (GSM),
formado principalmente por engenheiros de telecomunicagdes franceses. Em 1987 um
acordo entre 13 paises europeus resultou na formacdo de uma rede de telefonia mével
baseada em padrdes abertos desenvolvidos pelo GSM e comuns aos paises signatarios.

Uma das ideias do GSM era que a rede de telefonia moével suportasse e
integrasse diversos servigos envolvendo transmisséo de voz, dados e texto. O SMS foi
uma das propostas surgidas nas pesquisas do GSM. A ideia surgiu em 1984 e foi
baseada no objetivo de transportar mensagens de texto pela linha telefénica. Para
alcancar esse objetivo foi preciso desenvolver tecnologias, estabelecer padrdes e um
limite de 160 caracteres para cada mensagem. Outros meios de comunicagdo como 0
Telex e cartdes postais também restringiam o espaco para envio de mensagens, por isso
os desenvolvedores ndo consideraram que o limite de caracteres do SMS desestimularia
0 seu uso. Nenhum dos elementos constituintes da proposta do SMS feita pelos
desenvolvedores para 0 GSM era novo: nem o conceito de envio de mensagens de texto
entre dispositivos madveis, nem a transmissdo de dados, nem a integracdo de servigos. A
novidade era a combinagdo desses conceitos em uma tecnologia (HILLEBRAND et al.,
2010).

O desenvolvimento do SMS levou algum tempo até que a primeira mensagem
fosse enviada, a partir de um computador pessoal para um telefone mével, em 1992,
(BBC NEWS, 2002). No inicio dos anos 90 surgiram os telefones de segunda geracao
(2G), que substituiram a telefonia movel analdgica pela digital e possibilitaram um
maior numero de ligagdes simultaneas e a integragdo com outros servigos, como 0 SMS.
Em 1993 foi langcado o primeiro telefone movel com suporte ao envio de mensagens por
SMS (JOHNSON, 2011), contudo o servi¢co ndo alcangou popularidade imediata e o

motivo foi que nos primeiros anos da telefonia moével, os telefones sé podiam ser
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adquiridos por adultos, pois s6 estavam disponiveis mediante um contrato, que, por lei,
apenas maiores de 18 anos poderiam assinar (NAUGHTON, 2012). Os adultos néo
compreendiam as vantagens daquele novo meio de conversacdo. Em 1995, um usuario
americano enviava em média apenas 0,4 mensagens por més (JOHNSON, 2011).

A popularidade do SMS sé aumentou quando os adolescentes passaram a
adquirir telefones a partir do langamento dos cartbes pre-pagos, em 1996. Em 2000, um
americano médio j& enviava em média 35 mensagens por més (NAUGHTON, 2012).
Além do meio de conversacdo ter conseguido um publico especifico, novas tecnologias
lancadas ao longo dos anos 90 contribuiram para o sucesso do SMS, como o telefone
com teclado para digitacdo, em 1997, e a possibilidade de enviar mensagens para outras
operadoras, em 1999 (JOHNSON, 2011).

A evolucdo dos teclados nos telefones moveis foi fundamental para facilitar o
uso e, em consequéncia, aumentar a popularidade do SMS. Um dos padrbes criados
para esse fim, em 1995, foi 0 T9, que usa a sequéncia de teclas pressionada pelo usuério
para prever as palavras possiveis a partir de um dicionario, sem que ele tenha que digitar
letra por letra (MILIAN, 2011).

Nos anos 2000 a evolucdo do SMS continuou a ser influenciada pela evolucédo
das tecnologias para dispositivos mdveis. Essa evolucao € caracterizada pelas mudancas
de geracdes de padrdes e tecnologias de telefonia mével. Com a geracéo 3G, surgida em
meados dessa década, ocorreu um aumento na largura de banda que possibilitou a
transmissdo mais rapida de dados, a banda larga. Com a banda larga surgiu a
possibilidade de envio de mensagens de longo alcance e de arquivos multimidia, além
da ampliagdo do uso da Internet pelos telefones moéveis (SMITH e COLLIN, 2002). No
inicio dos anos 2000 surgiram também os primeiros telefones mdveis com camera
digital.

Como consequéncia dessa evolugéo tecnologica, 0 SMS também evoluiu para
oferecer suporte ao envio de arquivos multimidia. O EMS (Enhanced Messaging
Service) (CTIA, 2008) é uma tecnologia intermediaria, que se tornou obsoleta com o
lancamento do MMS. Um telefone com EMS pode receber e enviar mensagens com
formatagdo de texto, animagGes, imagens, icones e efeitos sonoros, porém em arquivos
anexados e com recursos limitados. Com o MMS (Multimedia Messaging Service), 0s
usuarios passaram a enviar imagens, videos e audio juntos, no proprio texto da
mensagem. O tamanho das mensagens ja ndo é mais medido em caracteres, mas em

kilobytes. Enquanto no EMS uma mensagem com conteudo multimidia enviada para
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um telefone sem o suporte a essa tecnologia é visualizada como um texto, no MMS a
mensagem pode ser visualizada em um navegador web, mesmo que o telefone néo
ofereca suporte a este padrdo (CANIDOIT, 2010). A possibilidade de enviar mensagens
mais elaboradas levou a uma convergéncia entre 0os meios de conversacdo SMS e
correio eletronico.

Com o surgimento dos smartphones, cada usuario passa a escolher diversas
opcdes de sistemas para envio de mensagens por SMS ou MMS. Os aplicativos séo
integrados a outros servicos, como agendas de contatos e redes sociais e ao
compartilhamento de fotos capturadas pela camera do dispositivo. Uma das features
presente em aplicativos como o Handcent é a notificacdo da chegada das mensagens em
alertas pop-up, ja com o conteudo da mensagem (MCFERRAN, 2010). O sucesso de
features como esta mostra que a evolucdo do SMS caminhou também para diminuir o
tempo de resposta esperado e possibilitar uma conversacdo mais dindmica, que
aproxima o SMS, um meio de conversacao assincrona, do mensageiro instantaneo, um

meio de conversagdo sincrona.

9.11 Correio de voz

O correio de voz é um meio de conversacdo assincrona para envio de recados
pessoais gravados em audio, trocados entre 2 interlocutores. O correio de voz se
diferencia do SMS e do correio eletronico pela linguagem de comunicagdo. Nesta se¢éo
sera analisada a evolucdo do correio de voz, mostrando a origem, 0s sistemas que
trouxeram novas features e as técnicas e tecnologias que influenciaram os projetos
subsequentes.

A origem do conceito de um sistema que possibilita gravar uma mensagem de
audio para que o interlocutor possa ouvi-la em outro momento data de poucos anos apés
a invencdo do telefone, na década de 1870. Dada a possibilidade de conversa remota em
audio, surgiram diversas propostas de outras tecnologias que utilizassem o telefone.
Uma dessas propostas, de Thomas Edison, foi o fonografo, um aparelho capaz de gravar
mensagens telefnicas e transmiti-las novamente pela linha telefénica. O propdsito
inicial era 0 uso em escritorios para possibilitar aos funcionarios ditar e registrar em
audio o conteddo de cartas, contudo o mercado percebeu no fondgrafo o potencial para
gravar musicas e ele acabou sendo uma das tecnologias que influenciaram o surgimento

da industria musical, embora Edison ndo tivesse no inicio interesse na comercializagdo
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do fonografo para essa finalidade. Os poucos aparelhos lancados fracassaram devido aos
limites da tecnologia e a dificuldade de uso: o fondgrafo era mecénico e ndo podia ser
conectado diretamente no telefone. Quando Edison retomou interesse no fondgrafo,
anos depois, foi para competir na industria musical (STROSS, 2010).

A primeira tecnologia que funcionou na pratica para a gravacdo de conversas
telefonicas em meio magnético foi o Telegraphone, patenteado em 1900 e que
influenciou a invencéo dos primeiros atendedores de chamadas. Nas primeiras décadas
do século XX foram feitas diversas tentativas e demonstracdes de atendedores de
chamadas com gravacdo de conversas telefonicas, porém nenhuma chegou a ser bem
sucedida nos Estados Unidos. Um dos motivos era a necessidade de aprovagéo, para
uso em linhas publicas, da companhia telefonica AT&T, que monopolizava o mercado.
Ja na Europa havia diversos produtos, incluindo o Ipsophon, um atendedor de chamadas
automatico lancado em 1936. Nas primeiras verses do Ipsophon os usuarios acessavam
suas mensagens de forma local, ligando para o préprio aparelho, por isso este era
destinado para uso em escritérios e companhias telefénicas, nos quais havia necessidade
de comunicacdo local com outros usuérios. No final dos anos 40 o Ipsophon foi
modificado para que o0s usuarios pudessem acessar 0s recados gravados de forma remota
(MORTON, 2006).

Nesta mesma época, em 1948, surgiu a Secretaria Eletrdnica, considerada o
modelo para os atendedores de chamadas modernos. Com a Secretaria Eletronica foi
superada a regra das AT&T e das companhias telefonicas afiliadas de ndo permitir o uso
de aparelhos externos em suas linhas. A Secretaria Eletrénica levantava de forma
mecanica o telefone do gancho e um fondgrafo tocava uma mensagem gravada,
emitindo o som pelo ar, e ndo pelo fio do telefone. Em seguida um dispositivo gravava a
mensagem e ao fim de 30 segundos o gravador era desligado e o telefone retornado ao
gancho (MARTIN, 2004). Devido a demanda dos consumidores, as empresas passaram
a comercializar modelos desse aparelho nos anos 60 (MORTON, 2006). Além da
Secretéria Eletronica, nos anos 60 e 70 foram comercializados diversos modelos de
atendedores de chamadas, entretanto a popularidade desta tecnologia ocorreu somente a
partir de 1984, quando a AT&T liberou os clientes para comprar seu proprio
equipamento (MORTON, 2006).

Nos anos 70 e 80, com o crescimento das empresas e aumento dos custos
trabalhistas para manter secretarias, além da diminuicdo do custo das chamadas, cresceu

0 uso de telefones e a necessidade de atendimento de chamadas nos escritérios.
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Entretanto, os atendedores automaticos com gravacao em fitas magnéticas ofereciam
espaco muito limitado para armazenamento de chamadas, era preciso utilizar um
atendedor para cada telefone e as mensagens ndo podiam ser gravadas se a linha
estivesse ocupada. Com 0 uso constante, aumentavam as dificuldades de gerenciar as
mensagens recebidas. A solucdo adotada em escritorios foi o uso de centros de
mensagens, nos quais operadores atendiam as mensagens internas da empresa. Contudo,
mesmo a operacao dos centros de mensagens era dificil, pois em determinados horarios
0s operadores estavam constantemente ocupados e cometiam erros ao transmitir as
mensagens.

A tecnologia digital expandiu os limites de armazenamento dos dispositivos de
atendimento de chamadas, diminuiu a necessidade de intermediarios e
consequentemente 0s erros na transmissdo de mensagens. O correio de voz,
influenciado pelos atendedores de chamadas, s6 comecgou a se tornar um novo meio de
conversagdo por computador a partir dos anos 70, com o desenvolvimento dessas
tecnologias digitais. Um dos primeiros dispositivos com correio de voz foi o Motorola
Pageboy, lancado em 1974 e oferecido junto com servicos de atendimento de chamadas.
Operadores anotavam a mensagem informada pelo remetente, emitiam um alerta para o
dispositivo do destinatario e, quando este retornava a ligacdo, um operador ditava a
mensagem registrada. Com a evolugdo desse dispositivo e a conversdo para 0 meio
digital, os operadores j& podiam gravar e armazenar a mensagem e transmiti-la
diretamente ao destinatario. Esses primeiros pagers ainda ndo possuiam telas,
disponibilizadas somente a partir de meados dos anos 80 (RAMU, 1974).

A primeira aplicacdo de mensagens proposta como correio de voz foi o Speech
Filing System (SFS), depois Audio Distribution System (ADS), desenvolvido na IBM a
partir de 1973. Era inspirado no conceito do correio eletrdnico, mas utilizava o telefone
como dispositivo de entrada e a voz como linguagem de comunicagdo. O sistema
requeria recursos especiais para funcionar, como sala com ar condicionado, era limitado
a 1000 usuéarios, ndo possibilitava responder a chamadas externas e precisava ser
colocado fora de servigo para manutencdo da base de dados, por isso fracassou como
produto comercial (GOULD e BOIES, 1983). Na mesma época foi proposto o sistema
Delta 1 da Delphi, porém a empresa foi a faléncia em 1982, antes do sistema ser
lancado.

O primeiro sistema de correio de voz oferecido comercialmente foi o VMX/64
da VMX, langado no inicio dos anos 80 e vendido para grandes empresas. Entretanto o
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sistema tinha poucas features, era pesado, caro, com diversos problemas de usabilidade
e ndo obteve sucesso comercial. O VMX/64 é um exemplo de duas situacBes que
ocorrem com alguma frequéncia na evolugdo das tecnologias. A primeira € referente a
autoria: o fundador da VMX (inicialmente ECS Communications) é considerado por
muitos o “pai do correio de voz”, enquanto outros consideram o desenvolvedor do ADS
como o “inventor do correio de voz”. A patente nunca foi contestada nos tribunais e a
VMX concedeu licencas de uso as concorrentes, sendo este o fator que levou a VMX e
seu fundador a se intitularem os inventores da tecnologia, ignorando todo o esforco
coletivo durante a evolucdo do correio de voz. A segunda situacdo é referente a
aquisicdo das empresas e de seus sistemas: a VMX foi adquirida pela Opcom em 1988,
que foi adquirida pela Octel em 1994. A Octel foi considerada nos anos 90 como a
maior fornecedora de servicos e equipamentos de correio de voz no mundo.
Posteriormente a Octel foi adquirida pela Lucent e desmembrada em uma nova
empresa, a Avaya (EVERYVOICEMAIL.COM, 2003). Ambas as situa¢cdes mostram o
impacto dos interesses comerciais na evolugao tecnolégica.

Os sistemas da VMX tinham tecnologia proprietaria, tinham custo alto e eram
destinados ao mercado corporativo. Os sistemas de correio de voz s6 comegaram a se
tornar populares com o surgimento das placas de som para computadores pessoais,
fabricadas por empresas como a Dialogic a partir de meados dos anos 80. Com
equipamentos como placas de som, microfones e caixas de som integrados a esses
computadores, diminuiram os custos de desenvolvimento dos sistemas. Como resultado
surgiram diversos sistemas de correio de voz destinados aos usuarios de computadores
pessoais (Marples, 2008). Outros sistemas responsaveis pelo aumento da popularidade
do correio de voz nos anos 80 foram o VRI, que foi um dos primeiros a adotar o
reconhecimento de voz interativo (IVR), e o VMI (Voice Mail International), que
contribuiu para a expansao de servicos de correio de voz em diversos paises.

A popularidade dos dispositivos moveis, nos anos 2000, foi fundamental n&o s
para o sucesso do correio de voz como meio de conversagdo, mas também para a
integracdo com outros meios de conversacdo. Uma das features responsaveis por essa
integracdo é a transcricdo de mensagens de voz em mensagens de texto enviadas por
SMS. Essa feature esté presente em diversos sistemas contemporaneos, como GotVoice,
YouMail e Google Voice.

Outra forma de integracdo € a unificacdo de mensagens, que possibilita aos

usuarios acessarem as suas mensagens de correio de voz, SMS, fax e correio eletrénico
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utilizando diversos dispositivos, como computador de mesa ou telefone celular. A
patente da unificagdo de mensagens ja existe desde 1989 e sistemas como Visual
Mailbox, langado pela Octel em 1994, ja possibilitavam a usuarios de uma rede local
acessarem mensagens de correio de voz e fax (GRANT, 1996), contudo o custo alto
desta tecnologia impactou na baixa adocdo por parte dos usuarios até o final da década
de 2000. Com a unificagdo de mensagens, estas sd0 armazenadas em somente um
sistema: mensagens de correio de voz podem ser enviadas para a caixa de entrada do
correio eletronico, o que facilita a experiéncia do usuario por necessitar de apenas um
local para verificar os diferentes tipos de mensagem (LUCENT TECHNOLOGIES, s.
d.). O conceito-chave que possibilita 0 envio de mensagens de diferentes meios de
conversacao € a capacidade do usuario de verificar a presenca dos demais interlocutores

e escolher o meio de conversacdo apropriado em cada situacgéo.

9.12 Blog e Microblog

O blog, ou weblog em sua forma original, € um meio de conversacao assincrona
publica para divulgacdo, com mensagens elaboradas publicadas na web, geralmente
contendo links em hipertexto e conteddo multimidia, enviadas por um autor e
comentadas por diversos interlocutores. Essas mensagens séo registradas em arquivos e
visualizadas a partir da publicagdo mais recente. Cada mensagem pode receber
comentarios, promovendo uma interagdo entre o autor e seus leitores, inexistente nos
primeiros websites. O blog se diferencia dos meios de conversagdo assincrona publica
para discussdo pela relacdo entre os interlocutores, na qual ha uma hierarquia nitida
entre a mensagem publicada pelo editor do blog e os comentarios feitos como resposta
pelos leitores. O microblog se originou a partir do blog e se diferencia deste pelo envio
de mensagens curtas. Nesta secdo serdo analisadas a evolucdo do blog e do microblog,
mostrando as origens, 0s sistemas que trouxeram novas features e as técnicas e
tecnologias que influenciaram os projetos subsequentes.

Antes dos blogs as publicacbes de conteddo em livros, jornais e revistas,
ofereciam poucas possibilidades para os leitores emitirem opiniées sobre o contetdo
publicado. Mesmo as sec¢des de cartas de leitores em jornais e revistas, que comentam o
contetdo de noticias, colunas ou reportagens, tém espaco disponivel para poucas
mensagens selecionadas pelos editores, e caracteristica de meios de difusdo, sem

interacdo entre o autor do conteudo e os leitores. Com os blogs ocorrem duas mudancas
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importantes na divulgacédo e publicacdo de contetdo: a possibilidade de qualquer pessoa
com acesso a Internet publicar e divulgar um contetdo, sem a necessidade do filtro
editorial, e a possibilidade de interagdo com os leitores por meio dos comentarios sobre
cada conteudo publicado.

Blogs sdo uma evolucdo dos primeiros sites publicados na web, que ja eram
escritos em hipertexto, portanto, para compreender a evolucdo dos blogs € importante
conhecer a evolucdo do hipertexto. Apos a passagem da palavra falada para a escrita,
que possibilitou a gestdo da memoria coletiva, a passagem da escrita para o hipertexto
possibilitou a comunicacdo em rede, ndo linear. A primeira ideia de uma maquina com
utilizacdo de hipertexto foi o Memex, dispositivo proposto por Vannevar Bush em
1945, que facilitaria a integracdo rapida de informacdes textuais em que uma palavra se
transformaria em outro texto escrito. Com o Memex, uma pessoa poderia guardar todos
o0s seus livros, jornais, revistas e correspondéncias e consulta-los de uma forma rapida e
flexivel, como uma extenséo de sua memoria (LEVY, 1992).

A arquitetura das tecnologias de informacgéo, baseada nos postulados de VON
NEUMANN (1945), obrigava que a informacéo fosse organizada de forma linear, como
na escrita e essa caracteristica influenciou no tempo decorrido entre as primeiras
propostas de hipertexto e sua utilizacdo nos sistemas computacionais. O termo
“hipertexto” surgiu em 1965, com o projeto Xanadu, de Ted Nelson (WEDELS, 1965),
que desenvolveu o conceito de hiperlinks com dois sentidos: cada citacdo teria um link
de volta a fonte original. O projeto Xanadu ndo obteve financiamento para ser
concretizado e somente em 1968 foi apresentado o primeiro sistema com links entre
arquivos, o Augment, projetado sob a direcdo de Douglas Engelbart (TWENEY, 2008).
Esse sistema ¢ considerado “a pedra fundamental na historia do hipertexto” e possuia
diversos mecanismos para colaboracdo: mensagens eletronicas, teleconferéncia,
compartilhamento e arquivamento de mensagens. Com 0s avangos tecnologicos a partir
dos anos 70, como o computador pessoal, as interfaces graficas e o aumento da
capacidade de armazenamento e processamento, a informatica passou a fazer parte do
cotidiano das pessoas comuns e foi viabilizado o desenvolvimento de sistemas
comerciais baseados em hipertexto ao longo dos anos 80.

Por outro lado, as redes de computadores, surgidas a partir da ARPANet em
1969, inicialmente separadas, evoluiram para o conceito de uma rede global, que
conecta as demais redes existentes: a Internet, viabilizada em 1982 com o protocolo
TCP/IP, estabelecido e utilizado como padrdo de conexdo. A conexdo entre
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computadores e redes distintas também possibilitou a evolucdo dos meios de
conversacao, inicialmente restritos a troca de mensagens em um unico computador ou
entre poucos computadores. Meios de conversacdo como foruns, listas de discussdo e
bate-papo, sdo consequéncias das possibilidades de comunicagdo entre um maior
numero de usuarios, estabelecidas pelas redes de computadores e pela Internet.

A web surgiu em 1989, um projeto de Tim Berners-Lee concebido a partir da
ideia de um sistema baseado em hipertexto na Internet (BERNERS-LEE, 1989). No
processo foram desenvolvidas as tecnologias do identificador de documentos universal
(UDI, depois URL e URI), da linguagem de publicacdo de hipertextos (HTML) e do
protocolo de transferéncia de hipertextos (HTTP). Os primeiros navegadores para a
web, como o WorldWideWeb e o ViolaWWW, ofereciam poucos recursos e requeriam
um conhecimento mais especializado em tecnologia. Nesses navegadores as imagens
eram exibidas separadas do contetido. Somente com o lancamento do Mosaic, em 1992,
primeiro navegador web com exibicdo de imagens integradas ao texto, ocorreu uma
explosdo na popularidade da web, que impulsionou o desenvolvimento de inimeros
websites (ANDREESSEN e BINA, 1994). Com a web surgiu uma nova plataforma para
0s meios de conversacdo: o webmail, sistemas de mensagens instantaneas e sistemas de
bate-papo gréafico surgiram a partir das novas possibilidades tecnoldgicas criadas por
esta nova plataforma durante a década de 90.

Nos anos 90 os sites na web eram construidos com paginas estaticas, com pouca
atualizacdo de contetdo e controle por parte do autor do site, que deveria dominar as
tecnologias utilizadas para publicar cada pagina. Com a evolucdo das tecnologias de
desenvolvimento, os sites passaram a ter contetdo dindmico e possibilitar que mais
pessoas interagissem, publicassem e atualizassem as paginas. Alguns sites ja possuiam
algumas caracteristicas de blogs, sem precisar de sistemas especificos para a edicdo. A
partir de 1994 surgiram os online diaries, diarios pessoais publicados na web, que
formavam comunidades e cujo conteddo se assemelhava ao publicado em jornais
impressos. O primeiro online diary foi o “Open Diary”, publicado por Claudio Pinhanez
no MIT Lab, em novembro de 1994 (PINHANEZ, 1994). Sua iniciativa foi seguida por
diversos outros “diaristas”, cujas paginas com assuntos em comum eram conectadas em
“webrings” e comunidades. A primeira dessas comunidades, também nomeada “Open
Diary”, surgiu em outubro de 1998 e ¢é considerada como um dos primeiros exemplos de
sistemas de redes sociais. O Open Diary foi criado com o intuito de hospedar esses

“online diaries” e sua arquitetura inspirou os sistemas de publicacdo de blogs que
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surgiram a partir do ano seguinte. Foi também pioneiro ao possibilitar aos leitores
enviarem comentarios para as publicacOes, caracteristica que identifica o blog como um
meio de conversacao.

O termo weblog foi criado em dezembro de 1997 por Jorn Barger (BARGER,
1997), contudo em abril deste mesmo ano ja existia 0 blog “Scripting News”, o mais
antigo ainda na ativa (WINER, 1997). O significado de weblog esta relacionado ao
registro do que acontecia na web: esses pioneiros tinham como fungdo comentar
conteudos da web e postar links para outras paginas, realizando o papel de filtro de
conteddo sobre determinado tema. Alguns autores publicavam listas reunindo links para
todos os blogs que conheciam, contribuindo para formar uma comunidade, que
posteriormente resultaria na “blogosfera”. Essas listas foram incorporadas
posteriormente aos sistemas de publicacdo como uma feature, com a denominacdo de
“blogroll”. Como parte dessa pratica, esses autores discutiam entre si qual o critério que
um site deveria ter para entrar em suas listas. O critério escolhido foi: cada contetdo do
site deveria ser acompanhado da data em que foi publicado (BLOOD, 2000). Esse tipo
de debate contribuiu para a definicdo do blog como meio de conversacéo.

A abreviatura “blog”, assim como os primeiros sistemas nomeados desta forma,
surgiu somente em 1999 (MERHOLZ, 1999) e a partir desse ano ocorreu a
popularizacdo desses sistemas. No final dos anos 90 ja existiam diversas ferramentas
para edicdo de contetido, que possibilitaram a pessoas com conhecimento basico de
Internet criarem suas proprias paginas na web, sem necessidade de conhecer a
linguagem HTML. Algumas dessas ferramentas foram projetadas para edicdo de
determinado tipo de site, como os sistemas de publicacdo de blogs: LiveJournal, Pitas e
Blogger (BLOOD, 2000).

O LiveJournal foi langado em marco de 1999 como uma forma de seu autor,
Brad Fitzpatrick, manter os amigos atualizados sobre as atividades dele
(LIVEJOURNAL, 2002). Consiste em uma comunidade em que cada membro pode
publicar seus blogs ou journals. Devido a influéncia de duas features desse sistema, a
lista de amigos e a possibilidade de acompanhar suas atualizagdes, o LiveJournal é
considerado um dos precursores das redes sociais e dos microblogs.

O Pitas e o Blogger, lancados respectivamente em julho e agosto de 1999, foram
projetados para funcionar mais como um servidor de hospedagem de blogs do que como
uma comunidade e possibilitaram maior customizacdo das paginas. Esses sistemas

facilitaram a publicagdo de conteddo mesmo para usuarios com dominio basico de
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informética, fato que contribuiu para aumentar a popularidade dos blogs e a
interatividade na web. Com os blogs, muitas pessoas que antes eram somente leitores
passaram a publicar contetdo, bastando inserir o texto em um formulario e utilizar um
editor para sua formatagdo. A facilidade de uso das ferramentas de publicacdo de blogs
estimulou aos usuarios a publicarem contetdos com uma frequéncia maior e sobre sua
vida pessoal, como um diério (BLOOD, 2000).

No inicio dos anos 2000 algumas features contribuiram para melhorar o uso dos
blogs: o permalink, para referenciar o endereco de cada contetdo publicado e torna-lo
independente da pagina; os sistemas de comentarios, para a troca de opinides entre cada
escritor e seus leitores; os blogrolls, que redinem uma lista de links para blogs
recomendados por cada blogueiro; linkbacks, para cada autor descobrir quando alguém
faz referéncia a seu conteldo, e o RSS, formato de cddigo padrao para facilitar a leitura
de conteddo dos blogs e outros websites atraves de leitores de feeds, sem que seja
preciso visitar cada pagina. Em poucos anos o numero de blogs cresceu tanto que a
comunidade que envolve todos os blogs passou a ser chamada de “blogosfera”.
Sistemas como o Technorati foram lancados para facilitar o acompanhamento das
publicacGes nos blogs favoritos e para realizar buscas nos blogs por assunto.

A popularidade dos blogs é medida pelas citacbes em permalinks ou pelas
afiliagbes exibidas nos blogrolls. Estudos indicam que os permalinks para uma
publicacdo sdao melhores indicadores de popularidade de um blog do que os blogrolls,
pois mostram que quem apontou o permalink em seu préprio site para um conteddo
realmente leu o contetdo especifico e o considerou digno de recomenda¢do. Em um
blogroll basta apontar para o endereco do blog (MARLOW, 2004).

Com seu sucesso, os blogs foram adotados ndo s6 pelo publico em geral, mas
também pela midia tradicional. Portais de jornais e revistas utilizam os blogs para
publicar contetdo de noticias, reportagens e colunas sem os limites impostos pelo papel
e possibilitar uma interacdo com seus leitores. Esse crescimento resultou na necessidade
da edicdo colaborativa, pela qual maltiplos autores publicam em um mesmo blog. Esses
blogs colaborativos sdao do tipo "apenas por convite”, como o Crooked Timber
(BERTRAM, 2003), ou de "convite aberto”, como o DAILY KOS (KOS MEDIA,
2002), que ndo requerem uma moderacao para aprovar o contetido antes da publicagéo.

Outro aspecto notavel na evolugéo dos blogs nos anos 2000 foi a disponibilidade
de uso de alguns sistemas de publicacdo como software livre: 0 Movable Type e o
WordPress. O Movable Type, lancado em 2001, foi oferecido a partir da verséo 3.0, em
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2004, mediante um pagamento pelo uso. A medida despertou criticas entre 0s usuarios,
que migraram para 0 concorrente WordPress, lancado em 2003. Com a perda de
usuarios, 0 Movable Type voltou a ser gratuito (MILLER, 2004) e em 2007 mudou sua
licenca para software livre. O Movable Type trouxe em uma de suas primeiras versdes o
trackback, feature que possibilita a um editor de blog saber quando outro site publica
um link para o seu blog (MOVABLETYPE.ORG, 2005). O WordPress incorporou
diversas facilidades inerentes a softwares de codigo aberto, como customizagdo com uso
da linguagem de programacao PHP, instalacdo de plug-ins, extensdes e temas (VIEIRA,
2010). O WordPress ampliou as possibilidades de gerenciamento de conteddo para,
além de blogs, publicar websites, sites de comercio eletrénico, entre outros tipos de
contelido, atendendo a uma tendéncia de integracao de diversos tipos de sites, servicos e
ferramentas em um unico sistema.

Duas tendéncias no uso de blogs séo a integracdo com redes sociais e 0 uso em
dispositivos méveis. O Facebook, por exemplo, possibilita que um autor instale em seu
blog um plugin para comentérios dos membros da rede social em cada conteudo
publicado. O uso em dispositivos mdveis originou uma variacao de blog, o moblog.
Com o moblog um autor pode publicar seu contetdo a partir de qualquer local,
utilizando recursos do dispositivo, como a camera digital para a captura de imagens e
publicacdo imediata (WARD, 2004).

Outras variac6es do blog surgiram ao longo de sua evolucdo, como fotolog (para
publicacdo de fotos), videolog (videos), audioblog (audio) e microblog, que se tornou
um novo meio de conversacdo. O microblog é um meio de conversacao que possibilita a
publicacdo de mensagens curtas de texto, limitadas em média entre 140 a 200
caracteres. As mensagens sdo editadas e acessadas via website, SMS, correio-eletrénico,
redes sociais ou sistemas mensageiros, a partir de computadores ou dispositivos moveis.
O microblog é usado para divulgar atividades diarias, fazer comentarios, fornecer
noticias breves sobre um assunto ou buscar 0 que as pessoas estdo comentando em
determinado momento sobre um assunto. Os usuarios sdo seguidos por aqueles que
possuem interesse naquilo que escrevem ou Seguir pessoas Ou empresas em Cujo
contetido tenham interesse.

O sucesso do microblog esta relacionado a facilidade de obter informacgdes em
tempo real sobre 0s assuntos ou pessoas de interesse. Essa agilidade em publicar, trocar
e buscar informacdes preenche uma necessidade ndo atendida pelos blogs, sistemas de
conversacdo e publicacdo dos quais 0s microblogs séo derivados. A atualizagcdo de um
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blog por um editor levaria muito tempo entre os “posts”, mesmo para os blogueiros
mais atuantes. J& um usudario de um microblog costuma publicar diversas mensagens por
dia e obtém respostas instantaneas, se aproximando um pouco mais das caracteristicas
dos sistemas sincronos. O microblog adapta caracteristicas do blog para uso em
dispositivos como os telefones celulares, que requerem uma edicdo rapida e
comunicagdo em tempo real.

A origem do termo “microblog” data de postagens em 2002. O termo foi
utilizado pelo blog de Natalie Solent para se referir a mensagens curtas: “Apenas micro-
blogging hoje. E dia de esporte. Oh, posso marcar um encontro com todos vocés mais
ou menos nesta epoca do ano em 20127 Até 1a meus descendentes estardo, eu acredito,
todos crescidos, cheios de atividades e equipados com niveis estratosféricos de auto-
estima. Eu me sentirei entdo livre para contar algumas histérias muito engracadas
sobre a corrida com o ovo e a colher la de 2002.” (SOLENT, 2002). Outra citacao foi
no titulo de uma postagem do blog “Allied”, em abril de 2002, como uma forma de
descrever mensagens pessoais: “Os blogs que eu gosto de ler sdo pessoais, retratos
individuais do coracdo humano, blogs sobre vidas e perdas, realizacdes, aspiracoes,
temores; blogueiros que abrem seus armarios, esqueletos e tudo o mais.” (SESSUM,
2002).

Mesmo o termo microblog ja tendo aparecido em 2002, nos anos seguintes nao
foi o termo mais utilizado para se referir ao surgimento das variagdes de blogs com
mensagens curtas. Em 12 de abril de 2005, o blog “Why the lucky stiff” fez referéncia
ao tipo de mensagem publicada no blog “Anarchaia” como tumblelogs. No mesmo ano,
em outubro, este termo foi descrito por Jason Kottke como uma forma rapida de
publicacdo (KOTTKE, 2005).

Assim como ocorreu com o blog, o microblog levou algum tempo como uma
adaptacdo de um outro meio, para somente apOs alguns anos surgirem sistemas
especializados. Se no seu inicio o blog foi uma adaptacdo dos primeiros sites, 0
microblog em seu inicio também foi uma adaptacdo do blog. Somente em 2006 e 2007
surgiram 0s primeiros sistemas de microblog e este termo passou a ser utilizado para
descrevé-los. Esses sistemas surgiram com algumas variagdes, porém com uma
caracteristica em comum: a possibilidade dos usuarios seguirem as atualizagcdes de
conteido uns dos outros.

O Twitter foi criado em 2006 a partir da influéncia de sistemas como o blog,

mensagens instantaneas e SMS. Do blog ele herdou as caracteristicas de publicacdo de
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conteudo; das mensagens instantaneas, herdou a atualizagdo em tempo real; e do SMS a
herdou a caracteristica de mensagens curtas enviadas por telefones celulares. A
premissa do Twitter parte de oferecer uma resposta & pergunta “o que vocé esta
fazendo?”. O usuario responde informando o seu status a cada momento e todos os seus
amigos ou seguidores ficam sabendo das atualizacBes na timeline, uma lista de
mensagens organizadas em ordem cronoldgica a partir da mais recente. As mensagens
do Twitter sdo limitadas em 140 caracteres. Nos anos seguintes foram incorporadas
features como replicacdo de mensagens (retweets), classificacdo de mensagens
(hashtags) e rolagem infinita da timeline (ZAGO, 2008).

O Tumblr foi criado em 2007 e se diferencia do Twitter por possibilitar o
compartilhamento de diversos tipos de contetdo, como texto, citacdes, fotos, videos,
links, dudio e conversa. As publica¢cdes ndo tém os limites de caracteres do Twitter, mas
as mensagens sdo mais curtas do que nos blogs. No mesmo ano surgiu o Pownce,
centrado no compartilhamento de arquivos, mensagens, eventos e links com os amigos.
O sistema, porém, foi vendido e descontinuado no final de 2008.

As caracteristicas dos microblogs foram incorporadas pelas redes sociais como o
Facebook e MySpace com o status de atualizacbes dos amigos. Essa funcionalidade
possibilita ao usuario acompanhar, em ordem cronoldgica inversa, as atividades dos
amigos na rede social, como publicacdo de mensagens, fotos e videos. A integracdo com
outros sistemas, sites e aplicativos, bem como o uso diversificado em areas como
jornalismo e educacdo, tém sido algumas das tendéncias observadas na evolugdo dos

microblogs.

9.13 Analise do estado atual: Facebook e a integracéo dos meios de conversagao

A integracdo de diferentes meios de conversacdo em um Unico sistema é uma
das principais caracteristicas do estado atual da evolugdo dos meios de conversacao.
Essa caracteristica esta presente em sistemas como o Skype, que oferece servigos de
conversa telefonica, audioconferéncia, videoconferéncia, videochamada, SMS e
mensageiro instantaneo; o Gmail, que integra o correio eletrbnico com mensageiro
instantaneo, conversa telefonica e correio de voz; e a rede social Facebook. Nesta secéo
sera feita uma andlise dos meios de conversagdo do Facebook como demonstracdo do

estado atual da evolucdo dos meios de conversacao.
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O Facebook esta proximo de alcancar a marca de 1 bilhdo de usuarios ativos
(EMERSON, 2012), € um dos sites mais visitados e usados da web (ALEXA, 2012) e
também se destaca no tempo médio em que cada usuario gasta no site por més
(NIELSEN, 2011). Sendo uma rede social, o Facebook possui entre suas features perfis
de usuarios com diversas informacGes, paginas de grupos, eventos e albuns de fotos.
Entretanto, sdo os meios de conversacao disponiveis na ferramenta que integram seus
milhdes de usuérios e possibilitam a interagdo necessaria entre 0s usuarios para uma
rede social ser bem sucedida.

Dentre os meios de conversacdo, o Facebook disponibiliza microblog, férum,
mensageiro instantaneo, bate-papo e correio eletrdnico ja presentes para o usuério, e a
possibilidade de instalar diversos outros aplicativos ou plug-ins integrados, que
possibilitam comentarios em blogs, videochamada, videoconferéncia, SMS, conversa
telefénica e correio de voz. Algumas das caracteristicas observaveis na integracdo
desses meios de conversacdo no Facebook s&o as diferencas sutis entre alguns dos
meios de conversacdo implementados no sistema. Cada meio estd integrado no
Facebook em um contexto especifico que contribui para estabelecer as diferencas.

O microblog no Facebook, assim como em outras redes sociais, é também
chamado de feed de noticias ou mural de atualizagdes de status. O mural de cada
usuario possui uma relacdo de mensagens diferente, pois ele é relacionado ao perfil e a
rede social do usuario, com as atualizacdes do proprio usuario e dos membros dessa
rede social. As mensagens sdo curtas, dispostas na ordem a partir da mais recente em
uma timeline de rolagem infinita e podem incluir um texto, foto, video ou
compartilhamentos de conteudo a partir de sites de terceiros. Além de estar relacionado
ao contexto da rede social do usuario, a caracteristica do microblog de ser um meio de
conversacdo para divulgacdo de um autor para muitos interlocutores pode ser notada
pelos rétulos dos tipos de envio (Status e Perguntar) e dos textos dentro dos campos de
mensagem, “No que vocé esta pensando?” e “Pergunte algo...”.

O férum de discussdo no Facebook tem uma estrutura de mensagens idéntica ao
do microblog, com rolagem infinita. O que diferencia os dois meios de conversagdo na
rede social € o contexto em que ambos estdo inseridos e os rétulos nos links e no campo
para envio de mensagem. O férum esta inserido nos grupos, em ambientes nos quais
todos 0s membros visualizam as mesmas mensagens e todos podem trocar mensagens
com todos. A estrutura de mensagens do férum no Facebook, com diversas discussdes

em uma mesma péagina, € diferente da estrutura baseada em categorias e subsecoes,
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utilizada em féruns desenvolvidos a partir de sistemas especializados como PhpBB e
vBulletin, assim como o uso de rolagem infinita e ordenagdo das mensagens a partir da
mais recente, ao invés de paginacdo e ordenacdo a partir da primeira mensagem
publicada.

O mensageiro instantaneo e o bate-papo no Facebook também s&o diferenciados
pelo contexto de uso. No mensageiro instantdneo o usuario pode visualizar os amigos de
sua rede social que estdo conectados em uma lista e iniciar uma conversa com um deles,
a semelhanca dos sistemas especializados desse meio de conversagdo. O bate-papo do
Facebook, assim como o férum, esta inserido nos grupos. O usuario pode selecionar 0s
membros com quem quer conversar e iniciar uma conversa, e todos os membros do
grupo conectados podem se juntar e participar. A janela da conversa é semelhante na
implementacdo dos dois meios de conversacdo no Facebook, com a diferenca que no
bate-papo € inserida a foto do membro para a sua identificacdo, caracteristica
desnecessaria em uma conversa somente entre dois interlocutores que se conhecem,
COmMOo NO mensageiro instantaneo.

O correio eletrdnico no Facebook ¢ identificado pelo campo “Para” na janela de
envio de mensagem. O usuéario digita 0 nome de um membro de sua rede social ou um
endereco eletrénico. A observagdo a ser feita sobre esse correio eletronico do Facebook
também esta relacionada ao contexto e a sua diferenga com outro meio de conversacao
integrado a rede social, 0 mensageiro instantaneo. Se o usuario enviar uma mensagem
para um membro de sua rede que ndo esta conectado, este recebe a mensagem em sua
caixa de entrada, como uma mensagem de correio eletrénico. Contudo, se o destinatario
estiver conectado ao Facebook no momento do envio, a mensagem é mostrada em uma
janela do mensageiro instantaneo e ambos os interlocutores conectados podem continuar
a conversa neste outro meio. Outra caracteristica da integracdo entre os dois meios € a
unificacdo de mensagens na caixa de entrada do usuério, que disponibiliza tanto
mensagens de correio eletrdnico quanto as conversas realizadas pelo mensageiro
instantaneo.

Esta andlise da integracdo dos meios de conversagdo no Facebook mostra a
importancia da diferenciacdo entre esses meios estabelecida no capitulo sobre
Taxonomia. Desde os primeiros sistemas desenvolvidos para implementar cada meio de
conversacao, até as redes sociais, essas caracteristicas estdo presentes. O surgimento de
novas tecnologias influencia na mudanca das features dos sistemas e no surgimento de

novos sistemas. As redes sociais ndo estdo substituindo meios de conversagdo como o
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correio eletrénico, o forum de discussdo, 0 bate-papo e 0 mensageiro instantaneo, ao
contrério do que tentam mostrar algumas pesquisas e artigos (SACHOFF, 2009). Elas
integram esses meios em um Unico sistema e mostram que eles continuam evoluindo, se

diferenciando e mantendo suas caracteristicas essenciais.
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10. Concluséao

Nesta dissertacdo foi apresentado um arcabouco tedrico que visa desenvolver
uma sistematica sobre 0s meios e 0s sistemas de conversacdo por computador,
contribuir para a analise da evolucdo desses meios e ajudar a compreender as mudancas
que resultaram no estado atual desta evolucdo. Esse arcabouco tedrico baseia-se nos
aspectos relacionados a taxonomia, evolugdo, origem, mecanismo de selecdo e estudos
populacionais desses meios e dos sistemas que os implementam, além da identificacdo
da unidade e dos niveis de analise da evolucdo dos sistemas, e de métodos, modelos e
instrumentos que possam contribuir para realizar esta analise.

Neste capitulo de conclusédo, na Secdo 10.1 é feito um resumo das contribui¢fes
desta pesquisa. Na Secdo 10.2 sdo identificados alguns cenarios de aplicacdo da
pesquisa. Na Secdo 10.3 sdo discutidos os limites desta pesquisa e os trabalhos futuros.
Na Secdo 10.4. sdo apresentadas as licbes aprendidas ao longo do desenvolvimento da

pesquisa.

10.1 Contribuicdes

O principal resultado desta pesquisa € um arcabouco tedrico sobre a evolugdo
dos meios e sistemas de conversacdo por computador, contendo leis e conceitos sobre
taxonomia, evolucdo, origem, mecanismo de selecéo, estudos populacionais, unidade e
niveis de andlise desses meios e sistemas de conversagdo. A partir desta perspectiva
tedrica foram dadas respostas para questdes sobre como 0s meios e 0s sistemas de
conversacao por computador se diferenciam, evoluem, surgem, sobrevivem, interagem e
séo analisados.

Para diferenciar os meios de conversacgdo e classificar os sistemas, foi proposta
uma taxonomia com base em critérios de classificagdo relativos aos interlocutores e as
mensagens: sincronismo entre interlocutores, quantidade de interlocutores, relacdo entre

interlocutores, linguagem de comunicacdo, estruturacdo do discurso e tamanho da
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mensagem. Cada meio de conversacdo corresponde a uma combinacdo diferente de
classificagBes em cada critério. Uma forma de representar a taxonomia é pela Arvore de
Decisdo, que corresponde a apenas uma visdo especifica dentre outras possiveis (como a
tabela analitica).

Os meios de conversacdo evoluem. A evolucdo corresponde a mudancas ao
longo do tempo e, no caso dos meios de conversagdo, assim como no caso das
tecnologias em geral, as mudangas séo representadas por uma rede de influéncias. Os
meios computacionais ndo foram criados do zero: sdo decorrentes da evolucao de meios
de comunicacdo anteriores, como telefone e correio postal, e foram influenciados por
outros meios de conversacdo e pelo surgimento de diversas tecnologias. Os meios de
conversacao evoluem também porque os sistemas que os implementam sdo abertos,
dindmicos, interagem e sofrem alteracdes

Os meios de conversacdo surgem ao longo do tempo, a partir da cultura de uso
dos sistemas e do reconhecimento por usuérios, desenvolvedores, pesquisadores ou pela
midia. Ja os sistemas séo originados a partir de ideias, que resultam em solucGes para
projetos. Essas ideias sdo influenciadas pela experiéncia de uso de sistemas do mesmo
meio de conversacdo, pelo uso de outros sistemas, por outras areas do conhecimento ou
pelo surgimento de novas tecnologias que oferecem novas possibilidades de
desenvolvimento. A cada momento os projetos e suas solugdes sdo limitados pela
combinacdo de ideias possiveis. Essas ideias ndo surgem de repente: levam muito tempo
e sdo necessarios diversos experimentos com tentativas e erros até uma ideia se
concretizar em um sistema de sucesso. A elaboracdo dessas ideias € um processo
coletivo: em ambientes que concentram pessoas 0 fluxo de ideias é estimulado.

O mecanismo de selecdo que determina se um sistema serd bem sucedido e
explica a evolucdo dos sistemas e meios de conversagdo por computador € a selecao
social. Um sistema, desde sua concepc¢édo, pode fracassar por motivos relacionados a
problemas no projeto ou pela competicdo com outros sistemas, contudo a adogéo pelos
usuarios é que determina o seu sucesso. A adocdo de um sistema por uma pessoa €
influenciada pelas escolhas dos demais membros de seu grupo social. Quanto mais
membros do mesmo grupo adotarem um sistema, aumenta o beneficio em usa-lo e
aumenta o custo de ndo usa-lo.

Sistemas de conversacdo sofrem interacbes com seu ambiente, que inclui os
usuarios e sistemas concorrentes. Estudos populacionais sobre os sistemas analisam

essas interagoes, identificando a variagéo da popularidade de um ou mais sistemas em
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determinado intervalo de tempo, os sistemas mais populares e os fatores que
influenciam a estabilidade das populacdes. Para realizar esses estudos € preciso
considerar fatores como a quantidade relativa ao nimero total de usuarios no mercado
analisado e a utilizacdo real do sistema, identificando os diferentes niveis de uso. A
partir desses estudos, foram aqui enunciadas trés leis: 1) Sistemas de um mesmo meio
competem entre si, por atenderem ao mesmo objetivo de comunicacéo, e pelos usuérios,
de forma geral, escolherem apenas um sistema de cada meio; 2) Sistemas de meios
diferentes ndo competem entre si: por atenderem a necessidades de comunicacdo
distintas esses sistemas podem ser usados em paralelo; 3) Os meios de conversacdo
sobrevivem em nichos distintos, pois a popularidade dos sistemas varia de acordo com a
faixa etéria dos usuarios, o género, o pais, ou mesmo a plataforma usada (desktop, web
ou dispositivos moveis).

Analisar a evolucgéo corresponde a analisar as variacdes ao longo do tempo. Para
analisar a evolugdo dos meios e sistemas de conversagdo por computador é preciso
identificar o que varia, quais 0s métodos para analisar essa variacdo e em que niveis ela
pode ocorrer e ser analisada. Nesta pesquisa foi identificado que a feature (caracteristica
funcional de um sistema percebida pelos usuarios) é a unidade de analise da evolugéo
dos meios e dos sistemas de conversacdo por computador. A variacdo de features pode
ser analisada utilizando o modelo de features do método FODA para identificar e
classificar as features dentro do dominio de um meio de conversacdo por computador ou
comparar as features de mais de um meio. Outra forma de analisar as features dos
sistemas é pela identificacdo das influéncias de features de outros sistemas no projeto de
um novo sistema com a utilizagdo do Diagrama de Influéncias.

A variacdo das features é analisada em quatro niveis: analise de meios de
conversacdo diferentes, de sistemas de um meio de conversacdo, das versdes de um
mesmo sistema e das instancias de uma mesma versao de um sistema. As variagdes de
features entre sistemas de meios diferentes que influenciam na “especiacdo” ocorrem
devido as caracteristicas distintas dos meios, influéncias de meios de comunicacdo ou
conversacao diferentes, influéncias de tecnologias especificas ou pelo surgimento em
épocas distintas. As variaches de features entre sistemas do mesmo meio de
conversacdo ocorrem devido ao surgimento de cada sistema em épocas distintas,
presenca de features que ndo existiam nos sistemas anteriores do mesmo meio ou por
cada sistema ser desenvolvido com tecnologias especificas. As varia¢Oes de features

entre as versdes de um mesmo sistema ocorrem devido a adicdo, modificacdo, exclusao
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e heranca de features entre cada versdo. As variagcdes de features entre instancias de
uma mesma versao de um sistema ocorrem devido as mudangas feitas por cada usuario
a partir de configuragcdo, customizacgéo, alteracdo no tema, instalacdo de plug-ins ou
extensoes.

Os meios de conversacao por computador também sdo decorrentes da evolugédo
dos meios de comunicacdo ndo-computacionais. Alguns dos meios tradicionais de
comunicagdo deram origem e influenciaram os meios de conversagao por computador: o
telefone influenciou a conversa telefénica, a audioconferéncia, o bate-papo, a
videochamada, 0 SMS e o correio de voz; o correio postal influenciou o correio
eletronico e a lista de discussdo; o quadro de avisos influenciou o férum de discussao;
livros, jornais, revistas e o hipertexto influenciaram o blog e o microblog; diagramas e
modelos para representar discussées, como o IBIS , influenciaram o mapa de discussao.

O surgimento de algumas tecnologias possibilitaram muitas mudancas na
evolugdo de um meio de conversacdo e no surgimento de novos sistemas, features e
meios de conversacdo por computador: os computadores com compartilhamento de
tempo possibilitaram o surgimento do correio eletrdnico e do mensageiro instantaneo;
as redes de computadores possibilitaram o surgimento de meios de conversacdo que
envolvem interagdo entre muitos usuarios, como bate-papo, forum e lista de discussdo; a
interface gréfica possibilitou o surgimento do mapa de discussdo; a web possibilitou o
surgimento do blog e do microblog; e os telefones e dispositivos moveis possibilitaram
o surgimento do SMS. Além de influenciar na origem de novos meios, essas tecnologias
tornaram possiveis muitas mudancas na evolucao de meios de conversagdo ja existentes:
as redes de computadores possibilitaram a comunicacdo remota entre muitos usuarios
com computadores diferentes conectados a mesma rede; a Internet possibilitou a
comunicacdo entre usuérios de véarias partes do mundo; o computador pessoal e a
interface gréfica facilitaram o uso dos sistemas por usuarios com pouco conhecimento
em tecnologia; a web possibilitou 0 acesso a um mesmo sistema a partir de dispositivos
diferentes; a Web 2.0 possibilitou uma maior interagdo com 0s sistemas e outros
usuarios, resultando nas midias e redes sociais, e 0s dispositivos moveis possibilitaram
0 uso de sistemas em qualquer local e momento desde que o usuario esteja conectado.

O estado atual dos meios de conversacdo por computador reflete a influéncia
combinada dessas tecnologias e de outra caracteristica: a integracdo desses meios em
um mesmo sistema, como ilustram os sistemas de rede social como o Facebook, ou

sistemas como Skype e Gmail. Nesses sistemas, muitas features sdo compartilhadas
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entre os meios de conversacdo e as diferencas entre 0s meios de conversacdo tornam-se
mais sutis.

Destacam-se as seguintes contribui¢Ges desta pesquisa:

¢ A elaboracéo de um arcabouco tedrico sobre a evolugdo dos meios e dos sistemas de
conversacao por computador, que inclui taxonomia, evolucdo, origem, mecanismo de
selecdo e estudos populacionais.

¢ A elaboracdo de conceitos e métodos para realizar anélises da evolugdo dos meios e
dos sistemas de conversacdo por computador, tais como: unidade e niveis de analise,
e procedimentos para operacionalizar estudos populacionais sobre os sistemas.

e Taxonomia para 0s meios e sistemas de conversagdo por computador, representada
no circulo dos sistemas (Figura 6), na arvore de classificacdo (Figura 14) e na tabela
analitica (Tabela 2).

e Modelo de especiacdo, representado por uma rede de influéncias entre 0s meios
(Figura 28).

e Aplicacdo de diversos diagramas e visualizacdes para apoiar a analise da evolugédo
dos meios e dos sistemas: linha do tempo (Figura 73); agrupamentos temporais dos
sistemas (Figura 80); representacdo em rede (Figura 28); Arvore de Decis&o (Figura
14); diagrama de Espinha de Peixe (Figura 65).

e Aplicacdo da teoria para contar uma historia dos meios e dos sistemas de

conversacao por computador a partir dessa perspectiva evolucionista.

10.2 Cenaérios de aplicacdo desta pesquisa teorica

Espera-se, com essa pesquisa, contribuir para estudos nas seguintes areas:

e Pesquisas sobre meios e sistemas de conversagdo por computador: esta pesquisa
contribui com um arcabouco teorico para consolidar uma sistematica para estudos
nessa area. A pesquisa também contribui por sua abordagem multidisciplinar, que
inclui diversos aspectos de outras areas do conhecimento relacionados aos meios de
conversacao por computador.

e Pesquisas realizadas na Engenharia de Software, com conhecimento e instrumentos

que possam apoiar métodos existentes, como a Analise de Dominio.
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e Projetos de novos sistemas de conversagdo por computador, ao propor instrumentos
como o Diagrama de Influéncias que contribuam para a adocdo da perspectiva

evolucionista na elaboracao desses projetos.

10.3 Limitacg0es e Trabalhos futuros

A presente pesquisa ndo teve como objetivo prever as tendéncias futuras da
evolucdo dos meios e sistemas de conversacdo por computador, porque na pratica
qualquer tentativa nesse sentido pode ser considerada uma especulagdo com muita
chance de erro. S8 muitos os aspectos que ocasionam mudancgas na evolugdo, como o
surgimento de novas tecnologias e o tempo para ado¢do de uma tecnologia ou sistema
por uma grande quantidade de usuarios. A propria histéria das tecnologias mostra
muitas tentativas de previsdes equivocadas. O limite da pesquisa € o estado atual dos
sistemas e as tendéncias identificadas até 0 momento da realizacéo da pesquisa.

O tema é muito amplo para ser esgotado em uma pesquisa de dissertacdo de
Mestrado. A sistematica da Biologia foi elaborada ao longo de muitas décadas e por
muitos pesquisadores e ainda é objeto de estudo de diversas pesquisas. O proprio
conceito de evolucdo requer que a cada momento sejam elaborados novos estudos, pois
as mudancas sdo continuas. A presente pesquisa ndao é o ponto de chegada, mas sim um
ponto de partida para a consolidacdo de uma sistematica sobre os meios e sistemas de
conversacdo por computador. O conhecimento aqui sistematizado ainda precisa ser
consolidado pela comunidade cientifica. Ndo existem consensos sobre quais sdo 0s
meios de conversacdo, nem quais os critérios para classificagdo, nem uma taxonomia
amplamente aceita. A principal contribuicdo desta pesquisa é justamente promover uma
discussdo para que a sistematica possa ser consolidada em trabalhos futuros. E preciso
ainda muita discussdo para o refinamento da teoria, dos conceitos, dos metodos,
instrumentos e modelos. Por isso, em futuras pesquisas devem ser feitos detalhamentos
e revisdes dos conceitos relativos a taxonomia, origem, evolugdo, mecanismo de selecéo
e dos aspectos referentes a analise da evolugdo dos meios e sistemas de conversagdo
inicialmente elaborados na presente pesquisa.

A anédlise da evolugdo de cada meio de conversacdo pode ser muito mais
detalhada do que a realizada nesta pesquisa. Em trabalhos futuros, pode ser objeto de
estudo de outras dissertacOes, artigos, livros ou outras publicagdes. Podem ser

resgatados estudos populacionais realizados em épocas diferentes para analisar quais 0s
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sistemas foram mais bem sucedidos; verificar a variacdo de features em versdes de cada
sistema identificado; verificar em que versoes as features que influenciaram a evolugéo
dos sistemas surgiram pela primeira vez; utilizar os conceitos, instrumentos, métodos e
modelos desenvolvidos nesta pesquisa para a analise do meio de conversacdo, dentre
outros aspectos. Como a evolucgéo é constante, também deve ser continua a revisdo da
andlise historica da evolucéo e do estado atual.

Nesta pesquisa foram propostos diversos instrumentos, modelos e métodos para
analise de diversos aspectos necessarios para a consolidacdo da sistematica. Entretanto,
por ser uma pesquisa tedrica, a validacdo da aplicacdo desses instrumentos, modelos e
métodos ndo faz parte dos objetivos desta pesquisa. Espera-se que essa validacdo seja
feita em pesquisas futuras, assim como o estabelecimento das relagBes entre os
instrumentos propostos.

Embora alguns conceitos relativos a evolucao, origem, mecanismo de selecéo,
estudos populacionais, unidade, métodos e niveis de analise possam a principio serem
aplicados a outros sistemas de informacéo, esta pesquisa ndo pretende fazer qualquer
generalizacdo e se limita aos meios de conversacdo por computador. Contudo, a
generalizacdo da teoria para outros sistemas computacionais pode ser investigada em

outras pesquisas.

10.4 LigGes aprendidas

Uma pesquisa como esta, tedrica e com tema muito abrangente, impde a cada
momento a necessidade de estabelecer limites na abordagem dos aspectos especificos da
pesquisa para que atenda ao objetivo principal. Mesmo a pesquisa sendo da area de
Comunicacdo Mediada por Computador e mais especificamente sobre Meios e Sistemas
de Conversacdo, foi necessario buscar informacGes em referéncias de diversas outras
areas, como Biologia, Economia, Marketing, Linguistica, Comunicacdo, Historia das
tecnologias e Design. Em diversos momentos do desenvolvimento da pesquisa houve
um desvio para assuntos especificos com a incluséo de informacdes além do necessario
para o tema da pesquisa, que aos poucos foram sendo depuradas e algumas excluidas.

A definicdo do objeto de pesquisa também ndo foi imediata. A primeira proposta
foi abordar a evolugdo dos sistemas de informagdo como um todo, contudo essa
abordagem foi logo descartada pela abrangéncia da pesquisa. Em seguida, foi decidido

restringir a pesquisa aos sistemas computacionais de comunicagdo para colaboracao,
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que foram os objetos de estudo durante a maior parte da pesquisa. Nos ultimos meses de
pesquisa, durante a escrita do artigo sobre classificagdo, foi constatado que um sistema
pode ter mais de uma classificacdo (exemplo: o Skype é um sistema de conversa
telefénica, audioconferéncia, videoconferéncia, videochamada e mensageiro
instantaneo), e que, por isso, além dos sistemas, 0s meios de conversacdo por
computador também sdo objetos de anélise desta pesquisa. Conseguir delimitar o foco

dessa pesquisa foi uma licdo arduamente aprendida.
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