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RESUMO

As redes sociais sdo uma das mais importantes ferramentas da Web 2.0. Permitem a expressao
individual pela criacdo de perfis publicos, a criacdo de redes de contato e a interacdo com intuito de se
compartilhar e construir conteldo coletivamente. O objetivo desse trabalho foi identificar fatores
relevantes nas interagdes das comunidades do ORKUT e verificar a relagdo entre eles. Realizou-se um
survey em seis comunidades do ORKUT e, com base na andlise fatorial, foram obtidas sete dimensoes:
proatividade do usuario, percepcdo sobre a geracdo de contetdo na comunidade, percepcdo de
relevancia do conteido para o cotidiano, para a vida profissional, projecéo das relac@es virtuais para o
presencial, avaliacdo do site e criacdo de networking. A modelagem de equacOes estruturais PLS
mostrou relacdo significativa entre os fatores, destacando-se que o maior envolvimento do usuario
acarreta em melhor percepcao sobre a geracdo de contetdo nas discussGes, melhor percepcdo sobre a
relevancia desse conteudo gerado, maior percepc¢do de que é possivel criar networking na comunidade,
maior projecdo das relagdes para o contexto off-line, e melhor avaliagéo das funcionalidades da rede
social.
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RelacBes nas redes sociais: geracdo de conteldo, criagdo de networking e projecdo das

relagdes virtuais nas comunidades do ORKUT

1  INTRODUCAO

A Web 2.0 configurou-se em um novo paradigma para a utilizacdo da internet, modificando as
relacfes entre os individuos no ciberespaco (Patrick & Dostsika, 2007; Young, 2009). Inicialmente, a
web era uma ferramenta que permitia limitada interacéo e autonomia do usuario. Com o surgimento do
conceito Web 2.0, novas e ricas possibilidades passaram a ser consideradas, dentre as quais 0 Usuario
assumir postura ativa no ciberespaco, participar ativa e colaborativamente de discussdes via web, e
possuir autonomia para criar e publicar contetdos (Lai & Turban, 2008).

As redes sociais sdo uma das ferramentas da Web 2.0, possuindo diversos recursos que
permitem desde a criacdo de perfis pessoais para a expressao individual (Harrison & Thomas, 2009),
até a criacdo de comunidades de discussdo, onde se compartilham experiéncias e se geram novos
contedos, de forma livre e autbnoma (Hwang, Yuan & Weng, 2009). Estas plataformas foram
originalmente concebidas para reaproximar individuos de uma rede de relacionamentos que se
encontravam espacialmente distantes e para promover a convivéncia de pessoas que apresentassem
determinadas afinidades. Esse objetivo ampliou-se, passando a considerar a interacdo ndo apenas para
a construcdo de networking — com pessoas conhecidas ou ndo — e entretenimento do usuario, mas
também para a criacdo de contetido com possibilidades de aplicacdo pratica, construido coletivamente
a partir de debates e reflexdes entre os interessados em determinado tema, em uma perspectiva bottom-
up (Patrick & Dostsika, 2007).

Desta forma, o objetivo desse artigo foi identificar fatores relevantes nas interacfes entre
usuérios em algumas comunidades do ORKUT (http://www.orkut.com), verificando a relacdo entre

esses fatores. A rede social ORKUT foi selecionada para o estudo devido a sua grande visibilidade no

Brasil.

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste item serdo apresentadas caracteristicas da Web 2.0, das redes sociais, das comunidades

virtuais e dos foruns de discussao.
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21 Web20

O fendbmeno Web 2.0 advém dos seguintes fatores (Levy, 2009): o desenvolvimento e
amadurecimento da Internet ocorrido na ultima década; o grande aumento no nimero de pessoas com
acesso a Internet no mundo; o empenho das empresas do setor de software em desenvolver uma
imagem mais positiva do setor, ap6s o rompimento da bolha das empresas “ponto com” (negdcios
baseados na Web) ocorrido em 2001.

Web 2.0 é um termo criado em 2004, segundo a Wikipedia (http://pt.wikipedia.org/wiki), “para
designar uma segunda geracdo de comunidades e servigos, tendo como conceito central a web como
plataforma” (Wikipedia, 2013). Envolve o uso diferenciado de tecnologias da informagéo, com intensa
interacdo e participagdo dos usuarios; seus aplicativos passaram a ser usados como meios de
comunicacdo e compartilhamento de conteudo (Wikipedia, 2013).

Musser e O’Reilly (2006) definem, similarmente, a Web 2.0 como uma ruptura na area da
tecnologia que leva a concepgdo da web como uma plataforma, o que implica estudar e mapear
padr@es e boas préaticas para o sucesso nesse ambiente.

Lai e Turban (2008) apresentam pontos centrais da Web 2.0: a) a possibilidade de o proprio
usuario criar e publicar conteudos; b) o desenvolvimento da inteligéncia coletiva, de modo que, quanto
mais o usuério contribui, mais valioso e popular o site se torna; c) a criacdo de uma forma singular de
comunicacdo e um ambiente colaborativo; d) a disponibilizacdo de dados de maneiras antes nao
possiveis; e) a possibilidade de, por meio dos aplicativos leves, qualquer usuario ser um
“desenvolvedor” de seu ambiente (por exemplo, pode-se criar podcasts facilmente); f) a forma singular
de se compartilhar conteddo; g) a percepcdo da Web como uma plataforma, de modo que os
aplicativos possam ser acessados diretamente via browser; h) a possibilidade de participagdo como
estimulo ao usuario a agregar valor ao aplicativo conforme o utiliza; i) a énfase em redes sociais; j) as
interfaces interativas e amigaveis; k) a abertura de espagco para a criacdo de um novo modelo de
negocios.

Os autores ainda apresentam como valores da Web 2.0: fazer e manter amizades; permitir
participacdo democratica; criar inteligéncia coletiva pela interagdo entre usuarios; disseminar
rapidamente a experiéncia que 0s usuarios recomendam no ambiente Web 2.0; inovar, pois as
tecnologias séo utilizadas de formas ndo previstas; gerar autonomia a partir do controle do usuario
sobre 0 seu processo de aprendizagem; colaborar e cooperar, pois 0 ambiente da Web 2.0 estimula a

criagdo do conhecimento coletivo (Lai & Turban, 2008).
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A inteligéncia coletiva é criada pela interacdo entre os participantes e, considerando-se que
cada individuo possui caracteristicas Unicas, por sua origem e experiéncias, cada um pode oferecer
contribuicdes e ideias distintas para a solugdo de um problema que o grupo esteja buscando resolver
(Hwang et al., 2009). A diversidade é essencial (pontos de vista diversos e opostos dentro de um
grupo), assim como a independéncia (o individuo poder expressar-se livremente) e a descentralizacao
(os individuos poderem utilizar seus conhecimentos para lidar independentemente com os problemas,
mas simultaneamente fazem parte do grupo e compartilham esse conhecimento com 0s outros
membros) (Hwang et al., 2009).

Para alguns autores, a Web 2.0 é uma nova atitude frente & tecnologia e ndo uma nova
tecnologia em si. Alguns duvidam que a Web 2.0, de fato, muda a forma como o conhecimento é
criado e compartilhado; outros dizem que o termo € apenas uma “jogada de Marketing” (Patrick &
Dostsika, 2007). No entanto, a Web 2.0, de fato, faz com que a tecnologia trabalhe em favor do
usuario, isto é, mescla Web Services de diferentes provedores e os disponibiliza ao individuo, que é
capaz de controla-los (Patrick & Dostsika, 2007). Os aplicativos de rede sdo construidos como
modulos leves, que proporcionam uma experiéncia rica de interacdo ao usuario e evoluem conforme
mais individuos os utilizam. Adicionalmente, a arquitetura dos Web Services é pensada para permitir a
participacdo ativa do usuério (Levy, 2009). A Web 2.0 ndo estd mudando apenas o que ha na Web,
mas também como a Web funciona (Lai & Turban, 2008).

Alguns exemplos préaticos de aplicativos Web 2.0 em destaque sdo: Wiki (por exemplo,
Wikipédia), Blog, RSS (Really Simple Syndication), redes sociais (como ORKUT, Facebook, Twitter,
LinkedIn etc.), podcasting e folksonomia (estilo de categorizacdo colaborativo, no qual o usuario
define palavras-chave livremente, sem considerar categorias prévias) (Lai & Turban, 2008; Levy,
2009).

A disseminacdo observada nos negocios da era do conhecimento requer dos usuarios ndo
apenas habilidade para encontrar e acessar informacdo, mas também de compartilha-la de forma
sincrona e assincrona (Patrick & Dostsika, 2007).

O ambiente virtual no paradigma Web 2.0 caracteriza-se pela auto-organizagdo dos grupos em
torno de interesses ou causas comuns, geralmente ndo havendo hierarquia ou meritocracia em sua
organizacdo. A formacgédo dos grupos depende apenas da existéncia de um interesse comum entre as
pessoas, além de tempo, dedicacdo e relevancia percebida sobre o conhecimento gerado (Patrick &

Dostsika, 2007). De forma geral, h4 um alto nivel de compartilhamento, sociabilidade e contribuicéo,
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com envolvimento diversificado e ndo-hierarquico do usuario final. Seu objetivo é desenvolver
comunidades online com alto nivel de interatividade, inclusdo, colaboracdo e conteldos auténticos
(Harrison & Thomas, 2009).

Ha uma orientacdo predominantemente bottom-up, o que altera o padrdo regularmente
observado (o formato top-down, cujos grupos virtuais possuem alguns individuos que, do topo de uma
hierarquia, criam regras de interacdo, ditam temas de interesse etc., enquanto 0s usuarios tém pouco
poder de criagdo e inovacdo). Na perspectiva bottom-up, por sua vez, 0s grupos passam a ter um
escopo no qual todos os usuarios situam-se em um mesmo nivel, desenvolvendo conjuntamente as
regras de etiqueta do grupo, seus temas de interesse, além de pontos de vista diversos levados em conta
nas discussoes, etc. (Patrick & Dostsika, 2007).

A interatividade e a colaboragdo propiciadas pela Web 2.0 transformam as formas de
aprendizagem do usuério e este, consequentemente, transforma as tecnologias. Isto €, 0s usuarios
tornam-se tecnicamente mais sofisticados, de modo que as tecnologias assumem um papel de apoio no
processo de aprendizagem individual, podendo ser utilizadas de maneiras ndo planejadas ou previstas
por seus desenvolvedores. Nessa perspectiva bottom-up, os usuarios da Web 2.0 dominam as
tecnologias e podem criar e controlar seu ambiente de aprendizagem (Harrison & Thomas, 2009).

Apesar da grande popularidade da Web 2.0, grande parte dos aplicativos de uso corrente nao
faz parte desse paradigma. Tais aplicativos pertencem a chamada Web 1.0, caracterizada por
aplicativos de comércio eletrbnico, ou seja, que proporcionam baixa interacdo entre usuarios (Levy,
2009). A Web 1.0 considera a figura do gestor de contetido, responsavel por desenvolvé-lo, organiza-
lo e categoriza-lo; sendo o usuario um receptor do material criado. A versao 2.0 ndo prevé a figura do
gestor/desenvolvedor de conteldo, de modo que todo usuério é estimulado a participar ativamente da
construcdo colaborativa do conhecimento, compartilhando seus pontos de vista e experiéncias, e
agregando valor ao contetido gerado (Lai & Turban, 2008; Levy, 2009).

Apesar de todas as potencialidades da Web 2.0 ja destacadas, ndo se pode deixar de mencionar
alguns pontos complicados, tais como a falta de padronizagdo da informacéo e do acesso aos Web
Services, bem como questdes de seguranca e privacidade do usuario (Patrick & Dostsika, 2007). No

entanto, esses assuntos ndo serdo profundamente discutidos, pois fogem ao escopo do trabalho.

2.2 O Fendmeno das Redes Sociais

Dentro do paradigma Web 2.0, h4 grande destaque para as redes sociais, devido a sua grande

popularidade entre os usuarios. Baseiam-se nos chamados softwares sociais, ou seja, aplicativos
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intuitivos que tornam a interacdo usuario-hardware amigével e simples. Essa concep¢do prima pela
interacdo descomplicada, pela colaboracdo e pela dindmica. Assim, o usuario consegue fazer
adaptaces mesmo sem conhecimentos técnicos de programacéo, por exemplo, criando e editando seu
perfil em uma rede social e produzindo e compartilhando conteudo digital (Patrick & Dostsika, 2007).

As midias sociais ou servigos de redes sociais estdo se tornando ubiquas, por sua potencialidade
em auxiliar na criagdo e manutencédo de relacionamentos e redes de contatos (Hung & Yuen, 2010;
Young, 2009). A rede social, por sua vez, é uma estrutura composta de nos (pessoas e organizacdes)
interconectados segundo as relacGes sociais que mantém, podendo incluir relacbes profissionais,
familiares e amizades (Lai & Turban, 2008), e constituindo-se num mapa das relagdes entre pessoas e
organizacOes no ciberespaco (Recuero, 2005).

O conceito de redes sociais, dentro da concep¢do Web 2.0, implica em evolucdo e
transformacéo continuas, segundo suas funcionalidades e o nivel de atividade do usuério. Desta forma,
a dindmica da rede dependera do grau de interatividade que ela suporta e do interesse e efetivo uso por
parte dos membros (Recuero, 2009). Alguns atributos influenciam diretamente o desempenho de uma
rede: cooperacdo, competicdo e conflito. A cooperacdo diz respeito a colaboracdo e ao grau de
coletividade entre os membros da rede; a competicdo implica em disputa entre 0s membros e,
finalmente, o conflito implica em hostilidades e pode levar ao desgaste e ruptura das relacGes na rede.
Mesmo sendo os trés elementos importantes, os dois Gltimos sé serdo benéficos se o desgaste causado
levar a colaboracdo e a evolucgdo positiva da rede (Recuero, 2009).

As midias sociais permitem a construcdo de um perfil puablico ou parcialmente publico dentro
da rede, além da criacdo de uma lista contatos com 0s quais se pode compartilhar total ou parcialmente
dados de diversos formatos, como texto, fotos e videos (Harrison & Thomas, 2009; Hung & Yuen,
2010).

Dentre as midias sociais, destacam-se as comunidades de interagdo que, além do convivio
social, possuem potencial educacional, ou seja, podem atuar no estimulo ao ensino e aprendizagem dos
membros participantes (Hung & Yuen, 2010). As comunidades, em geral, ttm énfase em um tema
genérico ou especifico e ttm como objetivo debater diferentes facetas da tematica. A discussao pode
ocorrer de forma mais ativa, com postagem de reflexdes e opinides, ou mais passiva, apenas com a
leitura das mensagens e conteudos postados. As comunidades se constroem tanto dentro das redes
sociais quanto nos blogs e nos foruns de discusséo, sendo estes Ultimos geralmente de cunho mais

técnico e voltado para assuntos e problemas bem especificos (Harrison & Thomas, 2009).
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E interessante notar que o membro de uma comunidade virtual, assim como em uma
comunidade tradicional, pode assumir diferentes papéis, mais ou menos atuantes, ou mesmo de
lideranca. Aos poucos, cria-se uma identidade virtual que reconstroi a figura do individuo nesse
ambiente permeado por tecnologia (Young, 2009). Em plataformas como o Second Life, por exemplo,
é possivel reconstruir inclusive as aparéncias fisicas através de um avatar. Adicionalmente a
reconstrucdo da figura do usuério, sua rede de relacionamentos também é reconstruida nas redes
sociais, com a vantagem de se manter contato com pessoas proximas e mais distantes, facilitando o
acesso a essas pessoas (Harrison & Thomas, 2009). O objetivo fundamental ndo € o de colecionar
contatos, embora isso possa ser verdade para alguns usuarios, mas sim o desenvolvimento de
competéncias humanas que permitam a evolucdo do individuo e, por conseguinte, o tornem apto a se
inserir de outras formas e em outros contextos de interagcdo que Ihe sejam proveitosos (Young, 2009).

Dentro do conceito de comunidades de interacao, cabe ressaltar que a postura ativa do usuario o
leva a controlar sua aprendizagem e o aproveitamento do contetdo construido nesse ambiente. Como
nem sempre 0s membros da comunidade sdo pessoas conhecidas ou de convivio frequente, ha a
possibilidade de se conhecer pessoas que tenham impacto relevante no processo de aprendizagem,
coisa que dificilmente ocorreria com frequéncia em ambientes tradicionais (Harrison & Thomas,
2009).

Bolar (2009) estudou a relacéo entre a frequéncia de uso das redes sociais, sua influéncia na
vida social e na vida profissional, e varidveis como utilidade da rede, solucdo de problemas,
recordacdes etc., obtendo algumas contribui¢des interessantes (Bolar, 2009):

- a frequéncia de uso das redes sociais depende da utilidade percebida pelo usuario
(comunicacdo, entretenimento, compartilhamento de arquivos e lembretes sobre datas de aniversarios);
da importéncia da rede para o networking do usuério (permite participar de discussfes, expor seus
pensamentos, conhecer o ponto de visto de outros usuarios, fazer parte de comunidades); do
entretenimento que permite; da possibilidade de reencontrar amigos antigos e reviver lembrancas
agradaveis.

- a influéncia das redes na vida social do individuo depende da contribuicdo da rede para a
construcdo da imagem do usuario; da importéncia da rede para o networking; e da possibilidade de
reencontrar amigos antigos e reviver lembrancas agradaveis.

- a influéncia geral das redes na vida do usuario (tanto pessoal como profissional) depende da
contribuicdo da rede para a construcdo da imagem do usuério; da potencialidade da rede em auxiliar o
usuario a encontrar solucGes para problemas; da possibilidade de reencontrar amigos antigos e reviver

lembrangas agradaveis; e da importancia da rede para o networking do individuo.
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Tem-se discutido, além dos aspectos positivos da Web 2.0 nas relagGes pessoais — e mesmo na
educacéo —, as fragilidades dessas tecnologias, em especial no que tange a crimes virtuais, falsificacoes
de perfil, exposicdo exagerada e prejudicial, principalmente dos jovens (Hung & Yuen, 2010; Lai &
Turban, 2008).

2.3 Comunidades virtuais e férum de discussao

Este artigo aborda algumas comunidades da rede ORKUT, em que as discussdes ocorrem via
ferramentas de forum. As temaéticas abordadas pelas comunidades de interacdo sdo decididas de
maneira conjunta, processo que confere agilidade e democracia a esses grupos. Regras de interagéo,
associacdo e etiqueta costumam ser definidas de maneira mais informal, porém sdo interiorizadas pelos
membros (Silva, Goel & Mousavidin, 2008).

Outro aspecto interessante das comunidades de interacéo trata da forte identificacdo do membro
com a comunidade, tal como ocorre em ambientes tradicionais, em que os individuos se associam a
grupos conhecidos como “tribos”. Essa relagdo fundamenta-se no papel que cada um exerce ou pode
vir a exercer dentro do grupo. H& uma busca por admiracdo e reconhecimento e, conforme esses
objetivos vdo sendo consolidados, aumenta-se 0 engajamento e a participacdo no grupo (Silva et al.,
2008).

A coesdo da comunidade fundamenta-se no conhecimento coletivo criado pelos membros,
através do compartilhamento de informacGes, conhecimentos e experiéncias individuais que sdo
debatidos e geram conhecimento coletivo diferente da soma dos conhecimentos individuais (Silva et
al., 2008). A coesdo trata da coeréncia e perenidade do grupo, e ndo da exclusdo e restricdo a novos
membros: ao contrario, a associacdo de novos contatos agrega valor e traz novidade a comunidade
(Silva et al., 2008).

Assim como nas relagBes tradicionais, as comunidades também passam pelo processo de
segregacdo do macrogrupo em microgrupos espontaneos de individuos ligados pela afinidade e pela
confianca que nutrem entre si (Lai & Turban 2008).

Embora as regras de interacdo e etiqueta sejam mais informais e menos estruturadas do que, por
exemplo, em um ambiente presencial de trabalho, com o tempo esses padrbes tornam-se tacitos e
compartilhados, o que ajuda os participantes a analisarem o que é ou ndo aceitavel, o que é relevante e

quais membros tém credibilidade (Silva et al., 2008).
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As comunidades viabilizam suas discussdes, frequentemente, via ferramentas de férum. Essas
ferramentas séo definidas por Ramos (2005) como espagos virtuais de participacdo virtual e real. Por
se tratarem de ferramentas assincronas, a presenca € percebida pelas postagens e ndo pela presenca
real, como ocorre em ferramentas sincronas. Segundo Ramos (2005, p. 5), a participacao no férum,

facilita a expressao de ideias, pensamentos e sentimentos, pois ndo ha contato face a face,
sabe-se da existéncia do outro e é para ele que as mensagens séo dirigidas, mas como estdo
fisicamente distantes, essa “soliddao” facilita o momento da constru¢do da mensagem a ser
compartilhada com os demais usuarios do forum. (Ramos, 2005, p. 5).

Os foruns devem ser espacos de discussao livre, com seus proprios padrdes de conduta, que
permitam a criacdo de eixos de discussdo pertinentes, nos quais seja possivel debater e conectar ideias
e pensamentos (Cabeda, 2005; Ramos, 2005; Vieira, 2001). Durante as discussdes nos foruns, os
participantes sdo estimulados a colaborar e adotar uma postura proativa e responsavel (Laat & Lally,
2004). A aprendizagem nas discussfes assincronas on-line ocorre quando os individuos conseguem
perceber que o propdsito desta atividade é incentivar o pensamento critico e a reflexdo sobre as idéias
postadas, de modo que elas podem ser discutidas e até postas a prova (Ellis et al., 2006).

Deve haver um sentimento de respeito pelos integrantes da discussdo, para que se sintam a
vontade em compartilhar suas experiéncias com o grupo. O ambiente da discussédo deve permitir: que
todos facam comentarios profundos e inteligentes; fatos suportados por evidéncias; perspectivas antes
ndo notadas; pontos de vista contrarios; dados estatisticos e historias. Elementos que agreguem valor a
discussdo, desafiem cada um a questionar suas crengas, e estimulem a criacdo de conhecimento no

assunto de interesse da comunidade (Silva et al., 2008).

2.4 Rede social ORKUT

O ORKUT foi o sistema de rede social mais popular no Brasil durante muitos anos, entrando
em declinio a partir de 2010 devido a popularizagdo de outras redes, tais como o Facebook, o Twitter e
redes com objetivos especificos, tais como o LinkedIn (voltado para contatos profissionais). O
ORKUT foi um negd6cio muito bem sucedido no Brasil, sendo adquirido pelo Google como forma de
ampliar o portfolio no pais. Embora esteja em declinio, suas estatisticas mostram que 50,6% dos
usudrios cadastrados sao brasileiros (ORKUT, 2013). NUumero que pouco se alterou desde 0 momento
da coleta de dados: em 2010, 51% dos usuarios eram brasileiros (ORKUT, 2010).

Dentro do paradigma Web 2.0, a rede ORKUT permite a interagdo sob diversas formas. O
usudrio cadastrado pode inserir fotos, associar-se a comunidades que discutam temas de seu interesse,
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discutir e ler mensagens das comunidades, além de comunicar-se com os amigos de seu perfil. As
amizades ocorrem por meio de uma solicitacdo que pode ser autorizada ou ndo. A partir da
autorizacdo, os usuarios podem postar mensagens e testemunhos, bem como classificar os amigos em
diferentes niveis de confiabilidade, amabilidade e beleza.

No momento da coleta de dados a maior parte dos usuarios (70% dos usuarios) estava na faixa
dos 18 a 30 anos (ORKUT, 2010), e esse perfil tampouco se alterou, pois essa propor¢do se manteve
também no ano de 2013 (ORKUT, 2013).

3 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS

Neste item serdo apresentadas a definicdo da pesquisa e as técnicas de coleta e analise dos
dados. A seguir, uma breve apresentacdo das comunidades envolvidas da pesquisa é desenvolvida e,
por fim, as hip6teses do estudo sdo expostas.

3.1 Definicdo da pesquisa

Esta pesquisa pode ser definida como um estudo quantitativo, descritivo e do tipo survey.
Define-se como quantitativo o estudo que tem como objetivo central a quantificacdo e anélise
estatistica de resultados (Richardson, 1999). Esse tipo de estrutura é frequentemente aplicado a
pesquisas descritivas, isto €, pesquisas que visam a descrever caracteristicas de um fenémeno ou
populacao, verificando a existéncia e a natureza da relagdo entre variaveis ou constructos (Gil, 2002).

O survey é um tipo de delineamento para coleta de dados, utilizado com grande frequéncia em
estudos descritivos e quantitativos, pois consegue atingir uma amostra grande de casos, ja que seu
principal instrumento de coleta de dados € o questionario (Gil, 2002). O survey é apropriado quando se
deseja responder a questdes sobre a distribuicdo de uma variavel ou sobre a relacdo entre variaveis em
sua situacdo natural (Martins & Theophilo, 2009), ou quando o estudo deseja compreender a
preferéncia, a opinido, a atitude e o comportamento dos individuos acerca do problema de interesse
(Gil, 2002). A principal vantagem desse delineamento é a possibilidade de se conhecer a percepgéo do
individuo de forma direta, pois ele préprio oferece as informacdes acerca de seu comportamento (Gil,
2002).
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3.2 Coleta e analise dos dados

Este artigo da continuidade ao trabalho anterior de Santos e Mantovani (2010), e busca
entender as relacfes entre dimensdes relevantes, no que concerne as interagdes nas comunidades da
rede social ORKUT, sob a perspectiva do usuério.

Naquele estudo prévio, os autores selecionaram de forma intencional seis comunidades do
ORKUT, das quais os pesquisadores ja faziam parte. Essa relacdo anterior facilitou a apresentacdo da
pesquisa e motivou a adesdo das comunidades no estudo. A selecdo deveu-se a quantidade de membros
filiados e ao fluxo ativo de discusséo relacionada ao tema observado nessas comunidades (Santos &
Mantovani, 2010).

A amostra final foi composta pelas comunidades: Maceid; Metrd SP — Vocé também anda!; A
odisseia de morar sozinho; Receitas Faceis; Skol Sensation; e S&o Paulo Cultural. Os critérios de
escolha das comunidades foram: 1) o tema da comunidade, que fomente a discusséo e criacdo de
conhecimento; 2) o nivel de interacdo diario e a ocorréncia de debates; 3) a aquiescéncia e interesse em
participar da pesquisa; 4) o numero de usuarios atuantes (Santos & Mantovani, 2010).

A coleta de dados do survey baseou-se em um questiondrio eletrénico, autoadministrado, com
questdes fechadas mensuradas em escala Likert de cinco pontos. A coleta estendeu-se por 30 dias e
resultou numa amostra ndo-probabilistica de 228 casos validos (Santos & Mantovani, 2010).

Em seu estudo anterior, os autores realizaram uma analise de componentes principais
exploratdria, com objetivo de identificar uma estrutura latente nos dados (Santos & Mantovani, 2010).
O presente trabalho aplica a modelagem de equacGes estruturais, com base nos constructos obtidos no
estudo de 2010, com objetivo de identificar relagdes significantes entre os constructos.

As andlises foram realizadas por meio do software estatistico SPSS (Statistical Package for
Social Sciences), versdo 17.0, e Smart PLS versdo 2.0, para realizagdo da modelagem de equagGes

estruturais.

3.3 Apresentagdo das comunidades
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Conforme explicitado anteriormente, a sele¢do ndo aleatdria das comunidades baseou-se em
seu nivel de interacdo e em seu tema. Cada uma das comunidades pode ser descrita da seguinte forma
(Santos & Mantovani, 2010):

1) A odisseia de morar sozinho: formada principalmente por pessoas que vivem sozinhas e
desejam fazer amizades e compartilhar experiéncias e dificuldades. Séo discutidos problemas,
inquietaces e dicas Uteis aos que vivem sés (Santos & Mantovani, 2010).

2) Maceid: comunidade sobre o municipio de Macei6, formada por pessoas de la provenientes
ou que apreciam a cidade. Sdo discutidos fatos e noticias que ocorrem na cidade, eventos a serem
realizados e dicas sobre a cidade (Santos & Mantovani, 2010).

3) Metr6 SP — Vocé também anda!: formada por usuarios, funcionarios e entusiastas do
transporte sobre trilhos, neste caso, o Metrd da cidade de Sao Paulo. Sao discutidos fatos ocorridos no
quotidiano das operagdes, dicas e aspectos técnicos do projeto (inclusive sua expansdo), formas de
operacéo, etc. (Santos & Mantovani, 2010).

4) Receitas Faceis: formada por interessados em culinaria, mas que ndo possuem habilidades
avancadas na cozinha. Sdo discutidas dicas de culinéria, ingredientes e receitas de pratos de simples
preparacdo (Santos & Mantovani, 2010).

5) Séo Paulo Cultural: formada por interessados nas atividades e eventos culturais da cidade
de S8o Paulo. Sdo divulgados eventos a serem realizados e dicas de opgdes interessantes;
adicionalmente, eventos ja ocorridos sdo avaliados e comentados (Santos & Mantovani, 2010).

6) Skol Sensation: formada por entusiastas de musica eletronica e frequentadores do evento
anual. Sdo discutidos fatos e noticias relacionados ao evento, compartilhadas dicas e experiéncias,

além de promovida a interacdo pré-evento e avaliacdo pos-evento (Santos & Mantovani, 2010).

3.4 Hipdteses do estudo

Considerando-se a discussdo apresentada no item 2, acerca do paradigma Web 2.0 e suas
potencialidades, foram desenvolvidas as variaveis do questionario, haja vista ndo ter sido encontrado
instrumento anteriormente proposto na literatura que mensurasse as dimensdes de interesse dessa
pesquisa. Ademais, as hipoteses do estudo foram elaboradas de acordo com a revisdo da literatura,

procurando estabelecer relagdes entre as dimensoes identificadas. De acordo com Lai e Turban (2008),
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h& uma relacdo positiva entre a participacdo ativa do usuério e sua percepcao sobre a plataforma Web
2.0 (H3), bem como indentificam relacdo positiva entre o valor agregado e o nivel de participacéo do
usuario na plataforma (H1, H2). O estudo de Bolar (2009) propde que o envolvimento do usuario com
a plataforma Web 2.0 esta relacionado a importancia atribuida a essa plataforma para a vida cotidiana e
profissional do individuo (H4, H5, H6, H10, H11, H12); além disso, o estudo mostra que a relevancia
da rede para o usuario esté relacionada a capacidade de se estreitar relacionamentos (H7, H8, H9).

H1: A percepc¢do sobre a geragdo de contedo na comunidade (dimensdo Geracdo_conteldo)
depende do envolvimento do usuario nas discussfes (dimensdo Proatividade) (quanto maior o
envolvimento, maior a percepcdo de geracao de conteudo).

H2: A percepcdo sobre geracdo de conteldo na comunidade (dimensdo Geracdo_contelido)
depende de como a plataforma ORKUT ¢ avaliada (dimensdo Plataforma) (quanto melhor a percepcao
sobre a plataforma, maior a percepc¢éo sobre a geracdo de conteudo).

H3: A forma como a plataforma ORKUT ¢ avaliada (dimensédo Plataforma) depende do grau de
envolvimento do usuério nas comunidades (dimenséo Proatividade) (quanto maior o envolvimento,
melhor a plataforma é avaliada).

H4: A percepcdo de aplicacdo do conteddo gerado pela comunidade na vida cotidiana
(dimensao Vida_cotidiana) depende da percepcdo da geracdo de conteldo na comunidade (dimensdo
Geracdo_conteido) (quanto maior a percep¢do de geracdo de conteldo, maior a percep¢do de
relevancia desse contetdo para o cotidiano).

H5: A percepcao de aplicacdo do conteudo gerado na comunidade na vida cotidiana (dimensao
Vida_cotidiana) depende do grau de envolvimento do usuério na comunidade (dimensdo Proatividade)
(quanto maior o envolvimento, maior a percepcdo de aplicacdo do contetdo).

H6: A percepcdo sobre a possibilidade de construgéo de redes de relacionamento (dimenséo
Construcdo_redes) depende do grau de envolvimento do usuario nas comunidades (dimensao
Proatividade) (quanto maior o envolvimento, maior a percepcao de possibilidade de se criar redes).

H7: A percepcdo sobre a possibilidade de construgéo de redes de relacionamento (dimenséo
Construcdo_redes) depende de como a plataforma ORKUT é avaliada (dimenséo Plataforma) (quanto
melhor se avalia a plataforma, melhor a percepc¢éo da possibilidade de se criar redes).

H8: A projecdo das relagdes virtuais para o presencial (dimens&o Projecdo) depende do grau de
envolvimento do usuario na comunidade (dimensdo Proatividade) (quanto maior o envolvimento,

maior € a projecéo).
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H9: A projecdo das relagdes virtuais para o real (dimensdo Projecdo) depende da percepcao
sobre as redes de relacionamento construidas (dimensdo Construcdo_redes) (quanto maior a percepgao
sobre a criacdo de redes, maior a projecao).

H10: A percepcao de relevancia da comunidade para a vida académica e profissional (dimensao
Vida_profissional) depende do grau de envolvimento do usuario na comunidade (dimensdo
Proatividade) (quanto maior o envolvimento, maior a percepgao de relevancia).

H11: A percepcao de relevancia da comunidade para a vida académica e profissional (dimensao
Vida_profissional) depende da percepcdo sobre a geracdo de conteldo na comunidade (dimensdo
Geracdo_contetido) (quanto maior a percepcdo de que se gera conteddo, maior a percepcao de
relevancia).

H12: A percepcdo sobre a geracdo de conteudo (dimensdo Geragdo_conteudo) depende da
percepcao sobre a criacdo de redes de relacionamento (dimensdo Construcdo_redes) (quanto maior a

percepcdo sobre a criacdo de networking, maior a percepcao sobre geracdo de contetdo).

4 RESULTADOS

Apresentam-se, neste item, o perfil da amostra e os resultados da analise de componentes
principais de Santos e Mantovani (2010), e os resultados da modelagem de equacdes estruturais
desenvolvida, bem como a anélise das hipoteses do estudo.

4.1 Perfil da amostra

A coleta de dados ocorreu entre marco e abril de 2010, totalizando uma amostra de 228 casos.

As caracteristicas de perfil da amostra sdo sumarizadas no Quadro 1.

Perfil Frequéncia | Porcentagem
Género Masc.ul.ino 117 51,3%
Feminino 111 48,7%
Solteiro 165 72,4%
.. Casado 43 18,9%
Estado Civil Divorciado 5 2,2%
Outros 15 6,6%
18-20 anos 67 29,4%
Idade 21-23 anos 38 16,7%
24-25 anos 25 11,0%
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Perfil Frequéncia | Porcentagem
26-30 anos 36 15,8%
31-35 anos 20 8,8%
36 ou mais anos 42 18,4%
Menosde 1 h 3 1,3%
Tempo médio Entrele2h 39 17,1%
de uso diario da Entre2e4h 72 31,6%
Internet Entre4e8h 80 35,1%
Mais de 8 h 34 14,9%
Fungéo na Usu_éri,o_ 216 94, 7%
comunidade Proprietario 3 1,3%
Moderador 9 3,9%
Casa 216 94,7%
Trabalho 86 37, 7%
Locais de Escola 43 18,9%
acesso a Lan House 10 4,4%
Internet Telecentro 4 1,8%
Dlspgsn_lvos 21 9,2%
moveis

Metré SP 74 32,5%

A Odisseia de
Morar Sozinho 35 15:4%
Comunidades Receitas Faceis 66 28,9%
Maceio 8 3,5%
SP Cultural 36 15,8%
Skol Sensation 14 6,1%
ACesso a outras Sim 137 60,1%
redes sociais Nao 91 39,9%
Facebook 80 35,1%
My Space 32 14,0%
Redes Flickr 32 14,0%
Twitter 30 13,2%

Quadro 1. Perfil da amostra
Fonte: Santos e Mantovani (2010, p.37).

e AN 1Y

Ressalta-se que para as variaveis “local de acesso”, “comunidades a que pertencem” e “redes
sociais a quais sdo membros”, o respondente poderia apresentar mais de uma resposta, por isso as

porcentagens apresentadas somam mais de 100%.

4.2 Analise dos dados

No estudo anterior, Santos e Mantovani (2010) aplicaram a analise de componentes principais,
obtendo um indice de adequacdo da amostra KMO=0,809, considerado notorio (Hair, Black, Babin &
Anderson, 2005). Os indices de adequacéo para as variaveis individualmente foram todos superiores a
0,6, 0 que é satisfatorio. Foram obtidos sete fatores com autovalor maior que um, que explicam
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62,83% da variancia dos dados. O indice de confiabilidade Alpha de Cronbach foi calculado para cada
um dos fatores, variando de 0,59 a 0,80, o que indica razoavel consisténcia interna (Santos &
Mantovani, 2010). O Quadro apresenta os fatores obtidos, as cargas fatoriais da variavel no fator e o

indice de confiabilidade Alpha de Cronbach do fator.

- Carga Alpha de
Fator Variavel fatorial Cronbach
“Costumo emitir minha opinido nos foruns.’ 0,757
“Esclarego as dividas de outras pessoas na 0.755
comunidade.” '
Grau de proatividade Ens1ne1/compart1!hel 0 ’c,lue sabia na 0,720
- comunidade.
do usuario - . : — — 0,80
o Entrei na comunidade, mas ndo interajo. 0,620
(Proatividade) - . —
Esclareco as minhas duvidas fazendo pergunt 0589
nos foruns.” '
“Participo das pesquisas de opinido promovid 0.478
por outros membros.” '
“Aprendi coisas novas na comunidade.” 0,674
« . “Considero as discussdes produtivas.” 0,642
Geracéo de contetido “Pesaui bre o foma antes de participar dd
na comunidade eSqUISO sobre o tema a ,,es © particip 0,639 0,71
(Geracéo_contetdo) - fomns‘.
- “A comunidade faz diferenca no meu 0625
conhecimento sobre o tema.” '
. “O layout do ORKUT ¢ amigavel.” 0,761
Avaliacéo da < . »
Gosto do layout da comunidade. 0,749
plataforma “Gosto d e intoratividade 0,70
(Plataforma) osto dos recursos de interativida 0,722
disponiveis na comunidade.
“O que aprendi na comunidade nao pode set 0685
Sianificado da aplicado na minha vida quotidiana.” '
gniticado da “O tema esta relacionado a minha vida pessoa| 0,658
comunidade na vida “Pude aplicar na minha vida o que aprendi n 0,59
cotidiana ude ap . ” g P 0,657 '
. L comunidade.
(Vida_cotidiana) — - -
Considero a comunidade como uma forma d 0417
entretenimento.” '
Projeco das redes Participo .dos encontros pr'esenc’l,als 0,876
Lo promovidos pela comunidade.
virtuais no mundo real — — 0,87
(Projeciio) Promovo encontros presenciais entre os 0.875
membros da comunidade.” '
“O Orkut facilita a interagdo com pessoas qu 0814
Construgdo de redes possuem interesses compativeis com 0s meus ’
virtuais “O Orkut me ajudou a encontrar pessoas que 0664 0,62
(Construcdo_redes) compartilham os mesmos interesses que eu.’ '
“Interagir no Orkut é facil.” 0,491
Papel da comunidade “O tema esta relacionado a minha vida 0.822
na vida académico/ profissional.” ’ 0.63
profissional “O tema esta relacionado & minha vida 0.794 '
(Vida_profissional) académica/escolar.” ’
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Quadro2. Fatores obtidos
Fonte: Santos e Mantovani (2010, p.39).

A partir dos fatores obtidos pela andlise fatorial exploratoria, aplicou-se a modelagem de
equacOes estruturais partial least square (PLS). Optou-se por essa metodologia em detrimento da
modelagem Lisrell, pois apenas o fator “grau de proatividade do usuario” possui distribuicdo normal,
ao nivel de significancia de 5%. Dessa forma, a modelagem PLS torna-se mais adequada devido a sua
menor restri¢do de utilizagdo em dados com distribui¢do ndo normal e amostras de tamanho reduzido.

As regressdes entre os fatores apresentam coeficientes de determinagédo (R-quadrado) baixos, o
que indica que cada um dos construtos ndo pode ser fortemente explicado pelos demais construtos do
modelo. Assim, ha possivelmente outras variaveis de maior impacto que nao foram consideradas na
modelagem. A igura 1 apresenta o modelo inicial processado, onde os valores nas elipses representam
os coeficientes de determinacdo (R-quadrado) e os valores das setas representam os coeficientes Beta

das relacoes.

Projecio

Vida_cotidiana

0,058

Vida_profissional

Plataforma

Figura 1. Modelo estrutural inicial
Fonte: Dados Processados

A projecdo das relagcBes construidas nas comunidades do ORKUT para o ambiente real
(Projecdo) — ou seja, a realizagdo e participacdo em eventos presenciais organizados pelas

comunidades da rede social — é explicada apenas pela proatividade do usuario nas interacdes da
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comunidade. Porém, essa variavel independente explica apenas 13,8% da projecdo, ou seja, outros
fatores ndo considerados no estudo provavelmente possuem influéncia sobre a varidvel projecdo das
relacBes para o presencial. Além disso, ha uma relacdo positiva entre as variaveis, ou seja, quanto
maior a proatividade do usuario na comunidade, maior a participacdo do usuario em eventos
presenciais organizados por ela.

A relevancia percebida sobre o contetdo gerado nas interacbes da comunidade para a vida
cotidiana do usuario (Vida_cotidiana) € influenciada apenas pela percepcdo sobre a geracdo de
conteddo na comunidade. Como essa relacdo é positiva, quanto mais o usuario percebe que se cria
contetido nas interagdes da comunidade, mais percebe esse contelldo como Util para sua vida cotidiana.
Entretanto, a relevancia do contetdo para a vida cotidiana é explicada apenas em 30,5% pela variavel
independente geracdo de conteudo.

A relevancia percebida sobre o contetdo gerado nas interacfes da comunidade para a vida
profissional ou académica (Vida_profissional) é influenciada apenas pela proatividade do usuério nas
discussdes. Sendo uma relacéo positiva, quanto maior a participacdo do usuario nas discussdes, maior
a sua percepcao sobre a relevancia desse conteddo gerado para a vida profissional e académica.
Todavia, apenas 5,8% dessa percepc¢do de relevancia é explicada pela proatividade.

A percepcdo sobre o desenvolvimento de networking no ORKUT (Construcdo_redes) é
influenciada significativamente pela proatividade do usuério e pela forma como avaliam o software de
relacionamentos ORKUT (Plataforma). As duas varidveis independentes possuem relacdo positiva
com a variavel dependente, ou seja, quanto maior a participacdo do usuario nas discussdes da
comunidade, e quanto melhor a percepcéo que possui sobre a plataforma ORKUT, maior a percepgao
de que é possivel criar networking nessa rede social. Apenas 20,9% da variavel dependente é explicada
pela proatividade e pela avaliacdo da plataforma.

A forma como o usuério avalia a plataforma ORKUT (Plataforma) é influenciada pela
proatividade do usuério. Assim, quanto maior a participagdo do individuo nas discussdes da
comunidade, melhor se avalia 0 ORKUT. Entretanto, apenas 10,9% da avaliacdo da plataforma pode
ser explicada pela proatividade do usuério.

A percepcdo sobre a geragdo de conteudo nas interagdes da comunidade (Gerac¢do_contetdo) é
influenciada pela forma como o usuario avalia a plataforma, por sua proatividade e pela percepcéo
sobre a construgdo de networking (Contrucdo_redes). Como a relacdo entre as variaveis € positiva,

quanto melhor se avalia 0 ORKUT, quanto maior a participacdo nas interacbes e maior a percepgao
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sobre a possibilidade da construcdo de redes, melhor é a percepcdo sobre a geracdo de conteudo na
comunidade. Essas variaveis explicam apenas 36,7% da geracao de conteudo.

Os indicadores das regressdes sao apresentados no Quadro 3.

Variavel Variaveis Coeficiente | Significancia Deciséo R-
dependente independentes Beta (t-observado) (ax=5%)) quadrado
Proatividade do
Projecdo das usuario 0,382 6,333 Significante
relagdes virtuais 13,8%
para o presencial Construgéo de 0,028 0,403 _ l_\lgo
redes significante
Releyanma do Proat|V|Eja_1de do 0,157 1,774 _ I_\lgo
contetdo gerado usuario significante 30.5%
para a vida Geragéo de . '
cotidiana contetdo 0,453 6,692 Significante
Releyanma do Proanwga}de do 0,239 2,570 Significante
contetdo gerado usuario 5 8%
para a vida Geracdo de 0.002 0.024 Né&o ’
profissional contetdo ’ ’ significante
Construcéo de Proa&;ﬂgﬁge do 0,374 4,794 Significante
redes de Avaliaco da 20,9%
relacionamento A
no ORKUT plataforma 0,168 2,205 Significante
ORKUT
Avaliagao da Proatividade do
plataforma P 0,331 4,686 Significante 10,9%
ORKUT usuario
Avaliagdo da
plataforma 0,175 2,839 Significante
Percepcéo sobre ORKUT
a geracdo de Construgéo de
! 0,
ponteugo nas _redes de 0,242 3,501 Significante 36,7%
interagdes do | relacionamento no
ORKUT ORKUT
Proatividade do 0,367 6,418 Significante
USuario

Quadro 3. Resultados das regressdes entre os construtos do estudo
Fonte: Dados Processados

O modelo inicial possui AVE (Average Variance Extracted — Variancia Média Extraida) maior

que 0,5 para os fatores, 0 que é considerado satisfatorio, com excegdo do fator “relevancia para a vida
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cotidiana”, que possui AVE de 0,45. No entanto, pela proximidade da AVE desse fator com o valor
minimo satisfatorio, e por sua relevancia na compreensdo do problema de pesquisa, optou-se por
manté-lo no modelo. A confiabilidade individual (Alpha de Cronbach) e a confiabilidade composta
(Composite Reliability) mensuram a confiabilidade dos fatores extraidos. A confiabilidade composta
esteve acima de 0,7 para todos os constructos, o que é considerado adequado. O indice Alpha de
Cronbach, por sua vez, encontra-se abaixo de 0,7 para os fatores “percepgdo sobre construcdo de
networking (Construgdo redes)”, “relevancia do contetido gerado para o cotidiano (Vida cotidiana)” e
“relevancia do conteudo gerado para a vida profissional (Vida profissional)”. As comunalidades sdo
adequadas, exceto para o fator “relevancia do conteudo gerado para o cotidiano (Vida_ cotidiana)”, em
que fica abaixo de 0,5. Estes indicadores de adequacdo do modelo indicam que, em geral, 0 modelo é
adequado. Embora o fator “relevancia para o cotidiano (Vida_cotidiana)” nao tenha atendido ao valor
minimo de variancia extraida, confiabilidade e comunalidade, seus valores foram préximos do minimo
desejado, optando-se por sua manutencdo no modelo. Os indicadores de avaliagdo do modelo sdo

apresentados no Quadro 4.

Composite R- Cronbachs .
Fatores AVE>0,5 Reliability >0,7 | quadrado | Alpha>0,7 Communality>0,5
Construgdo de 0,58 0,80 20,9% 0,63 0,58
redes virtuais
Geragdo de
conteido na 0,55 0,82 36,7% 0,72 0,55
comunidade
Avaliagdoda | ) o5 0,84 10,9% 0,71 0,63
plataforma
Projecéo das
redes virtuais no 0,89 0,94 13,8% 0,87 0,89
mundo real
Grau de
proatividade do 0,51 086 | - 0,81 0,51
usuario
Significado da
comunidade na 0,45 0,76 30,5% 0,59 0,45
vida cotidiana
Papel da
comunidade na | ;4 0,85 5,8% 0,64 0,73
vida académico/
profissional

Quadro 4. Estatisticas de adequacédo do modelo
Fonte: Dados Processados
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Processou-se novamente o modelo, excluindo-se as ligagdes néo significantes e obtendo-se o
modelo final apresentado na Figura 2, onde todas as conexdes sdo significantes (ao nivel de 5%).
Ressalta-se que os valores nas elipses representam os coeficientes de determinacao das regressdes e 0s
valores nas setas representam os coeficientes beta das relacdes. Houve apenas pequena alteracdo nos

resultados de R-quadrado e coeficientes Beta.

Vida_cotidiana

Vida_profissional

Plataforma

Figura 2. Modelo estrutural final
Fonte: Dados Processados

Analogamente, as estatisticas de adequacdo do modelo tampouco se alteraram. Assim,
conforme exposto anteriormente, o modelo, em geral, ¢ adequado. Apenas o fator “relevancia para o
cotidiano (Vida_cotidiana)” possui indices ligeiramente inferiores ao satisfatorio. Porém, devido a sua

importancia ao estudo, foi mantido no modelo (Quadro 5).

Composite R- Cronbachs
Fatores AVE>0,5 Rel;%b;llty quadrado | Alpha>0,7 Communality>0,5
Construcdo de 0,58 0,80 20,8% 0,63 0,58
redes virtuais
Geracdo de
contetdo na 0,55 0,82 36,6% 0,72 0,55
comunidade
Avaliagdo da 0,64 0,83 10,8% 0,71 0,64
plataforma
Projecdo das redes 0,89 0,94 13,8% 0,88 0,89
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Fat AVE>0 5 golm%qls_ite R- Cronbachs C lity>0 5
atores , ef(l),; ity quadrado | Alpha>0,7 ommunality>0,
virtuais no mundo
real
Grau de
proatividade do 0,51 086 | @ -mmm-e-- 0,81 0,51
USuario
Significado da
comunidade na 0,45 0,76 28,8% 0,59 0,45
vida cotidiana
Papel da
comunidade na | 74 0,85 5,9% 0,64 0,73
vida académico/
profissional
Quadro 5. Estatisticas de adequacédo do modelo final
Fonte: Dados Processados
Nesse contexto, é possivel analisar as hipoteses do estudo (Quadro 6).
Hipobteses Resultados
H1: A percepcdo sobre a geracdo de contetido na comunidade depende do
envolvimento do usuario nas discussfes (quanto maior o0 envolvimento, maior a Comprovada
percepcdo de geracdo de contetido)
H2: A percepcao sobre geracdo de contetido na comunidade depende de como a
plataforma Orkut € avaliada (quanto melhor a percepcéo sobre a plataforma, maior Comprovada
a percepcdo sobre a geracao de conteido)
H3: A forma como a plataforma Orkut é avaliada depende do grau de
envolvimento do usuario nas comunidades (quanto maior o envolvimento, melhor Comprovada
a plataforma é avaliada)
H4: A percepcéo de aplicacdo do contetdo gerado na comunidade na vida
cotidiana depende da percepcao da geragdo de contetdo na comunidade (quanto c
. " N B . u A omprovada
maior a percepcao de geracdo de contetdo, maior a percepcdo de relevancia desse
conteudo para o cotidiano)
H5: A percepcéo de aplicacdo do contetido gerado na comunidade na vida N
cotidiana depende do grau de envolvimento do usuario na comunidade (quanto a0
. . . ~ o . comprovada
maior 0 envolvimento, maior a percepcdo de aplicacdo do conteudo)
H6: A percepcao sobre a possibilidade de construgéo de redes de relacionamento
depende do grau de envolvimento do usuério nas comunidades (quanto maior o Comprovada
envolvimento, maior a percepcao de possibilidade de se criar redes)
H7: A percepcéo sobre a possibilidade de construcéo de redes de relacionamento
depende de como a plataforma Orkut é avaliada (quanto melhor se avalia a Comprovada
plataforma, melhor a percep¢do da possibilidade de se criar redes)
H8: A projecdo das relacdes virtuais para o presencial depende do grau de
envolvimento de usuério na comunidade (quanto maior o envolvimento, maior é a Comprovada
projecao)
H9: A projecéo das relacdes virtuais para o real depende da percep¢édo sobre as NEo
redes de relacionamento construidas (quanto maior a percep¢éo sobre a criacdo de comprovada

redes, maior a projecéo)
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Hipoteses Resultados
H10: A percepcdo de relevancia da comunidade para a vida académica e
profissional depende do grau de envolvimento do usuario na comunidade (quanto Comprovada

maior o envolvimento, maior a percep¢do de relevancia)
H11: A percepcéo de relevancia da comunidade para a vida académica e

profissional depende da percepcao sobre a geracdo de contetido na comunidade Néo
(quanto maior a percepcdo de que se gera conteldo, maior a percepc¢do de comprovada
relevancia)

H12: A percepcao sobre a geragdo de contetido depende da percepgdo sobre a

criacdo de redes de relacionamento (quanto maior a percepcao sobre a criagdo de Comprovada

networking, maior a percepcao sobre geracdo de conteido)
Quadro 6. Analise das hipdteses do estudo
Fonte: Dados Processados

5  CONCLUSOES E RECOMENDACOES

O objetivo dos aplicativos denominados da Web 2.0 € estimular a comunicacdo e interacdo
entre individuos, resultando em geracédo coletiva de conteido relevante, compartilhamento do material
criado, e discussdo critica com constante evolucdo desse conteddo. Essa dinamica ocorre em diversas
aplicacdes da Web 2.0, tais como wikis, blogs e redes sociais, de forma simples e sem necessidade de
conhecimento técnico de programacé&o.

Verificou-se a ocorréncia de relagdes significativas entre os fatores do estudo com excecéo das
relacdes “percepcdo sobre a relevancia do conteudo gerado para o cotidiano (Vida_cotidiana) e
proatividade do usuario (Proatividade)”, “projecao das relagdes virtuais para o ambiente presencial
(Projecéo) e percepc¢éo sobre a geracdo de networking (Contrugao redes)” e “percepcdo de relevancia
do contetdo gerado para a vida profissional (Vida_profissional) e percep¢do sobre a geracdo de
contetdo nas interagdes (Geracdo contetido)”, que ndo sdo significantes na amostra considerada.
Observou-se que:

- a percepgdo sobre a geracdo de conteudo na comunidade é influenciada pelo envolvimento do
usudrio nas discussdes, pela forma como avalia 0 ORKUT e pela percepcao sobre a possibilidade de se
construir networking na comunidade, ou seja, 0 usuario considera que a comunidade resulta em
conteddos Uteis e relevantes quando estad envolvido ativamente nas discussdes, quando considera o
ORKUT amigavel e consegue manipular bem a ferramenta de discussdo, e quando acha que a
discussdo nas comunidades pode levar ao desenvolvimento de relacionamento com pessoas
consideradas importantes para o individuo. Com isso, percebe-se que o usuario ativo € mais disposto a

reconhecer os potenciais da rede social;
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- a forma como o ORKUT ¢ avaliado pelo usuério depende do envolvimento dele nas
interagBes, ou seja, 0 ususario mais ativo na rede é mais propenso a considerar o ORKUT amigavel e
torna-se mais apto a manipular suas ferramentas adequadamente;

- a percepcdo sobre a construcdo de networking na comunidade é influenciada pelo
envolvimento do usuério nas interacOes e pela forma como ele avalia 0 ORKUT, ou seja, 0 usurio que
tem facilidade em usar o ORKUT e se envolve ativamente na plataforma percebe-a mais fortemente
como uma forma de criacéo de relacionamento;

- a percepcdo de relevancia do conteudo gerado nas interacfes para a o cotidiano é influenciada
pela percepcdo sobre a geracdo de contetdo na comunidade, ou seja, 0 usuario que acredita que é
gerado conteudo relevante nas discussdes da rede social é mais propenso a conseguir estabelecer uma
relacdo entre esse conhecimento e aplicacfes na vida pratica;

- a percepcao de relevancia do conteudo gerado nas interacfes para a vida profissional é
influenciada pelo envolvimento do usuério nas discuss@es, ou seja, quanto mais engajado e ativo € o
usuario nas discussdes, mais frequente consegue aplicar os contetdos gerados nas discussoes;

- a projecdo das relacGes virtuais para 0 mundo real é influenciada pelo envolvimento do
usuario, ou seja, quanto mais ativo o usuario, maior a chance de se estreitar os lacos de
relacionamento, podendo leva-los ao presencial.

Os resultados indicam que, quanto maior a participacdo do usuario nas interacdes nas
comunidades da rede social, melhor é a percepcdo que ele terd sobre a atividade desenvolvida na
comunidade. Isso significa que, quanto mais intensamente ele se envolve na comunidade, maior é a
percepcdo de que as discussdes criam conteldo novo que € Util para o seu cotidiano, ou mesmo para a
vida profissional ou escolar. Observou-se também que, quanto maior o envolvimento do usuério, maior
é sua disposicdo a organizar ou participar de eventos da comunidade realizados no mundo real. Além
disso, o maior envolvimento acarreta em melhor avaliagdo das funcionalidades do ORKUT: quanto
mais experiente o usuario, mais habil ele se torna na manipulacdo do software e, assim, tende a melhor
avalia-lo.

Entretanto, vale ressaltar que ndo se comprovou a relacdo entre o envolvimento do usuério e a
percepcdo de utilidade do contetdo gerado para a vida cotidiana, o que indica que a participacao nas
comunidades de discussdo pode ter objetivo também de entretenimento. Analogamente, ndo se
observou relac@o entre a percepcdo sobre a possibilidade de criacdo de networking e a projecdo das

relagOes virtuais para 0 ambiente presencial, 0 que sugere que nem sempre ¢é possivel — ou de interesse
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do usuario — levar as relagfes de redes sociais para 0 ambiente real, cujos desdobramentos possam
levar a maior comprometimento do individuo. Fato que leva a crer na intencdo de entretenimento com
que muitos usuarios se engajam nas redes sociais. Finalmente, ndo foi possivel estabelecer relacéo
entre a percepcdo sobre geracdo de conhecimento no ORKUT e a percepcdo de relevancia profissional
do conhecimento gerado. Assim, mesmo que o0 usuério reconheca que se gera conteldo e materiais
interessantes em discussdes na rede social, ndo € clara a utilidade desse conhecimento em termos
profissionais, o que reforca a intengéo de entretenimento das redes sociais.

Os resultados sugerem que 0 usuario se envolve em discussdes nas redes sociais por motivos
diversos, nem sempre buscando construir networking ou visando desenvolver e compartilhar
conhecimento profissional, académico, ou mesmo que, de alguma forma, exponha aspectos de sua vida
pessoal. E necessario remarcar que esses resultados sdo coerentes com os temas das comunidades
estudadas (culinaria, eventos, transporte, etc.). Portanto, € possivel que relacdes diferentes sejam
encontradas ao se estudar comunidades relacionadas a assuntos técnicos (por exemplo, Contabilidade,
Medicina, Direito, etc.).

Os valores de R-Quadrado baixos revelam que, apesar de significantes, as relacdes entre os
construtos ndo sao fortes, ou seja, possivelmente ha outras varidveis influentes que ndo foram
consideradas no estudo. Contudo, os resultados constituem um insight interessante a respeito das
interacbes em comunidades virtuais e incentivam pesquisas futuras em outras comunidades de
interacdo e outras redes sociais além do ORKUT.

O estudo possui algumas limitagcbes (Santos & Mantovani, 2010): 1) a amostra nao-
probabilistica, que ndo representa a populacdo das comunidades e dos usuarios do ORKUT, embora as
comunidades tenham sido escolhidas por seu fluxo ativo de comunicagdo; 2) o baixo nivel de adeséo
dos usuarios na pesquisa; 3) a recusa de algumas comunidades contatadas em participar da pesquisa.

Embora a amostra por conveniéncia ndo permita extrapolacGes, os achados desse estudo
mostram relagdes interessantes entre os construtos, deixando espaco para reflexdes e pesquisas
adicionais nesse tema, em outros contextos, como, por exemplo, féruns de discussdo dentro e fora de

redes sociais especificas, e considerando, inclusive, o ciclo de vida desses aplicativos.
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RELATIONS ON SOCIAL NETWORKS: CONTENT DEVELOPMENT, NETWORKING
CREATION AND PROJECTION OF VIRTUAL RELATIONS IN ORKUT COMMUNITIES

ABSTRACT

Social networks are a Web 2.0 relevant tool. They allow individual expression through creation of a
public profile, development of networking and interaction, which leads to collective construction and
sharing of contents. This article aims to identify factors which are relevant to the interaction in
ORKUT communities and to analyze the relations among them. We have run a survey in six ORKUT
communities and, based on the factor analysis, we’ve found seven latent dimensions which concern to:
user’s pro-activity, content creation, relevance of the contents for daily life and professional life,
projection of relations from virtual to face to face environment, web site assessment and networking
creation. Structural equation modeling (PLS) found significant relations among the factors. It showed
that the more involved user is in community interactions, better is their perception about: content
creation in online communication, the importance of these contents, the probability of creating
networking, the intensity of their projection of virtual relations to real life environment and their
assessment of social network’s functions.

Key-words: Social network; Virtual communities, Interaction, PLS.
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