DEZ MITOS DA INTERNET

HSM MANAGEMENT - 9 julho — agosto 1998
Karl Albrecht

As empresas devem conhecer os limites da rede e nédo se deixar levar pelos fanaticos da Internet.

Quem quiser formar uma opinido razoavel sobre o futuro da Internet e seus efeitos sobre a
sociedade deve, antes de mais nada, ignorar os fanéticos. E dificil imaginar outro grupo com mais
preconceito e menos probabilidade de prever o futuro do que essa particular subcultura de almas
socialmente desconectadas que baseiam sua identidade e auto-estima em uma relagdo com um
objeto inanimado. O autor dessa afirmagdo é Karl Albrecht, grande especialista em gestdo de
servigos, com varios livros publicados no Brasil, entre eles Revolugéo nos Servigos (ed. Pioneira) e
Servigos com Qualidade (ed. Makron Books). Em seu estilo informal, Albrecht escreveu este artigo
com exclusividade para HSM Management, um estimulo ao pensamento critico. Ele pondera, entre
outras coisas, que a Internet dificilmente eliminara os intermediarios ou a industria de livros, como
muitos anunciam, e tampouco revolucionara o marketing. Alem disso, diz ser pouco provavel que
fodas as pessoas com paginas na rede se tornem verdadeiros editores de informagoes.

Os computadores e as redes de informagéo definitivamente chegaram para ficar. Esses
mecanismos trouxeram ganhos para os negdcios, a educagao e a vida privada, mas os
beneficios -e problemas- ainda por vir seguramente estdo além da nossa imaginagao.
Mesmo assim, poucos avancos em nossa cultura desfrutaram tanta isencdo de analise
l6gica como a atual loucura pela Internet. Apesar de sinais claros de que a rede mundial
de computadores n&o sobrevivera como uma estrutura monolitica de informacgao, unica, a
moda continua como uma for¢ga indomavel a devorar tudo em seu caminho.

A confluéncia de propagandistas da "teologia Internet", também conhecidos como a
"conspiragdo minha-nossa! " ( "Gee-Whiz”, no original), vem obtendo notavel sucesso ao
vender a idéia para jornalistas, personalidades politicas e grande parte do publico em
geral. Essa "teologia", contudo, esta equivocada na esséncia, distorcida por filtros do
pensamento tecnologico e dos valores da classe média alta. Além disso, ignora uma visao
mais ampla de cultura, necessidades humanas e necessidades empresariais.

A maioria dos beneficios atribuidos a atual estrutura da Internet pela "conspiragdo minha-
nossa! " provavelmente n&o se concretizara. Atualmente ha pelo menos dez mitos sobre a
rede mundial de computadores amplamente aceitos - a maioria, com muita fé - que nao se
confirmam.

Mito n° 1: todos estdo usando a Internet. Os propagandistas da rede reivindicam uma
populacdo on-line de 40 milhdes ou mais de pessoas. Eu ndo acredito nem por um
segundo nesse numero. Sem comprovacgao, € dificil validar qualquer alegagao do género,
embora a maioria das pessoas pareca aceita-la sem questionamento. Isso inclui apenas
as contas ativas da Internet ou todas as pessoas que possivelmente estavam conectadas?




Que padrao de atividade define um usuario? Diario? Semanal? Mensal? Uma vez na ida?
Qualquer um com um PC e um modem? A familia toda se houver um micro na casa?

Até Andy Grove, CEO da Intel e respeitado guru da revolugdo digital, reconheceu em
entrevista recente que se conecta a Internet "talvez duas horas por més". A onipresente
cobertura jornalistica passa a impressao de que todo adolescente dos Estados Unidos
navega pela rede. E estamos ainda longe disso.

Mito n° 2: o numero de usudrios crescera sem limites. Esse € um caso claro de
projecdo prematura. E a mesma psicologia que impulsionou todas as ondas imobiliarias,
as euforias dos mercados de acdes e loucuras histéricas como o "Surto de Tulipas" da
Holanda da década de 1630 ou o "O Conto do Mar do Sul" (South Sea Bubble), no Reino
Unido de 1720. Nada deve ser elevado aos céus, e quem nao entende o Principio da
Curva S acaba aprendendo na pratica.

O diretor de Tecnologia de Midia do MIT, Nicholas Negroponte, recentemente previu que
havera 1 bilhdo de pessoas na Internet até o ano 2000. Esta se tornando um tanto
suspeito agora que a virada do milénio esta quase chegando. Melhor se apressar, Nick.

Mito n° 3: a Internet sera a "qrande forca democratizante”. Na verdade, ela pode ter o
efeito exatamente oposto. Ela pode aumentar a disparadamente entre os que tém e os
que nado tém. Apesar dos comerciais politicamente corretos que mostram uma
encantadora menininha negra na Africa se conectando & Web, os pobres e os
desnorteados nao serdo algcados de suas circunstancias econémicas pelo computador ou
pela Internet. Eles estdo presos num paradigma muito diferente. A visdo da classe média
alta de que tudo que é preciso fazer € "dar-lhes computadores" cheira novamente a
Grande Sociedade. E o equivalente cibernético de "que comam brioches".

Mito n° 4: a Internet é uma comunidade mundial. Um conhecido pdster do cartunista
Dilbert pergunta: "E se Deus for a consciéncia que se criara quando um numero suficiente
de pessoas estiver conectado a Internet?" Esse € um pensamento fanatico da mais alta
perversidade e passa por todos os testes de admissdo a mentalidade dos cultos religiosos.
Ai esta uma demonstracao perturbadora da visdo mundial narcisista e auto-adulatéria dos
que se consideram iluminados, uma irmandade especial detentora de segredos n&o
acessiveis aos comuns dos mortais.

A medida que a Internet comecar a se "desconstruir" e seus clientes mais prezados forem
para outro lugar na inevitavel busca da qualidade, a unica "comunidade" restante sera a
dos pervertidos, pornografistas, pedodfilos, cafetdes, piratas e uma miscelanea de
desnorteados e descontentes. E ha muitos deles por ai.

Mito n° 5: a rede mundial revolucionara o marketing. Nem que a vaca tussa. Esse, o
mais sagrado de todas os canones da teologia Internet, € o menos provavel de se
concretizar. A maioria dos que vendem coisas on-line sdo pessoas da Internet negociando
umas com as outras. Com poucas exceg¢des, o marketing das homepages, o marketing de
mala direta em massa e as compras on-line sdo, e certamente continuardo sendo, uma
grande sonoléncia. A Sharper Image, qualificada empresa de venda direta de brinquedos
sofisticados para adultos, possui uma loja eletronica ha cerca de trés anos. A empresa




relata ao redor de US$ 1 milhdo por ano em vendas on-line. Em seu faturamento anual de
US$ 200 milhdes, as vendas pela Internet contribuem com um espantoso 0,5% do volume.

Pode-se argumentar que no minimo metade dessas vendas seja canibalizada de seu
catalogo impresso regular, com o custo adicional de um sistema separado de atendimento
de pedidos e de pessoal para administrar a pagina na Web. A maioria das grandes firmas
atualmente encara a pagina corporativa na Web como um modismo ligeiramente mais
sofisticado.

Mito n° 6: a Internet eliminara os intermediarios. Presumivelmente cada uma dos 40
milhdes, 50 milhdes ou 100 milhdes (ou 1 bilhdo) de pessoas na Internet pode fazer
negocios diretamente com cada uma das outras. Se vocé quiser vender seu carro, basta
mandar uns 10 mil anuncios por correio eletrénico e os interessados acorrerdo aos bandos
para a sua pagina na Web. Isso pode até funcionar numa populacdo ao redor de mil
pessoas. Com milhdes de usuarios constantemente jogando na rede a histéria de sua
vida, esse engarrafamento de informagdes continuara fazendo do classificado de US$ 5
no jornal local uma opg¢ao melhor.

Esse mito € um exemplo tipico da aplicagédo do pensamento da "Segunda Onda", ou seja,
marketing de massa, em um fenébmeno de "Terceira Onda", de marketing personalizado
(conceitos utilizados por Alvin Toffler no livro A Terceira Onda, ed. Record). E como um
gigantesco programa de entrevistas sem entrevistador. A vasta gama de fontes de dados
da mais alta qualidade por si s6 aumentara a demanda de intermediarios, em vez de
reduzi-la.

Mito n° 7: a informacdo digital eliminara os livros. Uma das lojas mais conhecidas da
Web é paradoxalmente uma que vende livros (Amazon). Tais vendas estdo subindo
constantemente em quase todos os géneros, e os clientes continuam transbordando nas
megalivrarias. Enquanto isso, quase todos os principais editores de CD-ROM vém
acumulando prejuizos nos ultimos cinco anos, ao tentar aproveitar a onda dos produtos
nesse formato. Os clientes parecem nem ligar, o que levou as firmas a cortar
investimentos nos produtos digitais ndo-impressos. Quais os poucos produtos de sucesso
em CD? Os jogos.

A Web, no entanto, € um meio de entrega ideal para material de contracultura de todos os
tipos, como lixo, manifestos anarquistas, software pirateado e outras falsificagdes, além da
vociferagdo dos descontentes que sofrem da sindrome de inadequagado. As editoras
comerciais fornecem exatamente o que os amadores ndo conseguem, ou seja, produtos
de informagao bem concebidos, bem produzidos e de alta qualidade que exigem talento e
investimento. Os livros continuardo existindo, por razdes tanto humanas quanto
comerciais.

Mito n° 8: todos vao poder se tornar editores. Isso, infelizmente, é verdade. Contudo,
apenas se definirmos "editar" em termos bastante restritos. O presidente dos Estados
Unidos tem uma homepage. A Nasa idem e a Associacdo Americana de Amor ao Menino-
Homem também. O mesmo vale para o assassino Charles Manson. E para Edgard
Malvern. Vocé ndao conhece Malvem? Nem eu. A Internet estda num estagio terminal de
poluicdo de informagdo exatamente porque qualquer vagabundo pode despejar suas
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porcarias no rio cada vez mais cheio de ciberlixo. E a Lei da Informacéo de Gresham, e
seus efeitos ja estdo se tornando aparentes.

A recente decisao da Suprema Corte dos Estados Unidos, que estendeu a protecao da
Primeira Emenda da Constituicdo aos operadores de sites que divulgam material
pornografico on line para criangas, fara mais para apressar o declinio da Internet em sua
forma atual do que qualquer lei que o Congresso possa promulgar. Essa mesma
"democracia" condenara a Internet ao papel de parque de diversdes digital. Os sites terao
toda a liberdade de expressao que quiserem, uma vez que os fornecedores de produtos
on-line de qualidade ficardo com todos os clientes de maior discernimento.

Os especialistas universitarios que construiram a Internet original estdo trabalhando na
"Internet 2 para atender a suas necessidades especificas. Preste atencdo também no
importante papel que as bibliotecas publicas desempenhardo quando a qualidade se
tornar um fator decisivo. Albert Einstein uma vez comentou: "Eu aceito a alegagao de que
um espertinho é 'tdo bom quanto' um génio, mas n&do concordo que dais espertinhos
sejam 'melhores' do que um génio".

Mito n° 9: o Netphone acabara com as companhias telefénicas de interurbanos. A
perspectiva de ligar um microfone em seu computador e conversar com 0S seus amigos
do mundo inteiro a um custo praticamente zero estd sendo propalada por varias
companhias que fabricam tais produtos. Entretanto, o desempenho desses produtos esta
indefinidamente comprometido pela estrutura técnica da rede, e a alegada vantagem de
custo parece mais uma miragem. O uso intenso da Internet sera considerado abuso dos
servigos telefénicos locais. Os usuarios ndo pagam um centavo as companhias pelo
acesso. O dinheiro vai para os operadores de computador que estdo mais adiante na
frente da sequéncia, a maioria dos quais cometeu o erro fatal de oferecer tempo on-line
ilimitado por uma quantia mensal fixa.

llimitado, para muitos viciados em Internet, significa 24 horas por dia. Muitos deles deixam
0 computador conectado mesmo quando saem de casa, estrangulando as linhas
telefébnicas de tal forma que outros clientes ndo podem fazer chamadas. As telefbnicas
locais e outras compatibilizardo o preco do servigco para recuperar seus custos. O
Netphone continuara sendo um brinquedo de fanaticos, mesmo que suas limitacbes
técnicas sejam superadas.

Mito n° 10: o NetComputer sera a proxima grande revolucdo. O computador da
Internet, ou NetComputer, ou NetPC, sera um brinquedinho de baixo pre¢o e capacidade
pequena. O usuario se conectara a rede e utilizara o software residente instalado em
computadores distantes. As informacdes desejadas chegardo embaladas em seu
respectivo programinha, que se ativa no momento da chegada, executa as funcdes
necessarias e, entao, desaparece.

Esse conceito tem brechas demais para serem enumeradas rapidamente. Sua falha fatal,
no entanto, é que ele é um produto politico, bolado por um grupo de executivos do Vale do
Silicio para quebrar o dominio mundial da Microsoft no mercado de software. Um desses
promotores confiantemente prediz que "havera mais NetPcs vendidos até o ano 2000 do



que micros". Essa é a teoria da criagcdo de demanda em surto psicético: se vocé fabricar,
as pessoas comprarao.

Seus defensores aprenderiam uma dificil licho sem muitos problemas se estudassem um
produto lancado pela IBM no inicio da década de 80 chamado PC Junior. Era um projeto
modesto, de baixo custo, que se parecia mais com um brinquedo do que com um
computador. A suposicdao de que uma multiddo estava esperando por computadores
domésticos quando os precos baixassem nao se confirmou. Apés uma campanha
publicitaria fracassada que trazia um personagem de Charles Chaplin e criancinhas
encantadoras, a IBM enterrou a idéia, junto com US$ 100 milhdes. Destino semelhante
aguarda a tdo propalada Web-TV, uma tentativa de vender um produto barato que
transforma a TV em um computador, ou vice-versa.

A TERRIVEL VERDADE

A realidade nua e crua € que nem todo mundo no planeta aprecia um computador ou esta
delirando para "navegar na Net". Em verdade, a maioria nem quer. ©

VEJA AS QUESTOES PROPOSTAS NA PROXIMA PAGINA!!!!
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DEZ MITOS DA INTEEERNET

BOA SORTE ©

1 - SITUACAO GERAL

Vocés acabaram de fazer a leitura individual do artigo “Dez Mitos
da Internet" e puderam perceber como as idéias sobre a rede mundial
vém evoluindo ao passar dos anos por meio de rapidas

conquistas/mudancas tecnoldgicas.

2 - PEDIDO

Considerando as idéias apresentadas no artigo e as conclusodes finais

do GRUPO, elaborem um relatorio segundo a seguinte orientacao:

(a) Vocés deverdao se reunir de acordo com os grupos preestabelecidos e

tracar uma estratégia para responder as questdes formuladas abaixo.

(b) Posteriormente, segundo a Agenda da Disciplina e a estratégia de
resposta definida, o LIDER DO GRUPO enviard para o_e-mail do
professor da disciplina o relatério final produzido.

(c) Identifiqgue o relatério enviado com o nome do grupo, os

componentes, a data e o Centro Regional.

QUESTAO 1 - Vocés concordam com a "Terrivel Verdade"? Justifique.

QUESTAO 2 - Além dos 10 (dez) mitos citados, qual outro mito é

fundamental ser discutido sobre a Internet? Redija uma argumentacao.

Por gentileza, apresentem a indicacdo de uma atividade/artigo interessante sobre o
assunto para ser incluido em nossa disciplina nos proximos semestres Obrigad©@©©®©.

A honra consiste em tornar belo aquilo
qgue se é obrigado a fazer (Alfred Vigny)



