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Resumo

A presente investigacdo tem o propésito de estudar a relagcdo dos jogadores de futebol
federados, nao profissionais, do Concelho de Loures com a Internet e software social e
compreender o papel e relevancia do software social no relacionamento entre companheiros
de equipa.

O enquadramento apresentado tem como intuito criar balizas tedricas respeitantes ao
estudo realizado. Nesse sentido, relacionam-se temas como as Novas Tecnologias, Internet,
Comunicacdo, Rede, Software Social, Redes Sociais e Andlise de Redes Sociais e sao
feitas referéncias a estudos realizados sobre estas matérias, por outros autores, que sao a
posteriori relacionadas com os resultados obtidos no presente estudo.

No decorrer da investigacao foram obtidas 50 respostas aos inquéritos, realizados a 92
jogadores, e foi efectuada uma analise da rede de relacionamentos on-line e off-line a 3
equipas de futebol. O resultado obtido a partir das analises leva-nos a concluir que a maioria
dos jogadores tem uma relacdo de proximidade, madura e regular com a internet e software
social. Em termos de implicacBes na sua vida pessoal, conclui-se que o software social e
internet sdo potenciadores da comunicagdo e interaccdo entre pessoas e auxiliam a
manutencdo e reforco das suas redes sociais. Ndo existindo, para os inquiridos, factores
negativos que impliquem fortemente com as suas vidas pessoais. No que diz respeito a
relacao dos jogadores, os resultados da analise das redes indicam um maior relacionamento
on-line através de software social entre colegas de equipas de maior dimensdo e uma
relacdo similar on-line e off-line em equipas pequenas. Contudo esta analise necessita de
uma maior profundidade e da observagdo de pelo menos mais uma equipa de pequena

dimensao para se obter resultados comparaveis.

Palavras-chave: Internet; Software Social; Redes Sociais; Jogadores de Futebol; Relacao;

Apropriacdo; Comunicacdo; Utilizacdo; Interaccao.
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Abstract

The present investigation has the purpose to study the relationship of non-professional
federated football players, from county of Loures, with the Internet and social software and
understand the role and relevance of social software in the relationship between team mates.

The presented framework was developed in order to create goals with regard to the
theoretical study. In which relate issues such as New Technologies, Internet,
Communication, Networking, Social Software, Social Networks and Social Network Analysis
and make references to studies on these subjects, made by other authors, which are related
to the results obtained in this study.

In the course of the investigation were obtained 50 responses to surveys, carried out with
92 players, and was made a social network analyses of online and offline relations to 3
football teams. The results obtained from the analysis leads us to conclude that most players
have a mature, regular and close relationship with the Internet and social software. In terms
of implications on their personal life, it is concluded that social software and internet are
enhancers of communication and interaction between people and help maintain and
strengthen their social networks. The players show no negative factors involving strongly with
their personal lives. Regarding the relationship between players, the analysis results indicate
a greater network of relationships through online social software peer larger teams and a
similar relationship online and offline in small teams, but this analysis requires a greater

depth and observation of at least one small team to achieve comparable results.

Keywords: Internet, Social Software, Social Networking, Football Players, Relationship,

Appropriation, Communication, Utilization, Interaction.
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Introducéo

O homem, como ser social, tem a necessidade de conviver e partilhar informagéo, assim
como, conhecimento com outros.

Ao longo do tempo a sociedade foi assistindo a criacdo de grupos de pessoas que se
juntaram em redes por objectivos ou gostos comuns. No entanto, as dificuldades que se
apresentavam no passado relativamente a passagem de informacédo e de comunicacao
levavam a que estes apenas se ligassem nas suas comunidades ou em locais
geograficamente mais acessiveis. O surgimento das novas tecnologias de informacao e
comunicagao permitiu outras formas de comunicar e proporcionou o crescimento de novas
redes de amizade e partilha. A comunicagdo deixou de estar sujeita ao espago fisico e
presencial.

Hoje, é de conhecimento comum que podemos comunicar com a mesma facilidade de
um para um como de um para muitos, gracas as possibilidades disponibilizadas pelos novos
instrumentos tecnold6gicos de comunicacdo mediada por computador.

No presente podemos assistir ao surgimento, quase diario, de novas formas ou
instrumentos de software social que nos permitem pertencer ou participar em grupos, onde
as nossas relagdes sociais passam a fazer-se na rede através de um computador, telemdével
ou outro instrumento que permita a comunicagao ao “mundo da Internet”. No fundo, estamos
a viver numa nova forma de sociedade, a “Sociedade em Rede’, mudamos 0os nossos
paradigmas de comunicacdo, quebramos as barreiras do tempo e do espaco e podemos
estar em contacto quase permanente com tudo aquilo que se passa na nossa rede de
amizades ou, mesmo, no mundo.

Ao pensar nestas novas possibilidades e potencialidades de comunicacgéo, partilha e
interaccao surgiu a ideia de verificar a relacdo dos jovens desportistas que praticam futebol
amador federado com a internet e software social, assim como, perceber o papel e
relevancia do software social no relacionamento entre colegas da mesma equipa.

Embora fosse interessante estudar atletas de alta competicao, a realidade é que escolha
deste publico-alvo ndo foi ingénua, pois tendo em conta as caracteristicas destes grupos
(atletas que mantém fortes relacbes de amizade e um espirito de grupo bastante intenso,
ultrapassando muitas vezes as barreiras do desporto e concretizando-se na vida extra-
futebol) o estudo destes jogadores podera ter mais impacto e lavar a conclusdes mais
interessantes, uma vez que estes para além de terem o desporto como fonte de rendimento,
acabam também por ter outro trabalho e/ou emprego que lhes retira muito do tempo que
normalmente € disponibilizado para a interaccdo presencial e que podera ser canalizado

para uma maior interacgao on-line.



Tendo em conta que a realizacdo de um estudo a nivel nacional, ou geograficamente ndo
definido, seria dificilmente concretizado, optamos por realizar um estudo localizado em
apenas um Concelho. A escolha, por razdes de proximidade, nimero de habitantes, nimero
de equipas de futebol e jogadores, recaiu sobre concelho de Loures como campo de
trabalho para a presente dissertagéao.

Tendo em conta 0 exposto, 0 objectivo desta dissertacao passara por tentar perceber
quais os habitos de consumo de internet e software social dos jogadores de futebol do
Concelho de Loures, assim como, a implicagdo destes na sua vida diaria.

Para isso sera realizado um inquérito a um conjunto de equipas, de diferentes freguesias,
de onde serédo retirados dados sobre a utilizacdo da internet e software social por parte do
publico-alvo e, ainda, através da andlise estrutural de redes perceber se para além das
relacBes normais de futebol, existe um outro tipo de relaces entre os atletas. Isto €, se as
ligacdes criadas no mundo do futebol se completam na vida quotidiana de cada um de forma
presencial e/ou on-line. Se sim, verificar se estas sdo mediadas e potenciadas pela
utilizacdo de software social, ou se por sua vez apenas se dao presencialmente fora da
plataforma Internet.



CAPITULO |
1.1 Novas Tecnologias

“Muitos de nés vemos a nossa vida transformada pela tecnologia. E muitos de nés
também nos apaixonamos pelo potencial transformativo da tecnologia, que nos levou a
desenvolver a tecnologia e a tornarmo-nos advogados das praticas tecnoldgicas”
Danah Boyd, (2009: 1)
As palavras de Danah sao certamente sentidas pela maioria de nés, adeptos das novas
tecnologias e das suas inumeras funcionalidades e vantagens. No entanto, o surgimento de
uma nova tecnologia conduz sempre a uma espécie de histeria social em torno das suas
desvantagens e perigos. Segundo Waller, “cada nova tecnologia tem sido acompanhada por
um péanico moral sobre os seus potenciais efeitos sociais, e em particular os efeitos na
familia” (Waller, 2000: 2), aconteceu com a televisdo, onde as discussdes, em volta deste
meio, levavam quase sempre a uma preocupacao sobre os efeitos que este teria na vida
das familias, principalmente no efeito substitutivo das relacbes humanas pela pratica de
assistir a televisdo. E uma realidade que este meio trouxe alteracbes, mas também é
verdade que nos habitudmos e nos apropriamos desta tecnologia de uma forma tdo simples
gue hoje € impensavel ndo ter pelo menos um televisor em casa, sem que este substitua as
nossas relagdes humanas.

O surgimento de novas tecnologias de comunicagao veio alterar a nossa forma de estar
em sociedade, veio alterar 0s N0ssos processos de comunicagdo mas nao podemos pensar
gue sao as novas tecnologias que alteram os nossos padrdes sociais, nem que a tecnologia
surge como a mae de todos os males sociais, pois segundo Castells, “a sociedade é que da
forma a tecnologia de acordo com as necessidades, valores e interesses das pessoas que
utilizam as tecnologias” (Castells, 2005: 17).

1.1.1 - Apropriacdo das novas tecnologias

A frase de Castells, no final do ponto anterior, leva-nos a pensar na forma como nos
apropriamos da tecnologia e, neste sentido, importa referir o Professor Roger Silverstone.
Segundo este autor, as novas tecnologias vieram trazer alteracdes na vida social, sendo
uma das principais: a alteragao do papel do produtor e do consumidor, ja que no passado “o
produto era activo e o consumidor passivo, isso ja ndo € o facto” (Silverstone, 2005).

Silverstone afirma que, no presente, assistimos a uma mudanca e transformacdo na
forma como os consumidores se apropriam das novas tecnologias e que isto se deve, em
parte, as novas tecnologias de comunicagdo e a sua capacidade de estarem associadas e
integradas na construcdo social da vida diaria dos utilizadores (Silverstone, 2005), ou seja,

as novas tecnologias estdo tdo presentes na nossa vida que ndo conseguimos estar longe



delas. Como grande exemplo desta afirmacdo temos o telemoével, cada vez mais equipado
com “gadgets” e funcionalidades que nos permitem ter no bolso um verdadeiro potenciador
de comunicacdo e redutor da nossa necessidade de comunicabilidade, j& que estamos
sempre contactaveis.

Neste sentido, surge o conceito de domesticagao, ou seja, “a capacidade dos individuos
e em Ultima instancia da totalidade da sociedade, de domesticar os animais selvagens da
nova tecnologia, o ndo familiar e o ameacador, e fazendo isto moldar estas novas
tecnologias aos valores e habitos das suas vidas diarias” (Silverstone, 2005). Esta
domesticagao nao é recente, aconteceu com todas as “novas” tecnologias do passado, no
entanto, “enquanto o mundo se torna cada vez mais sofisticado na sua forma de utilizagcédo
das crescentes tecnologias digitais, a velocidade e pormenor deste processo aumenta”
(Silverstone, 2005), e n6s ficamos cada vez mais ligados e rendidos as novas tecnologias.

A apropriacdo, para Silverstone, é um processo que implica a existéncia de alguns
factores chave como a mobilidade, o custo de acesso e a possibilidade de criacdo de redes
(Silverstone, 2005). A estes factores estdo associadas mais-valias que sdo apreciadas pelos
individuos, a saber: Aparelhnos mais pequenos, com novas e enormes potencialidades, a
convergéncia de servi¢cos, precos mais baixos e a sua distribuicio em quase todas as
grandes superficies, muitas vezes associada a promocdes e oportunidades, e, claro, aquilo
gue sociologicamente acaba por ser mais interessante, estes permitem estar conectados a
outras pessoas quase em qualquer lugar (Televisbes e consolas de jogos com acesso a
internet, telemoveis, tablets, etc.). Mas esta apropriagdo s6 € possivel porque o0s
consumidores sdo cada vez mais activos na sua utilizagdo da tecnologia, isto é, quanto mais
os utilizadores utilizam as novas tecnologias mais, estas, se tornam suas. Neste sentido,
Silverstone afirma que a apropriacdo se inicia no processo de compra e na sua entrada em
casa de cada familia (Waller, 2000: 6), pois € nesses momentos que, ao entrarem em
contacto com o aparelho, se inicia 0 seu uso e assim a sua “dependéncia’. Silverstone
considera, ainda, que as novas tecnologias tendem a ser integradas nos padrées existentes
das relacBes sociais no ceio dos lares, incluindo a ordem existente das relacdes de género

(Waller, 2000: 6), sendo assim mais facil a sua apropriacao.
1.1.2 - Um novo meio

Tal como as restantes tecnologias, também, a Internet esteve envolta numa série de
receios. As reaccbes mais populares a presenca da Internet em casa eram o0 medo
exagerado de que as familias se iriam separar, como resultado de romances secretos on-
line, e 0 medo de que os seus filhos pudessem aprender a fazer bombas em casa (Waller,
2000: 1). No entanto, apesar das inUmeras reacgfes contra a tecnologia a realidade € que

esta se instalou na vida dos individuos a uma velocidade como nenhum outro até a data.



Castells diz que perante a Internet surge o “sentimento pessoal de perda de controlo, de
aceleracdo das nossas vidas, de nos encontrarmos submersos numa corrida sem fim em
direccdo a uma meta desconhecida’ (Castells, 2004: 318-319), mas ndo nos podemos
deixar abalar perante as adversidades e tentar encontrar mais-valias na utilizagdo da
Internet, controlando os nossos medos, e utilizd-la para melhorar a nossa vida pessoal,
familiar e social. No fundo, “ndo vale a pena lutarmos contra os moinhos tecnoldgicos, mas
sim tentarmos encontrar neles o vento favoravel para manter a liberdade e a capacidade de
agir’ (Bessa, 2008: 26), até porque ndo existem estudos empiricos que levem a pensar na
Internet como a “responsavel por fendmenos de simulagdo de identidade, de viciacéo

alucinatdria, isolamento, ou de fuga ao mundo real” (Bessa, 2008: 12).
1.2 - Internet

“A verdadeira diferencga entre a Internet e as formas precedentes de media, é o papel que
confere as pessoas: milhdes de pessoas conectadas representam muitos relacionamentos e
interaccdes. Na Internet, o espaco comum € o resultado directo da sinergia e da
conectividade.” Manuel Castells

1.2.1- O que é aInternet

Nos dias de hoje, poucos sdo aqueles que nunca ouviram falar na Internet. Um fenbmeno
global que atrai cada vez mais pessoas pela possibilidade de contacto sem barreiras e em
tempo real. A internet (ou a “Rede” como também é conhecida) € um sistema de redes de
computadores interconectadas de propor¢cdes mundiais, atingindo mais de 150 paises e
reunindo cerca de 300 milhdes de computadores e mais de 400 milhdes de usuarios
(Monteiro, 2001: 27).

No fundo, a Internet € um conjunto de computadores pessoais ou redes locais (um
escritorio, por exemplo) que atravées de fornecedores de acesso, como 0 Sapo, Telepac,
ZON, etc., se ligam a redes regionais, nacionais e internacionais que permitem que a
informacéo viaje, através de todas essas redes, até chegar ao seu destino (Monteiro, 2001:
27). A Internet € assim, 0 meio ou a tecnologia, que permite a propagacao da informacéo
pelo mundo, enquanto o suporte é a World Wide Web (www).

Muitas vezes quando se fala de www ou Internet, parece que estamos a falar de
sinénimos, no entanto, ndo € bem assim. WWW é o espaco que permite, através de codigos
informéaticos, a troca de informa¢des multimédia (texto, som, gréaficos e video), ja a internet é
a estrutura tecnologica (Monteiro, 2001: 29). Existem muitas formas de utilizacdo da
estrutura para além da rede onde normalmente navegamos pelas paginas e sitios da
internet, ou seja, outros espacos que podem ser utilizados como o E-mail que utiliza um
caédigo proprio, o FTP (File Transfer Protocol), o P2P (Pear to Pear) entre outros (Monteiro,
2001: 29).



1.2.2 - O surgimento da Internet

A Internet nem sempre teve a estrutura que hoje apresenta, nem tao pouco a finalidade de
conectar todas as pessoas numa rede global de comunicacédo e partilha de informacéo.
Motivada por interesses militares de defesa e seguranca, a Internet teve inicio nos
primordios da década de 1960, nos Estados Unidos da América. No entanto, nunca se
imaginaria que esta se pudesse vir a tornar num fenédmeno civil global e por onde passam
todo o tipo de motivagbes econOmicas, politicas, sociais, religiosas, publicas e privadas
(Bessa, 2008: 2-3). Apesar de ndo ser uma tecnologia recente (1960), o verdadeiro arranque
global da Internet da-se na década de noventa (1990) com a criacdo de protocolos
convencionais que permitiram o cruzamento de varias redes e uma comunicagdo muito mais
abrangente e acessivel (Bessa, 2008: 4). Apesar de ser um fendmeno recente, nao
podemos deixar de ficar espantados com 0 seu rapido progresso, pois nenhum outro
suporte de informacdo tecnolégico conseguiu, em tdo pouco tempo, revelar tantos
desenvolvimentos, sejam eles de caracter técnico e tecnologico ou de pendor sociolégico,
econdémico e politico (Bessa, 2008: 4).

Retomando a historia da Internet, importa referir a envolvéncia e processos que
intervieram no seu processo evolutivo, nomeadamente os objectivos e motivagdes na sua
criacdo. Assim, a Internet surge no meio de uma disputa mundial pelo poder, a Guerra Fria.
Enquanto a Ex-URSS tentava desbravar os caminhos do Espaco e conquistar uma posi¢ao
estratégica de poder nesse campo, os Estados Unidos da América entenderam apostar nas
redes de informacdo como uma estratégia militar de partilha global de informacéo e controlo
do seu fluxo com fins de espionagem e confidencialidade. No entanto, com a percepcdo de
gue este sistema comecava a ser permeavel, os Estados Unidos perdem a sua confianga no
sistema e este deixa de ter interesse militar, passando assim para o dominio dos cidadaos.
E a partir desta deslocacdo do poder da rede, das maos dos militares para as maos do
publico, que leva Castells a fazer referéncia, no seu livro “A Galaxia Internet”, a inteligéncia
organizativa dos politicos norte-americanos para atribuirem autonomia aos projectos de
investigacdo tecnologica adjacentes a criagdo da internet, permitindo, deste modo, uma
maior inovacdo e uma actividade cientifica mais livre ao ponto de alterar completamente os
objectivos desse projecto, desmilitarizando-o e entregando-o inteiramente (ou quase
inteiramente) as mentes criativas que o souberam colocar ao servigo dos cidaddos comuns
(Bessa, 2008: 4-5). De 1990 a esta parte, tem sido um veloz caminhar na direccdo de uma
rede mundial de comunicacdo, onde a interaccao € o factor predominante e o caracter
aberto da sua arquitectura a propria imagem de marca (Bessa, 2008: 4), no fundo foi o abrir

das portas para a Internet como bem mundial.



1.2.3 - Internet como rede global de partilha de informacé&o

Esta ideia, a Internet como bem mundial, leva-nos ao campo dos valores e intengdes que
estiveram na base da criacdo da Internet como rede global de informacdo. A concepcdo da
Internet parte de um sonho, Ted Nelson queria encontrar um processo de colocar ao dispor
de todos toda a informagé&o escrita no mundo (Bessa, 2008: 20). Na sua concepg¢ao estavam
presentes intencdes, valores e atitudes cientificas e académicas centradas nas pessoas e
no seu bem-estar, assim como, no puro desenvolvimento e também na seducdo da
descoberta por parte daqueles que desbravaram o terreno para a democratica rede global,
visando, de facto, o prazer da comunicacdo e da partilha de recursos (Bessa, 2008: 5).
Citando Castells, Bessa afirma que “a internet desenvolveu-se em terreno seguro, gragas
aos fundos publicos e a um projecto de investigacdo orientado para o cumprimento de uma
missdo de interesse nacional. Mas foi um terreno que nao sufocou a liberdade de
pensamento e a inovacao (Castells, 2004: 41)”, pelo contrario, foi esta pratica, de dar a
possibilidade das pessoas se envolverem no projecto, que levou ao rapido desenvolvimento
e inovacao da tecnologia.

Seguindo o raciocinio anterior, os utilizadores de internet sdo uma peca central no
aperfeicoamento da Internet, pois sdo eles que vao desenvolvendo a “Rede” através da
colocacdo de informacfes variadas e em tempo real, executando modificacdes técnicas e
promovendo atitudes relacionadas com a usabilidade, que a todo o momento refazem o
caminho e transformam a tecnologia, adaptando-a aos seus contextos e necessidades
(Bessa, 2008: 6). S&o os utilizadores que tornam a internet tdo fascinante, eles provocam
uma dindmica diferente ao meio e transformam-na constantemente, tornando-a flexivel,
aberta, descentralizada e multidireccional (Bessa, 2008: 6).

Mas quem sao estes utilizadores? “A internet provém de uma cultura, mas cria, ela
propria, uma cultura, na medida em que encaixa no seu processo genético diferentes
‘estratos’ culturais, mais ou menos académicos, mais ou menos independentes, mais ou
menos economicistas” (Bessa, 2008: 6). Segundo Castells, “[a] cultura da Internet é uma
cultura construida sobre a crenga tecnocratica no progresso humano através da tecnologia,
praticada por comunidades de hackers que prosperam num ambiente de criatividade
tecnoldgica livre e aberta, assente em redes virtuais, dedicadas a reinventar a sociedade, e
materializada por empreendedores capitalistas na maneira como a nova economia opera”
(Castells, 2004: 83). Partindo desta afirmacao, e respondendo a questao, os utilizadores sédo
as Comunidades Hacker que reinventam a tecnologia, tentam ultrapassar as barreiras e,
com isso, provocam a dinamizacdo da Internet e o0 surgimento de inUmeros
desenvolvimentos, sdo as Comunidades Virtuais e Académicos que estudam fenédmenos,

tentam entender as dindmicas e fazem proliferar a Internet e claro os Empreendedores



Capitalistas que tentam ganhar dividendos a partir da criagdo de produtos ou servicos na
Internet.

Castells, em “A Galaxia Internet”, diferencia os utilizadores que intervém na producéao e
construcdo dos sistemas, chamados produtores/utilizadores, daqueles que apenas
consomem recursos na Internet sem qualquer intervencdo no seu desenvolvimento, os
consumidores/utilizadores (Bessa, 2008: 6), sendo estes Ultimos, pelo menos até ao
surgimento, em massa, de software social como os Blogues, Redes Sociais, etc., que nos

dao a capacidade de produzir, a maioria dos utilizadores da Internet,
1.2.4 - Dimensao da Internet

N&o nos podemos esquecer da gigantesca dimensdo que a internet ganhou nos ultimos
anos, como também as excepcionais virtudes que fazem dela o principal factor de viragem
na cultura do séc. XXI. Mas também, ndo podemos deixar de salientar e alertar para os
perigos e efeitos negativos, do ponto de vista social e cultural, que dela podem resultar se
nao forem tomadas em consideracéo as questdes relacionadas com o contexto em gue ela
é utilizada e a forma como € organizada (Bessa, 2008: 2).

Nao estaria certamente na mente dos criadores da Internet que o seu sonho fosse uma
realidade, ainda que parcial, em tdo pouco tempo. Refiro parcial porque, tal como apontado
por Fatima Bessa, o0 contexto e a forma de organizacéo da Internet ainda ndo séo as ideais.
Como sabemos a infoexclusdo, o acesso condicionado a Internet e, claro, a auséncia de
novas tecnologias acessiveis a todas as pessoas sao ainda grandes preocupacdes
mundiais. No entanto, é efectivamente impressionante a capacidade da Internet em criar
uma rede de computadores, e outros aparelhos, que ligados globalmente permitem uma
troca e partilha em tempo real sem qualquer tipo de fronteira fisica, o que leva Castells a
afirmar que “a internet tem uma geografia prépria” (Castells, 2004: 245).

A Internet alterou todas as concepgdes que tinhamos do espago fisico, das fronteiras
nacionais, das barreiras temporais e até mesmo do espaco publico, ela surge nas nossas
vidas como um elemento actuante na “desconstrugdo e construgdo de novas paisagens
sociais” (Bessa, 2008: 3), no entanto esta geografia propria, construida a partir do
redimensionamento e condicionamento dos lugares onde se concentram 0s seus aspectos
técnicos, os seus utilizadores e produtores e 0s seus actores economicos (Bessa, 2008: 20),
“distribui-se de acordo com o desenvolvimento desigual das infra-estruturas tecnolégicas, da
riqueza e da educacédo, ou seja, a internet ganha cada vez mais espago nos espagos do
poder, seja ele politico, econémico ou cientifico-cultural, fazendo coincidir a sua geografia,
com a geografia do desenvolvimento e do poder” (Bessa, 2008: 21), situagdo que gera uma
desigualdade na sociedade com a inovagdo e o0 acesso a ser facilitado em determinados

pontos do globo em detrimento de outros, baseado em pressupostos econémicos e nao



sociais, ou seja, “a geografia econdmica da internet €, em grande medida, a geografia dos

fornecedores de conteudos Internet” (Castells, 2004: 251).
1.3 - Comunicacdao e Internet
1.3.1 - Comunicagéao

A Internet apresenta-se ao mundo como uma nova forma de comunicar. Contudo, antes de
relacionar a Internet com a comunicacao importa reflectir sobre o que é a comunicacgao.

Para Wolton “a comunicagdo é um dos simbolos mais brilhantes do século XX” que
“mistura, de maneira indissociavel, valores e interesses, ideais e ideologias” (Wolton, 1997:
13). Num sentido mais l6égico a comunicacdo € mais do que o simples acto de por em
comum (sentido etimoldgico), ou conforme vem descrito em varios dicionarios, uma
“‘informagédo, participagdo, aviso, transmissdo noticia, passagem, ligacdo, convivéncia,
relacdes ou comunhao (de bens) .

Na sua concepcdo mais basica, a comunicacdo pode significar uma simples troca de
“algo com alguém [mas] muito simplesmente ndo existe vida individual e colectiva sem
comunicagao” (Wolton, 1997: 15) pelo que comunicar é mais que transmitir informacdes a
um conjunto de pessoas, “€ sobretudo criar comunidade, vencer distancias: a distancia
comunicativa até ao outro, a distancia fisica no tempo e no espaco, a distancia cognitiva até
ao real, a distancia social em relagdo a um estatuto socioculturalmente prestigiado, a
distancia cultural, a distancia historica” (Fonseca, 1994: 175). Partindo da ideia de Fonseca,
pode-se afirmar que a comunicacdo do presente esta fortemente ligada a questdo da
distancia entre emissor e receptor. Hoje, mais do que nunca, a comunicagdo nao pode ser
dissociada da vertente técnica que Ihe é inerente e que lhe confere o poder de vencer a
distancia. E neste sentido que Wolton afirma que a comunicac&o é “um conjunto de técnicas
gue num século quebrou as condi¢des ancestrais de comunicacao directa para as substituir
pelo reino da comunicagao a distancia” (Wolton, 1997: 15), agora realizada através dos mais
diversos aparelhos e pela Internet.

As grandes mudangas tecnologicas vieram transformar a comunicagdo numa
necessidade social funcional (Wolton, 1997) para todos 0s agentes sociais, econdémicos e
politicos, ou seja, a comunicacdo como algo essencial a funcionalidade da propria
sociedade. Esta situacdo acaba por mudar os préprios paradigmas da comunicacao
passando esta a ser global e fortalecida pela interaccédo entre os agentes acima referidos.
Pois tal como declara Wolton, na base desta triade estara sempre a interac¢ao, sendo esta,
aquela que acaba por definir a prépria comunicagédo (Wolton, 1997), ja que sem o jogo de

'Definicao retirada do Priberam, Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, on-line,
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contacto fisico, ou virtual, e a transmisséo e recepcao de informacgéo entre pelo menos duas

pessoas ndo ha comunicacgao.
1.3.2 - A comunicacdo na Internet

“A comunicacdo na Internet é fundada numa reciprocidade com dimensdo comunitaria”
(Moraes, 2000: 2), quer isto dizer que, toda a comunicagao realizada na internet se baseia
na ideia de bidireccionalidade da informacéo dentro de uma comunidade, isto é, a internet
permite que a informagdo circule livremente entre oS emissores e 0s receptores e vice-
versa.

A comunicacdo na Internet da-se, também, o nome de comunicacdo mediada por
computador (CMC). No entanto, tendo em conta 0s avanc¢os tecnoldgicos e o surgimento de
varios aparelhos que permitem a ligacao a internet, como televisdes, telemoveis, maquinas
fotograficas, consolas de jogos, tablets, entre outros 0 nome perde o seu sentido inicial, mas
ndo perde a sua esséncia se pensarmos que estes novos aparelhos ndo deixam de ter nos
seus circuitos pequenos processadores computorizados de inteligéncia artificial.

Voltando a questdo deste ponto, Adelina Silva apresenta algumas das principais
diferengas entre a comunicacdo mediada por computador e a comunicagdo convencional.
Segundo a autora, na comunicacdo realizada na Internet existe a falta de um feedback
regulador, levando os individuos a ter comportamentos mais espontaneos, mesmo perante
estranhos, do que na comunicacdo off-line. Afirma ainda que na Internet ndo existem
limitagdes contextuais, como o aspecto fisico ou status social, podendo o individuo optar por
se apresentar como quiser, seja de forma natural, anénima, ou mesmo, criando inclusive
uma nova identidade. Finalmente, Silva aponta a fraqueza dramaturgica como outra grande
diferenca, ja que na CMC se nota uma quase inexisténcia de informagfes nao-verbais
(Silva, 2004: 16).

Apesar da comunicagéo na Internet ser diferente em alguns aspectos ela acaba por se
revolucionar e adaptar as necessidade de comunicac¢do, principalmente no seu uso para a
interactividade social, pois o internauta acaba por desenvolver uma familiaridade com os
meios electronicos, favorecendo o dominio de novas linguagens (Bessa, 2008: 13), quer isto
dizer que, de acordo com o software social que se utiliza, os individuos acabam por
desenvolver novas formas de linguagem e codigos proprios, como o uso de “Emotions”(©,
), ®, :/,), abreviaturas® e expressdes que substituem a comunicacdo ndo verbal, como por
exemplo o LOL (riso), rrrrr (raiva), rsrsrs, etc., que visam colmatar as lacunas da
comunicacdo mediada por computador no campo apontado por Silva sobre a fragilidade

dramaturgica.

% Exemplos de Abreviaturas DDTC (de onde teclas), Lx (Lisboa), QQ (qualquer coisa), q (que), etc.
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No plano da comunicacdo podemos dizer que a Internet trouxe altera¢des, pois numa
época em que a frase “uma imagem vale mais que mil palavras” fazia cada vez mais sentido
‘numa sociedade dominada pelos meios audiovisuais, voltavamos subitamente ao dominio
do texto” (Oliveira, 2003: 10). As pessoas voltaram a reencontrar na escrita uma forma de
exprimir os seus sentimentos e fazem-no cada vez mais em blogues, paginas de redes
sociais e outros tipos de software social.

Segundo Moraes “o ciberespago funda uma ecologia comunicacional: todos dividem um
colossal hipertexto, formado por interconexdes generalizadas. Trata-se de um conjunto vivo
de significacdes, no qual tudo esta em contacto com tudo: os hiperdocumentos entre si, as
pessoas entre si e 0s hiperdocumentos com as pessoas” (Moraes, 2000: 4), isto €, com a
internet as pessoas publicam ligagdes pessoais a outros textos ou imagens, ligando uma

série de paginas e contetudos entre si.
1.3.3- Internet como Meio de comunicagao

Segundo Luis Monteiro, “a internet foi criada como um veiculo de comunicacéo alternativo, e
ainda hoje é utilizada principalmente com esse proposito” (Monteiro, 2001: 31). No entanto,
e de acordo com o aumento das adesfes a internet, comprovada por estudos recentes, e
com o crescimento das relacBes entre as pessoas nesta plataforma esta €, cada vez mais,
vista como um meio efectivo de comunicagcdo que, embora nédo force a troca, leva a uma
diminuicdo do tempo dedicado aos meios tradicionais. Neste sentido € normal assumir que a
internet possa atrair cada vez mais pessoas, mas nédo se pode considerar que a Internet
seja um meio que venha substituir os media tradicionais, pois ndo existe uma convergéncia
dos media com a Internet, mas sim uma apropriacdo mutua, mostrando a internet como um
meio, acima de tudo, de comunicacdo e menos de entretenimento, transversal a todas as
areas da cultura, e o canal privilegiado para a liberdade, espontaneidade, interactividade,
autonomia e colectivizagdo da expressao (Bessa, 2008: 13).

Como meio de comunicacédo por exceléncia a internet estd mais bem colocada no duelo
com 0s meios tradicionais, pois estes ainda se baseiam no sistema de comunicacdo da
sociedade industrial caracterizado pela distribuicdo em massa de uma mensagem
unidireccional de um para muitos (Castells, 2007: 246), ja a internet surge ligada a uma
espécie de mass self-comunication onde “em vez de a comunicagéo estar a passar de um
para muitos, pode estar a passar de muitos para muitos - quer via blogues, féruns de chat,
wikis ou espagos como Myspace” (Schorow, 2007: 7), o que acaba por permitir uma maior
participacdo social de cada individuo e uma partilha de informacdo sem limites e sem
condicionantes editorais ou econémicas, onde “utilizadores e criadores podem tornar-se a
mesma coisa” (Castells, 2005). No entanto, e apesar de todas as virtudes a realidade é que

nao sera facil a internet vencer a batalha pela posicdo de transmissor de informacéo, pois

11



segundo estudo da Obercom “A Internet em Portugal”, os internautas continuam a confiar

mais na informac&o dos meios tradicionais que na informagé&o contida na Internet.
1.3.4 - Internet como meio de comunicacdo de Massas

Perante esta nova forma de comunicagéo baseada da bidireccionalidade de um para muitos
e de muitos para muitos, sera que podemos considerar a Internet como um meio de
comunicacdo de massas? Luis Monteiro, citando o Dicionario de Comunicacgdao, refere que
0s meios de comunicacdo de massa apresentam as seguintes caracteristicas; a) sao
operados por organizacbes amplas e complexas, envolvendo diversos profissionais, com
diferentes habilidades; b) sdo capazes de difundir suas mensagens para milhares ou até
milhGes de pessoas, utilizando grandes recursos tecnoldgicos (os veiculos de massa),
sustentados pela economia de mercado (através da publicidade, principalmente); c) falam
para uma audiéncia numerosa, heterogénea, dispersa geograficamente e anonima; d) e,
principalmente, exercem uma comunicacdo de um s6 sentido, ainda que possuam algum
sistema de feedback (Monteiro, 2001: 31). A internet possui pelo menos as trés primeiras
caracteristicas, pois se tivermos em conta um site como o portal Sapo, Google, Facebook ou
MSN encontramos organizacbes amplas e complexas, que através de um aparato
tecnoldgico sofisticado (inumeros computadores, linhas telefénicas dedicadas, conexdes via
satélite ou fibra dptica, etc.), sustentado por verbas publicitarias acabam por difundir
conteldos para uma audiéncia numerosa, heterogénea, geograficamente dispersa e
anonima, exactamente como acontece na comunicacdo de massa (Monteiro, 2001: 32).
Contudo, a caracteristica da unidireccionalidade ndo est4 presente, mas sim a
bidireccionalidade, o que acaba por gerar a discussdo em torno desta tematica. A pergunta
gue se impbe é: serd que ndo se estara a discutir sobre uma definicdo (a dos meios de

comunicacao de massa “tradicionais”) errada?
1.3.5 - Internet e Socializacdo

A Internet veio provocar alteracdes na nossa sociedade, com ela ndo vivemos 0os mesmos
paradigmas e restricbes do passado e a comunicacdo detém os mesmos principios, mas a
forma como esta se faz é substancialmente diferente.

Ao falar de comunicacgédo na Internet tem de ser feita referéncia a interacgéo entre actores
fomentada por esta, e que acaba por transformar toda a organizagéo da vida social. Com a
internet deixam de existir barreiras fisicas e temporais e podemos conversar e ver, em
tempo real, alguém que esta do outro lado do mundo, algo que seria impossivel de
concretizar sem o auxilio desta tecnologia.

A interaccdo na internet acaba por ser algo de extraordinario, pois consegue ao mesmo

tempo aproximar e afastar os cibernautas, pois on-line “projectamos nos ecrds dos
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computadores as nossas ficches pessoais, nas quais somos produtores, realizadores e
vedetas” (Castells, 2004: 37). Quer isto dizer que podemos estar em casa, no escritorio,
num café ou esplanada sozinhos, em frente a um ecrd, que tanto pode ser de um
computador como de um telemoével, alheios ao que se estd a passar a nossa volta
(afastados do mundo real e envolvente) e, ao mesmo tempo, a estabelecer relagbes com
outras pessoas on-line. No fundo, podemos afirmar que no ceio de um estranho afastamento
do real e centralidade no individualismo, conectamo-nos cada vez mais, pelo que se pode
afirmar que, no presente, “a distancia e a sensagado de autonomia privada que a internet
confere ao utilizador comum sao os elementos que trazem a sua caracteristica fundamental:

a relacao interactiva” (Bessa, 2008: 12).
1.3.6 - O Individuo e a Internet

A Internet € um novo mundo. Um mundo virtual onde podemos agir como se tivéssemos
uma nova vida, como se fossemos uma outra pessoa. Um local onde podemos mudar a
nossa personalidade, desempenhar um papel e criar uma personagem. No fundo, num
contexto virtual todos nés podemos decidir como nos exprimimos, para Adelina da Silva, na
internet “o individuo pode decidir: se quer interagir com os outros tal como €; se selecciona
apenas aspectos particulares da sua identidade, e eventualmente acrescentar outros
aspectos ‘“inventados”; se adopta uma identidade completamente diferente da sua
identidade real; ou simplesmente se mantém, como observador passivo e invisivel” (Silva,
2004: 17), quer isto dizer que no mundo do ciberespaco somos nés que decidimos.

Ao criar um perfil, seja numa rede social, num blogue ou mesmo em sites como o Second
Life, o individuo pode estar a fugir a sua rotina e mudar “virtualmente” quando néo tem a
coragem de o fazer na vida real. Sao estas as possibilidades e decis6es dos individuos que
levam a autora, Adelina Silva, a referir que a “a Internet é simultaneamente real e virtual
(representacional), informag&o e contexto de interacgdo, espaco (site) e tempo, mas que
altera as préprias coordenadas espacio-temporais a que estamos habituados, compactando-
as, ou seja, 0 espaco e o tempo na rede existem na medida em que sdo constru¢do social
partilhada.” (Silva, 2004: 19).

1.3.7 - Alteragdes nos modelos de sociabilidade

A Internet proporciona vantagens praticas e econdmicas na vida em sociedade. Sem
Internet n6s ndo poderiamos retirar dinheiro de uma caixa multibanco ou fazer um
pagamento electrénico no supermercado, nem tdo pouco realizar o controlo a distancia de
elementos produtivos de uma qualquer fabrica, empresa ou servico. No entanto, por mais
facilitadora que a Internet seja neste campo, ela ndo encontra a sua principal razdo de ser

nos aspectos produtivos ou econdémicos mas sim nas interac¢des sociais. E s6 assim se
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explica que “embora a economia e o academismo dependam cada vez mais da circulacdo
de informacé&o na rede, a internet tem sido, cada vez mais, alvo de estudos no sentido de
compreender até que ponto este fenomeno é responsavel pelo aparecimento de novos
padrées de sociabilidade” (Bessa, 2008: 12).

Hoje é inquestionavel que “a internet veio introduzir alteragées profundas nos modelos de
sociabilidade que conheciamos, criando novas formas de interagir que ocorrem numa
dimensao extra-espacial e extra-temporal, levando, necessariamente, a hovas concepcoes
de comunidade e de comunicagcdo”’ (Bessa, 2008: 13), ou seja, as tecnologias digitais
transformaram a organizacdo espécio-temporal da vida social, criando novas formas de
accao e interaccdo, novos modos de relacdo social e novas formas de relacionamento com
0s outros e connosco (Tubella, 2005: 281).

Perante o0 cenario apresentado, surgem novas comunidades que se constituem na
internet e que passam a funcionar em territérios mentais, ou seja, a nocao de territorialidade
deixa de ser fisica ou local e passa a formar-se na mente de cada um. Os individuos
passam a relacionar-se mais no mundo virtual e a comunicar com outras pessoas, mesmo
de paises distantes, num territério comum que se forma nas suas vivencias e interac¢cfes
on-line. No fundo assistimos a uma “fuséo de redes humanas com redes tecnoldgicas, em
gue estas, para além do seu potencial instrumental transformam-se em alavanca (s) de

transformacgéao social” (Bessa, 2008: 14).
1.3.7.1 - Um retorno tecnoldgico ao passado ou a continuacdo da socializagéo?

E uma realidade que a Internet veio permitir e causar alteracées na forma de sociabilidade,
mas ndo é claro que esta altere o conceito de sociabilidade até porque, tal como a
comunicacdo, esta ndo é nova. Desde 0s primeiros grupos, comunidades e sociedades que
0 homem tem necessidade de estar em comum com 0S outros, se no passado nos
colocariamos em frente a uma fogueira ou lareira, numa mesa de uma taberna ou café, hoje
estamos em frente a um computador a fazer exactamente o mesmo, ou seja, partilhamos tal
como no passado, “ideias, conhecimento, informagao, conceitos, anseios, preocupacdes e
sonhos” (Bessa, 2008: 13-14), s6 que de uma forma diferente, “toda essa interacgao vence
as barreiras da distancia e do tempo, tornando o0 mundo mais pequeno. E é nesse estreitar
da geografia social que a internet, segundo também varios estudos crediveis, gera uma
maior densidade das rela¢des sociais dando origem a maiores compromissos sociais € um
crescendo de fontes de conhecimento que, necessariamente, enriquecem todos quantos
participam na construgdo dessa malha” (Bessa, 2008: 12-13). Neste contexto quebram-se
as barreiras do tempo e espago mas também se da aquilo que Castells chama de
“privatizacdo da sociabilidade”, ou seja, a interaccdo social na Internet é

‘predominantemente baseada no individualismo, ficando para tras a interac¢cdo assente na
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familia e no trabalho” (Bessa, 2008: 13). No entanto, apesar de todas estas alteracdes
acabarem por ser saudaveis na nossa sociedade e desta nova vaga de sociabilidade ter
transportado para mais perto de nés o conhecimento ou a informagéo, segundo Castells, em
“A Galaxia Internet”, existem limites que ndo devem ser ultrapassados, pois existe um ponto
em que a as nossas actividades na Internet podem deixar de favorecer a sociabilidade, ou
seja, ultrapassado esse ponto, a nossa conduta on-line ird substituir as relagdes fora da rede
e isso serd prejudicial tanto para o individuo como para a propria sociedade, pois acabamos
por nos isolar num mundo que pode ser real mas também representacional e que nos leva a

um afastamento fisico dos que nos rodeiam, seja em casa ou no local de trabalho.
1.4 - Rede

“Information society” is a term used to describe the most recent stage of social history. In

the 20th century the most developed countries gradually entered the state of information

society and it is expected that within a matter of a few decades the majority of the world’s

population will be living and working in a global information society”

LASZLO Z. KARVALICS

‘A difusdo da internet, comunicagcbes moveis, media digitais, e uma variedade de

ferramentas de software social, levaram ao desenvolvimento de redes interactivas

horizontais de comunicagcdo que ligam o local e o global no tempo escolhido” (Castells,

2007: 246), ou seja, vieram criar a possibilidade de criagdo da “REDE” cuja comunicagao se

baseia “numa teia global de redes de comunicagdo horizontais que incluem a troca de

mensagens multimodais interactivas de muitos para muitos, tanto de forma sincrona como
assincrona” (Castells, 2007: 246).

1.4.1 - Sociedade em Rede

A Rede, segundo Castells, “é um sistema de nés interligados. E os nés sdo, em linguagem
formal, os pontos onde a curva se intersecta a si propria. As redes sao estruturas abertas
qgue evoluem acrescentando ou removendo nos de acordo com as mudangas necessarias
dos programas que conseguem atingir os objectivos de performance para a rede” (Castells,
2005: 20). No presente vivemos uma época marcada por uma rede na qual cada um de nos
€ um no, e a juncdo de todos constroi uma mega-rede. Nesta, “flutuam instrumentos
privilegiados de inteligéncia colectiva, capazes de, gradual e processualmente, fomentar
uma ética por interac¢bes, assentada em principios de dialogo, de cooperacdo, de
negociagao e de participagdao” (Moraes, 2000: 1) onde cada um pode interagir com o outro,
estando este proximo de nds ou num local distante, isto porque apesar de as redes nao
serem uma no¢ao do presente “as novas tecnologias digitais permite a existéncia de redes

que ultrapassem os seus limites histéricos” (Castells, 2005: 18).
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Perante um cenéario em que cada um de nés comeca a fazer parte desta rede e que a
rede comeca a nao ter limites definiveis, comecamos a estar perante uma nova sociedade, a
Sociedade em Rede, cuja coluna vertebral sédo as redes de comunicagéo digital. (Castells,
2005: 18), no entanto “a tecnologia € condicdo necessaria mas nao suficiente para a
emergéncia de uma nova forma de organizagdo social baseada em redes, ou seja, na
difusdo de redes em todos os aspectos da actividade na base das redes de comunicagéo
digital” (Castells, 2005: 17), para que haja uma verdadeira sociedade em rede ndo nos
podemos basear apenas na tecnologia associada, tem de existir uma apropriagdo da
mesma e uma conexao e interac¢ao entre as pessoas na rede tecnoldgica, por isso se diz
gue “a sociedade em rede, em termos simples, € uma estrutura social baseada em redes
operadas por tecnologias de comunicagdo e informagao fundamentadas na microelectronica
e em redes digitais de computadores que geram, processam e distribuem informacdo a

partir de conhecimento acumulado nos nds dessas redes” (Castells, 2005: 20).
1.4.2 - Sociedade em rede e transformacéo da sociabilidade

“A sociedade em rede também se manifesta na transformacgao da sociabilidade”

Manuel Castells

A nossa sociedade evoluiu para uma Sociedade em Rede, uma Sociedade Comunicacional,
mas serd que os padrdes de sociabilidade se mantém? A resposta € simples, ndo s6 se
mantém como evoluiram e multiplicaram-se, j& que mesmo perante as novas tecnologias,
um certo individualismo e isolamento perante um computador ou telemovel, a realidade é
que “sabemos, pelos estudos em diferentes sociedades, que a maior parte das vezes 0s
utilizadores de Internet s&o mais sociaveis, ttm mais amigos e contactos e sdo social e
politicamente mais activos do que os nao utilizadores. Além disso, quanto mais usam a
Internet, mais se envolvem, simultaneamente, em interaccles, face a face, em todos os
dominios das suas vidas” (Castells, 2005: 23). Esta constatagéo leva Castells a afirmar que
“a sociedade em rede é uma sociedade hipersocial, ndo uma sociedade de isolamento”
Castells, 2005: 23), as pessoas ndo tém uma vida paralela na Sociedade em Rede, unem
sim a sua vida real a virtual através de uma interligacdo das tecnologias nas suas vidas,
fazem comentarios, escrevem textos, publicam fotos da sua vida real para os seus amigos
virtuais, que muitas vezes sao também amigos de proximidade (Vizinhos, Conhecidos,
Colegas de Trabalho). Mas, segundo Castells acontece uma mudanca de enormes
propor¢des que ndo advém do uso da Internet ou das novas tecnologias, mas sim da
apropriagcdo das tecnologias aliadas ao individualismo crescente num quadro em que as
tecnologias se adaptam perfeitamente a forma de construir sociabilidades em redes de

comunicagao auto-selectivas, conectadas ou desconectadas conforme as necessidades ou
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disposi¢des de cada individuo, o que leva a concluséo de que a Sociedade em Rede € a
Sociedade de Individuos em Rede (Castells, 2005: 23).

1.5 - Software Social

“Social software... It's a term that is thrown around frequently, rarely defined, completely
elusive, and yet totally significant. What on earth does it mean? And should you care?”
Danah Boyd

N&o basta a existéncia da internet com todos os seus codigos e linguagem binaria, jA que
apenas a partir de 0 e 1 ndo poderiamos manter a interac¢ao e contacto com 0s outros e,
neste sentido, somos obrigados a pensar que ndo € o meio que proporciona as bases da

interaccdo mas sim o software social como suporte.
1.5.1 - O termo Software Social

E importante referir o conceito de software social, uma vez que é neste que ir4 assentar o
nosso estudo, e neste sentido Danah Boyd aborda a temética do software social num dos
seus textos através de uma retrospectiva histérica ao termo, dizendo que “em 2002, Clay
Shirky reclamou o termo ‘software social’ para definir todos os usos de software que suporta
a interaccdo em grupo mesmo que a interaccdo fosse off-line” (Boyd, 2007: 14), uma
escolha intencional apesar de existirem outros termos para esta definigdo, como
“Groupware, Computagado Social, Comunicagdo mediada por computador’, no entanto
Shirky entendia que os termos antigos ou estavam “poluidos” ou eram uma ma definicao
para algumas das novas tecnologias. No entanto, apesar de o termo ser utilizado para
definir tecnologias contemporéneas que suportam a interaccdo social, a comunidade
cientifica continuou a definir o termo de forma geral (Boyd, 2007: 14), pois os criticos
associam o uso deste termo a uma questao de marketing, de exagero que leva a criacao de
expectativas nas pessoas para a utilizacdo de software de interac¢éo social. Para estes nao
existe nenhuma revolugéo tecnologica que leve a adopgéo de um outro termo para algo que
ja existe, sendo esta apenas uma jogada politica para separar as novas tecnologias dos
criadores, praticantes e investigadores da velha escola (Boyd, 2007: 16).

Danah refere que o termo software social surge para fazer referéncia a um conjunto
particular de tecnologias desenvolvidas na era “post-web-bust”, mas que para ela, de forma
pratica, a definicdo de Software Social € muito mais que o seu conjunto de tecnologias, € um
movimento, é o reconhecer que numa época em que se faz praticamente tudo através da
rede, reconhecer que esta € muito mais que um canal de difusdo e que os conteudos
gerados pelos utilizadores podem ter valor. Para a autora o Software Social tem tudo a ver
com o novo, ndo com a novidade das tecnologias, mas sim da atitude. (Boyd, 2007: 17).

Mesmo estando perante um termo que exprime um movimento, uma nova atitude dos
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utilizadores, ndo nos podemos esquecer das tecnologias da Web 2.0 que o permitem, e
estas sdo, blogues, paginas de redes sociais, de partilha de musica, video e fotos, e-mail,

sites e programas de mensagens instantaneas, mailing lists, etc.
1.5.2 - O Software Social do momento

O software social veio para ficar e os internautas ja se renderam aos novos programas de
software social a disposicao na rede. O rapido crescimento dos sites de redes sociais,
blogues, programas de mensagens instantaneas, etc., levam-nos a reflectir um pouco nas
suas funcionalidades e na sua capacidade de atraccdo de pessoas. Neste sentido, iremos
neste ponto desenvolver, ainda que de forma superficial, algumas consideragdes sobre as
paginas de redes sociais porque, em termos de software social, estes quer pela sua
dimensao actual quer pelo crescimento exponencial que evidenciam todos os dias, sdo o

software mais utilizado para a interacg&o social directa entre os individuos.
1.5.2.1 — Redes Sociais

Antes de abordar a tecnologia inerente as redes sociais importa reflectir sobre o porqué do
sucesso deste tipo de software, assim faremos uma viagem pelos conceitos de Comunidade
e Comunidade Virtual, por serem estes termos que estdo na base da construcdo destas

paginas de redes sociais.
1.5.2.1.1 - Comunidades

“Historicamente, o ser humano sempre foi um animal gregario. Para sobreviver e conseguir
reproduzir-se, trabalhava em grupos, que mais tarde, evoluiram para as primeiras
comunidades” Raquel Recuero
As paginas de redes sociais sdo como uma nova comunidade assente no espago da
internet, sem limites ou fronteiras. Neste sentido, importa referir o conceito de uma
comunidade tradicional que segundo Weber é “ uma relagdo social na medida em que a
orientacdo da accdo social, na média ou no tipo ideal baseia-se em um sentido de
solidariedade: o resultado de ligacdes emocionais ou tradicionais dos participantes. (W eber
1987:77) ” (Recuero, 2002: 3), no fundo a “comunidade € um conjunto de pessoas numa
determinada area, normalmente geografica, com uma estrutura social (existe algum tipo de
relacionamento entre os individuos), podendo existir um espirito compartilhado entre os
seus membros e um sentimento de pertenga ao grupo” (Silva, 2004: 9). Segundo Avila,
citado por Adelina Silva, para estarmos perante uma comunidade ela tera de apresentar
determinadas caracteristicas como:
‘e Uma certa continuidade espacial, que permita contactos directos entre os seus

membros;
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A consciéncia da existéncia de interesses comuns, que permitem aos seus membros
atingir objectivos que nao seriam alcancados individualmente;
* A participagdo numa obra, que sendo a realizagdo desses objectivos € também uma
forga de coesao interna da comunidade.” (Silva, 2004: 10)
Relacionando estas caracteristicas com as que se apresentam nas comunidades das
redes sociais, podemos encontrar varias semelhancas, sendo a Unica diferenca o local onde
estas se constroem, que deixa de ser num local fisico para passar a ser construida no

espaco virtual da Internet, conhecido por ciberespaco.
1.5.2.1.2 - Comunidade Virtual

As ideias contidas no ponto anterior transportam-nos para a no¢cdo de comunidades virtuais
que por definicdo é “o termo utilizado para os agrupamentos humanos que surgem no
ciberespaco, através da comunicacdo mediada pelas redes de computadores” (Recuero,
2002: 2). Este termo, segundo Raquel Recuero, foi utilizado por Rheingold para nomear “os
grupos humanos que travavam e mantinham relagdes sociais no ciberespaco, [definindo-a]
deste modo: ‘As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede, quando
uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussfes publicas durante um
tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relagfes

I

pessoais no espaco cibernético™ (Recuero, 2002: 5). Outra autora, Adelina Silva, aponta as
definicdes de Fernback e Thompson para a Comunidade Virtual como “sendo aquelas em
que as relacbes sociais que se estabelecem ocorrem no ciberespaco através de um
contacto repetido num local especifico, simbolicamente limitado por um tépico de interesse”
(Silva, 2004: 10).

A realidade é que as comunidades virtuais ndo deixam de ser as comunidades do
passado sediadas num novo espaco, o Ciberespaco, que respondem as necessidades das
pessoas. Claro que nem tudo é simples, pois tal como numa sociedade geogréafica também
nas Cibercomunidades existe o conflito e contradi¢cdo, o que trds um novo problema pois um
participante num determinado software social s6 faz parte dessa comunidade enquanto ali
estiver ligado, assim que deixar aquela rede e for para outra deixa de pertencer aquela
comunidade, o que confere um caracter efémero as comunidades virtuais que ndo acontece
nas comunidades fisicas (Silva, 2004: 11). A questdo final que se coloca é: se estamos
perante uma comunidade, e se tivermos em conta que existem pessoas reais, apesar de o
espago ser a internet, porque lhes chamamos virtual? A resposta é simples, porque é
digitalizada, interactiva e comutavel que, tendo como suporte e matriz tecnoldgica a rede
planetaria de computadores, globalizou a artificializacdo da sensibilidade e da agéncia
individual e colectiva afirmando-se se como uma dimensao do real (Vidal, :158), onde as

pessoas podem ser elas proprias ou criarem personagens para viver uma segunda vida.
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1.5.2.1.3 - Redes Sociais

Silvia Portugal cita num dos seus trabalhos Mercklé, que aponta uma rede social como “um
conjunto de unidades sociais e de relagdes, directas ou indirectas, entre essas unidades
sociais, através de cadeias de dimenséao variavel” (Portugal, 2007: 23). Neste contexto, “as
unidades sociais podem ser individuos ou grupos de individuos, informais ou formais, como
associacdes, empresas, paises [,e onde essas relacbes] podem ser transaccdes
monetarias, troca de bens e servigcos, transmissdo de informacfes, podem envolver
interaccao face a face ou ndo, podem ser permanentes ou episddicas” (Portugal, 2007: 23-
24).

Para Tomaél, Alcard e Di Chiara, “as redes sociais constituem uma das estratégias
subjacentes utilizadas pela sociedade para o compartilhamento da informacdo e do
conhecimento, mediante as relagbes entre actores que as integram” (Tomaél Alcara, Di
Chiara, 2005: 93), e sao “uma forma de organizagao caracterizada fundamentalmente pela
sua horizontalidade, isto é, pelo modo de inter-relacionar os elementos sem hierarquia”
(Costa, 2003: 73). No fundo, “as pessoas estdo inseridas na sociedade por meio das
relacdes que desenvolvem durante toda sua vida, primeiro no &mbito familiar, em seguida
na escola, na comunidade em que vivem e no trabalho; enfim, as relacdes que as pessoas
desenvolvem e mantém é que fortalecem a esfera social. A propria natureza humana nos
liga a outras pessoas e estrutura a sociedade em rede” (Tomaél Alcara, Di Chiara, 2005:
93). Quer isto dizer que “nas redes sociais, cada individuo tem sua funcéo e identidade
cultural. Sua relagdo com outros individuos vai formando um todo coeso que representa a
rede” (Tomaél Alcara, Di Chiara, 2005: 93).

Nas redes sociais os individuos representam

um conjunto de participantes
auténomos, unindo ideias e recursos em torno de valores e interesses compartilhados”
(Marteleto, 2001: 72), que se relacionam por interesses e/ou ligagbes comuns, como o
trabalho por exemplo. Olhando para a rede que se forma num ambiente organizacional e
“‘com base em seu dinamismo, [estas] funcionam como espagos para o compartilhamento de
informacdo e do conhecimento. Espacos que podem ser tanto presenciais quanto virtuais,
em que pessoas com 0S mesmos objectivos trocam experiéncias, criando bases e gerando
informacdes relevantes para o sector em que actuam. A formagdo de redes nas
organizacGes ocorre por meios e formas variados, desde uma conversa informal com um
colega de trabalho na hora do café, em encontro com os amigos apos o expediente ...”
(Tomaél Alcara, Di Chiara, 2005: 94), mas sera que se mantém nos espacos de redes
virtuais? Tomaél, Alcara e Di Chiara, dizem que “a partir do desenvolvimento dos meios de
comunicacgdo, principalmente depois da Internet, as relagdes sociais prescindem do espago

fisico e do geografico, elas ocorrem independentes do tempo e/ou do espaco [contudo,
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afirmam que] as relagdes em uma rede reflectem a realidade ao seu redor e a influéncia”

(Tomaél Alcara, Di Chiara, 2005: 95), ou seja, sdo uma continua¢ao do espaco real.
1.5.3 - Redes Sociais na Internet

Os sitios de redes sociais sao servigos integrados na internet que permitem que 0S
individuos construam um perfil publico ou semi-publico dentro de um sistema delimitado,
articulem uma lista de outros utilizadores com quem querem estabelecer uma relagédo
interactiva e percorram e vejam transversalmente a lista de contactos construida pelos
outros dentro do sistema (Boyd, Ellison, 2007: 12). No fundo s&o ambientes on-line onde as
pessoas constroem um perfil descritivo de si que depois criam links a outras pessoas que
conhecem no mesmo site, construindo uma rede de contactos pessoais, 0s seus utilizadores
normalmente identificam-se pelo seu nome real e ao perfil associam uma fotografia, sendo a
sua rede de contactos exposta como uma peca integrante da sua apresentacdo no site
(Boyd, Ellison, 2007: 12).

Este € um fendmeno que tem vindo a crescer de forma extraordinaria. Desde a sua
introducdo que sites de redes sociais (SRS) como Myspace, Facebook, Hi5, Orkut atraem
milhdes de utilizadores em todo o mundo. Mas a maioria dos utilizadores ndo se limita a
uma simples inscricdo e visitas pouco regulares, eles integraram de tal forma estes sites na
sua vida pessoal que fazem deles uma pratica corrente do seu dia-a-dia. No entanto, o
surgimento destas redes ndo tinha como intuito uma vasta panoplia de utilizadores, a
maioria destes sites, ao serem lancados, tinham como publico-alvo nichos demograficos
bem definidos. Exemplo disso é o Facebook, um site desenhado apenas para responder aos
desejos de uma rede universitaria. No seu langamento local (Harvard) quem quisesse
pertencer a rede tinha de ter um endereco de e-mail Harvard.edu. (Boyd, Ellison, 2007: 13).
Mas o0 sucesso destas redes leva a um crescimento, que nunca se esperaria, suportado
apenas pelo passa-palavra, nada que seja recente ja que a maioria do software social foi
crescendo desta forma, os primeiros utilizadores acabam por ser os amigos dos criadores e
as redes vao se desenvolvendo e espalhando tendo por base o que é dito sobre elas e
sobre o que se passa por la, sendo o crescimento organico o coragdo do software social
(Boyd, 2007: 22).

Claro que estas redes nao crescem de forma igual em todo o mundo, dependendo das
caracteristicas de cada populacéo local, assim tém tendéncia para se juntar mais numas
redes que noutras, por exemplo o Myspace é das redes mais utilizadas nos Estados Unidos,
Orkut uma rede quase Brasileira mas com grande projeccdo na india, Mixi cresceu muito
mais no Japao, o Hi5 teve uma grande influéncia em paises mais pequenos da América
Latina, América do Sul e Europa e o Bebe acabou por se implementar com grande influéncia

nos Reino Unido, Nova Zelandia e Australia (Boyd, Ellison, 2007: 12). No presente o

21



Facebook € uma forca inesperada e com influéncia em quase todo o mundo, pode-se tentar
perceber o que leva os individuos a se juntarem nesta nova rede, no entanto para isso seria
necessario um estudo singular junto de todos os utilizadores, mas de uma forma simples
poderemos dizer que a juncdo de uma séria de instrumentos dentro da mesma rede, como

jogos, feeds, colocacdo fotos, videos, as noticias, etc., possa ter a sua influéncia.
1.5.3.1 - Atraccao narede

“A maioria das paginas de redes sociais sdo um suporte para redes sociais pré-existentes,
mas outras ajudam desconhecidos a entrar em contacto e a interagir baseando-se em
interesses, visdes politicas e actividades comuns” Boyd, Ellison
A atraccdo nas redes pode dar-se por diversos motivos, pois cada SRS acaba por ter as
suas caracteristicas e cada utilizador decide aquela que melhor se adapta as suas
necessidades. Enquanto umas redes séo destinadas a audiéncias variadas, outras atraem
pessoas pela utilizacdo de uma lingua comum, raca, tendéncias sexuais, motivos religiosos
ou, mesmo, por nacionalidade. Outro motivo de atrac¢cdo acaba por ser a incorporacdo de
varios utilitarios de informacdo ou comunicagcdo, como a conexdao mdavel, blogging, e a
partilha de fotos e videos (Boyd, Ellison, 2007: 2). No entanto, o maior motivo de atracc¢éo,
como ja foi referido neste trabalho, acaba por ser a interac¢do que estas proporcionam e a
possibilidade de se estabelecerem redes de contactos, ja que estes sites de ligacdo em rede
assumem que existe uma necessidade pessoal de aumentar cada vez mais 0S Sseus
contactos.

Podemos ainda dizer que as SRS tém como fungcdo ser uma extensao das redes off-line
de conhecimentos, ja que estudos comprovam que, por exemplo, o Facebook é utilizado
para manter as relacdes e contacto existente off-line solidos, ao invés de ser utilizado para
conhecer novas pessoas. Muitas destas relacdes tém lagcos fracos mas tipicamente existe
sempre algo em comum entre 0s contactos, seja uma relagéo laboral, escolar ou vizinhanca.
(Boyd, Ellison, 2007: 17).

Em termos de caracteristicas, de acordo com Boyd e Ellison, as redes partilham um
modelo similar de ligagbes interpessoais, pois sao mutuas, publicas, “unnuanced” e
descontextualizadas. Sao mutuas porque se A mostra B como um contacto, entdo B
concorda em mostrar A também como um contacto, sdo publicas porque os perfis estdo
sempre disponiveis para que 0s outros os vejam, contudo existem diferencas nestes
aspectos, pois algumas redes tém as suas proprias caracteristicas de privacidade onde o
utilizador escolhe aquela que mais lhe interessa. Sao “unnuanced” porque nao existe
disting&o entre um familiar ou amigo e os conhecidos, podendo estar toda a noite num chat
com qualquer um deles. S&o descontextualizados, porque ndo existe a possibilidade de se

ter disponivel apenas uma parte do site para algumas pessoas (Boyd, Ellison, 2007: 12).
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No presente, os SRS estdo ainda mais ligados as pessoas, e ndo querem deixar que o
lugar fisico (computador de casa ou portatil de grandes dimensdes) os deixe desconectados.
Desta forma, podemos assistir a um proliferar de utilitarios para telemaével ou tablets que nos
permitem estar ligados a estas redes. Neste campo o Facebook , Twitter, Hi5 estdo bem
presentes e isso nota-se na propria publicidade dos operadores méveis, uma caracteristica

em crescimento mas que sera certamente uma das mais importantes num futuro préximo.
1.5.4 - Anélise de Redes em Ciéncias Sociais

“A analise de redes sociais [...] € uma abordagem oriunda da sociologia, da psicologia social
e da antropologia (FREEMAN, 1996; WASSERMAN; FAUST, 1999) “ (Silva; Matheus,
Parreiras, Parreiras, 2006: 77), no entanto, “os primeiros passos da teoria das redes
encontram-se principalmente nos trabalhos do matematico Euler que criou o primeiro
teorema da teoria dos grafos” (Recuero, 2004: 1), que abordaremos mais tarde quando
referirmos a andlise estrutural.

A analise de redes sociais surge no campo sociolégico como forma de tentar
compreender o papel e o impacto destas sobre a vida social. Neste sentido, muitos autores
“deram origem a diversas metodologias de analise que tém como base as relagdes entre os
individuos, em uma estrutura em forma de rede.” (Silva; Matheus, Parreiras, Parreiras, 2006:
77). Tendo por base novos instrumentos de andlise, os varios autores conseguiram ter
novos mecanismos que lhes permitiram ir mais além dos atributos individuais ou mesmo
apenas considerar as relacdes sociais entre os actores, pois “a analise das redes sociais
busca focar-se em novas "unidades de analise" tais como: relacdes (caracterizadas por
conteudo, direc¢do e forca), lagcos sociais (Que conectam pares de atores através de uma ou
mais relacGes), multiplexidade (quanto mais relagbes um lagco social possui, maior a sua
multiplexidade) e composicéo do laco social (derivada dos atributos individuais dos atores
envolvidos) ” (Recuero, 2004: 3). Para Silvia Portugal, “a analise das redes fornece uma
explicagcdo do comportamento social baseada em modelos de interac¢cdo entre os actores
sociais em vez de estudar os efeitos independentes de atributos individuais ou relages
duais,” (Portugal, 2007: 7) no fundo e como ela mesmo afirma citando “Degenne e Forsé
(1994), a analise das redes permite passar das “categorias” as “relagdes” (Portugal, 2007:
7).

1.5.4.1 - A andlise estrutural

Segundo Lemieux e Quimet, “a analise estrutural ndo passa de uma maneira entre outras de
abordar os fendmenos sociais” (Lemieux, Quimet, 2004: 13), que “nas ciéncias sociais
humanas tem por objectivo as relagdes entre actores individuais ou colectivos” (Lemieux,

Quimet, 2004: 7), ou seja, € um dos mecanismos criados para analisar as relagbes e
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representa-las numa estrutura visual na qual podemos identificar claramente as relagdes
existentes, no fundo “esta resulta em parte da ciéncia dos pontos e das linhas que constitui
a teoria dos grafos” (Lemieux, Quimet, 2004: 13), sendo um grafo “uma representacéo de
um conjunto de nds conectados por arestas, formando uma rede.” (Recuero, 2004: 1). Esta
forma de demonstracdo da rede trds varias vantagens na sua andlise e representacao.
Tanto é assim que, “a visualizagdo da rede, na forma de grafos, é considerada, pelos
autores da area, mais intuitiva do que a visualizacdo na forma de matrizes, embora os dados
colectados sejam, normalmente, apresentados dessa forma” (Silva; Matheus, Parreiras,
Parreiras, 2006: 78). “Na analise das estruturas de rede [...] os pontos representam os
actores e as linhas as suas relagdes” (Lemieux, Quimet, 2004: 7), pelo que o grafo que se
obtém na juncdo destas representagdes acaba por nos dar de forma mais ou menos clara,
dependendo do tamanho da rede em andlise, uma visdo geral do funcionamento das
relacbes entre os varios actores. No entanto, ndo é apenas na visualizacdo que se
concentra a forgca desta analise, mesmo sendo uma mais-valia, mas sim nos Varios
instrumentos de medida que esta comporta, como a verificacdo da coesao da rede, através
da acessibilidade, densidade e distancia na rede, as medidas de centralidade e poder,
grupos, entre outras, isto porque na “analise estrutural o objectivo € analisar as relagdes
entre actores e ndo os seus atributos” (Lemieux, Quimet, 2004: 33), sendo importante para
isso entender as relagcbes de poder entre actores, coordenacdo e controlo ou mesmo a
capacidade de autonomia e independéncia. A partir destes conseguimos percepcionar
determinadas caracteristicas da rede que seria muito dificil definir sem a andlise estrutural,
pois as relacdes interpessoais acabam por demonstrar estratégias que os atributos nao nos
revelam, assim como o posicionamento social ndo pode apenas ser definido pelos atributos
(sexo, idade, classe social, profissdo) de um actor, pelo menos num grupo de amigos ou
familiar. Esta forma de andlise permite extrair caracteristicas globais de um grupo e detectar
actores ou individuos e as suas estratégias dentro de uma determinada rede, que seria

impossivel num outro tipo de estudo.
1.6 - Estudos sobre Internet

No presente, assistimos a multiplicacdo de estudos sobre a Internet e as suas
consequéncias e influéncias na sociedade, nomeadamente na vida de pessoas, familias e
empresas. Mas nem sempre foi assim, enquanto a sociologia do ciberespagco despontava,
na viragem do século XXI, a sociologia da familia era um tema com poucos seguidores e
apenas alguns escritores pareciam interessados em saber o que acontecia quando um
“geek” se desligava da Internet. Pois apenas o que acontecia enquanto este estava ligado
interessava (Waller, 2000: 2). Perante uma nova realidade tecnoldgica, onde a internet esta

presente em quase todas as organizacfes e, mais importante, num ndmero cada vez maior
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de habitacdes, os estudos tem vindo a inflectir a sua tendéncia de anélise e comecam a
proliferar cada vez mais estudos sobre a influéncia da Internet nas familias, como por
exemplo, o Pew Internet and Americam Life Project ou o Stantford Institute Report Internet
and Society (Waller, 2000: 2).

As entidades da Unido Europeia e mesmo organizacfes nacionais realizam varios
estudos, sobre as novas tecnologias e Internet e a sua influéncia na sociedade actual, que
estdo acessiveis nas varias paginas institucionais. Por exemplo, no site da Obercom? existe
uma seérie de reports e estudos que podem ser descarregados e consultados por qualquer
utilizador. Neste sitio de internet sdo de salientar: o estudo “Internet em Portugal” e os varios
flashes reports inseridos no estudo “Sociedade em Rede” como os mais importantes para as
matérias em estudo nesta dissertagdo no campo da analise das caracteristicas de utilizag&o.
Iremos ainda abordar alguns trabalhos de estudo respeitantes a relacdo internet e
socializacao e referir alguns dos seus resultados ou conclusdes mais importantes sobre esta

matéria.
1.6.1 - Estudos sobre utilizagdo da Internet

O acesso e utilizagdo da internet no nosso pais tém vindo a crescer, conforme poderemos
constatar em alguns estudos realizados em Portugal, homeadamente, “A Internet em
Portugal 2003-2007”, A Internet em Portugal 2009 e “A utilizacdo da internet em Portugal
20107, coordenados por Gustavo Cardoso e Rita Espanha e realizados no ambito dos
projectos “A sociedade em rede em Portugal” e “WIP - World Internet Project”. Portugal esta
assim no caminho de ser uma nacado mais digital. E, embora a maioria da populacéo ainda
nao utilize a Internet, de acordo com dados obtidos nos estudos acima referidos o racio de
utilizadores ter vindo a crescer: de 29% em 2003 para 35,7% em 2006, 38,9% em 2008 e
44,6% em 2010. E interessante verificar que, nos dados de 2010, a percentagem de
pessoas que afirmam poder a vir utilizar a internet € menor que no estudo anterior onde foi
realizada a mesma questdo, 9% em 2006 e 7% em 2010, no entanto o numero dos que
afirmam “talvez” venha a aceder aumentou de 24% para 27,9%, o0 que ainda deixa margem
de crescimento para a utilizacdo desta tecnologia e demonstra que Portugal podera ter
ainda mais utilizadores num futuro préximo.

Segundo os estudos, a tipologia de acesso e locais também sofreu alteracdes e existem
hoje mais pessoas a aceder a internet por telemovel e outros aparelhos (ndo computador)
em espacos de internet livre (cibercafés, bibliotecas, etc.), com diferentes tipos de ligacéo
(ADSL, banda larga movel, etc.). No entanto a evolugcéo de novos utilizadores (menos de um
ano de utilizagdo) baixou consideravelmente de 2006 para 2010, sendo estes valores de
17,9% em 2006, 11,9% em 2008 e 3,9% em 2010, o que revela que apesar de existir

3 http://www.obercom.pt/content/7.cp3

25


http://www.obercom.pt/content/7.cp3

crescimento este aumento € tendencialmente menor de ano para ano. No que diz respeito a
posse de equipamento (de acesso a internet) podemos verificar alteragdes substanciais, no
entanto a analise ndo é de facil compreensdo porque do estudo de 2006 para o de 2010,
foram considerados novos equipamentos e foi realizada uma consequente divisdo dos
aparelhos telemoével e computador (ex. telemoveis, PDA, etc. Computador portatil e
computador desktop etc.), no entanto nota-se um crescimento da posse destes aparelhos,
principalmente no que diz respeito aos computadores que em 2006 eram pertenca de
apenas 35,3% da populacdo e em 2010 cerca de 33% detém um computador fixo e 42%
tém um computador portatil. No entanto estes estudos sao bastante alargados, e tem vindo
a demonstrar ao longo das suas varias edicdes, alteracdes e melhorias no sentido de uma
melhor caracterizagdo da populagdo portuguesa na sua relacdo com a internet. Esta
afirmacéo pode ser verificada nos assuntos referidos no estudo de 2010 que aborda temas
como as actividades de: comunicacao na internet, entretenimento, procura de informacao,
consulta de bens ou servigos, educacao, criagdo de contetdos, partilha e download. Sendo
gue em quase todas as matérias passiveis de comparacdo com estudos anteriores se notam

progressos no sentido de uma maior adesao a utilizagdo da internet para os varios fins.
1.6.2 - Estudos sobre implicagfes da utilizagéo da internet e sociabilizagdo

No que se refere a utilizacdo a comunicacdo mediada por computador (CMC) e a influéncia
desta nos relacionamentos pessoais foi realizada a leitura de varios estudos que nos
pareceram importantes.

O primeiro destes estudos é de Nie H. Norman, com o titulo “Sociability, Interpersonal
Relations and the internet”. Neste o autor realizou uma investigacao sobre quatro pesquisas
académicas relacionadas com o impacto do uso da internet na quantidade e qualidade da
comunicacao interpessoal e sociabilidade, tendo chegado a conclusao que uns apontam
para uma degradacdo das relagbes, enquanto outros afirmam os beneficios e resultados
positivos na sociabilidade. Perante estes estudos, Norman afirma que como
‘tecnologicamente afiliado” se sentiu excitado com as potencialidades das novas
tecnologias, tal como os outros estudiosos, no entanto como cientista social sente que as
novas tecnologias sdo acompanhadas de consequéncias. Para este autor, as suas
conclusdes levam-no a referir que estas consequéncias tanto podem ser positivas como
negativas, pois comparando o estudo levado a efeito por Gary Steiner, relativamente a
televisdo quando esta estava na fase de crescimento similar, o estudo sobre a internet,
salienta a falta de elasticidade do tempo e o papel potencial da Internet na continua
diminuicdo das areas de relagbes “face-to-Face”. Para o autor, critico do papel da internet e

do seu uso, apesar das maravilhas que a rede ou wireless possam trazer, para ele ndo sera
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certamente um abrago, esperando apenas que a sociedade possa reservar espagos para
esses abragos (Norman, 2001: 433-434).

Um segundo estudo que nos pareceu interessante, tanto pelas conclusées como pela
forma como refere e descreve outros estudos € o “Internet and Social Life” de John A. Bargh
e Katelyn Y.A. McKenna, publicado em 2004. Neste os autores comeg¢am por referir um dos
primeiros estudos sobre a Internet e a sociabilidade, o filter moldel de CMC, realizado por
Sproull e Kieslers (1985), que colocavam o seu foco na tecnologia e questdes de engenharia
do e-mail e outras formas de comunicagbes mediadas por computador. De acordo com a
perspectiva destes autores CMC limitava a “largura” da comunicagéo social em comparagao
com a comunicacao tradicional “face-to-face” (Bargh e Mckenna, 2004: 577). Claro que o
estudo foi realizado em 1985, altura em que a internet ndo tinha a dimenséo actual, nem téo
pouco existia 0 acesso a pandplia de instrumentos de comunicacao on-line, pelo que a data
a conclusao poderia fazer sentido, hoje ja ndo faz.

Ao longo dos anos foram surgindo os mais variados estudos sobre as relagdes de
comunicacdo e suas implicacbes. Como os de Bargh e McKenna, autores de uma nova
perspectiva, mais actual, que pode ser revista nos trabalhos Bargh 2002, Bargh e Mckenna
2000, Spears et al. 2002 em se chega a conclusdo que “as qualidades especiais da
interaccdo social da internet tem impacto na interacgdo e nos seus resultados, contudo
estes podem ser diferentes dependendo do contexto social” (Bargh e McKenna, 2004: 578).

No que diz respeito a influéncia do uso da internet nas relagBes pré-existentes, foram
realizados alguns estudos iniciais no sentido se provar os maleficios do uso da internet nas
relagbes, principalmente as familiares, dos quais se destacam os referidos por Bargh e
McKenna, “Homenet Project” de Kraut et al (1998) que veio provar que o0 uso da internet
levava a resultados negativos para o utilizador individual, como aumento das depressfes e
sentimentos de soliddo, e o estudo em grande escala reportado por Nie e Erbring 2000 e Nie
2001, que referia a existéncia de negligéncia para com o0s relacionamentos proximos,
comprovada pelo tempo que estes tinham para relacionamento fora da internet (Bargh e
McKenna, 2004: 580). No entanto, estes mesmaos autores acabam por referir que, a maioria
dos estudos verdadeiramente relevantes sobre esta questdo vieram provar o contrario,
principalmente um segundo estudo baseado no “Homenet Project”, realizado pelos mesmos
autores, Kraut et al. (2002). Este veio provar a inexisténcia dos sentimentos experienciados
pelo publico-alvo no primeiro estudo, tendo inclusive todas as outras medidas do estudo,
relacionadas com ajustamento individual e envolvimento com familiares, amigos e
comunidade, demonstrando que 0 maior uso da internet estava associado a resultados
psicolégicos e sociais positivos (Bargh e McKenna, 2004: 580). No que diz respeito ao
tempo, Bargh e McKenna demonstram que o estudo de Nie e Erbring tinham chegado a uma

conclusdo precipitada, ja& que mesmo nos questionarios 95% dos inquiridos ndo tinha
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revelado que passava menos tempo com as suas familias, e mesmo perante os utilizadores
pesados da internet 88% também referia ndo passar menos tempo com os seus. (Bargh e
Mckenna, 2004: 580).

Temos, ainda, assistido ao surgimento de muitos estudos que relacionam o uso da
internet e as suas implicagdes na qualidade e quantidade das relagdes. O estudo de Howard
et al concluiu que “a internet permite as pessoas manter o contacto com familiares e amigos
e, em muitos casos, estender as suas redes sociais. Uma maioria daqueles que enviavam
mensagens por e-mail aos seus familiares disse que tinha aumentado o nivel da
comunicagao entre os membros da familia.” (Howard et al, 2001: 399). Segundo Bargh e
McKenna (2004: 580), Wellman et al (2001) também chegou a conclusdes similares que
demonstram claramente que mesmo os maiores utilizadores de internet ndo substituiram a
relacdo cara-a-cara ou por telefone, mas usavam esta tecnologia para manter e reforcar
relacBes a distancia.

O estudo realizado por Bargh e Mckenna, que temos vindo a referir, perante as
evidéncias dos estudos analisados chegaram a conclusdo que as caracteristicas ou
qualidades da internet como um canal de comunicacdo, onde se pode incluir o anonimato e
a facilidade dos individuos se ligarem uns aos outros por gostos similares, tornam-na unica.
Salientando apenas que a “largura de banda limitada” deixa ainda algumas coisas por dizer
e por especificar (Bargh e McKenna, 2004: 586). No entanto, um dos principais argumentos
destes autores é que “apesar dos titulos do passado nos media apontarem o contrario, a
internet ndo torna os seus utilizadores depressivos ou solitarios, e ndo parece ser uma
ameaca a vida em comunidade — muito pelo contrario, de facto. Se alguma coisa fez, a
internet, principalmente por e-mail, foi facilitar a comunicacao e estreitar lacos entre familias
e amigos, principalimente com aqueles demasiado longe que ndo se conseguem visitar
numa base regular” (Bargh e McKenna, 2004: 586). Bargh e McKeena, afirmam ainda que a
‘internet pode ser também, um territorio fértil para a formacéo de novos relacionamentos,
principalmente nas pessoas com interesses e valores similares ... seja qual for o caso,
guando essas relacdes formadas na internet se tornam mais proximas, as pessoas tendem
a traze-las para o seu ‘mundo real” (Bargh e McKenna, 2004: 586-587). Assim, 0os autores
chegam a concluséo final de que “em diversos casos e situagdes a interacgao através da
internet € preferivel e leva a melhores resultados que os locais tradicionais de interaccao,
mesmo nos que nao sao. [Afirmam também que] enquanto a internet se torna cada vez mais
parte das nossas vidas, o truque passa por nés identificarmos as diferengas” (Bargh e
McKenna, 2004: 588).

As conclusbes apresentadas levam-nos a entender que a internet ndo veio trazer
qualquer alteragdo negativa na forma como as pessoas se relacionam off-line, mas sim

completar uma lacuna existente que era a auséncia de contacto quando ndo estavam no
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mesmo espaco fisico. Apesar de este estudo ndo ser recente, tendo em conta as novas
tecnologias, pode-se afirmar que existem hoje mais mecanismos para fortalecer e aumentar
as relacdes off-line através da comunicacdo mediada por computador/software social. No
entanto, tendo em conta a controvérsia dos varios estudos existentes, julga-se oportuno
afirmar que ao longo dos anos que se avizinham, iremos continuar a ter acesso a outras
conclusbes, alimentando esta questao, até que uma nova tecnologia surja € mudemos o

nosso alvo de andlise.

CAPITULO 2
2.1 - Metodologia

2.1.1 - Definigéo de Objectivos

O estudo que se apresenta pretende analisar a relagéo de atletas de futebol com as novas
tecnologias de comunicacdo mediadas por computador (software social) e verificar as redes
de relacionamentos que se constituem nos grupos de atletas de cada equipa, comparando
as diferencas nas suas ligagGes on-line e off-line. Importa referir que no estudo as relagdes
entre os jogadores, ndo é tido em conta o contacto diario existente em ambiente de treino,

mas apenas nos contactos informais fora do futebol.
2.1.2 - Questdes de Investigacdo

Tendo em conta os objectivos do estudo, iremos balizar o nosso estudo tendo como pontos
de referéncia as seguintes questdes centrais:
12 - Qual a relagéo dos atletas de futebol com a Internet e software social?
22 - O uso da Internet ou software social tem implicagcdes na vida pessoal dos jogadores?
32 - Tendo em conta 0 grupo ou equipa, sera que as suas relacdes sdo mais presenciais

ou sédo mais vulgares no espagco virtual (software social - on-line)?
2.1.3 - Populacdo e Amostra

O universo do estudo é constituido por atletas de futebol sénior federados de equipas do
concelho de Loures, a competir na 32 divisdo nacional e 12 e 22 divisdo regional, num total
de 12 equipas. A nossa amostra € constituida por 4 equipas de varios dos escalées acima
descritos, num total de 92 atletas.

A escolha desta populacdo para grupo de referéncia do nosso estudo prende-se com
razdes de aproximagao, ou seja, nos seus clubes os jogadores acabam por formar equipas
com objectivos comuns o que indicard, a partida, que as suas relacdes sao mais frequentes
e mais coesas. Entendeu-se ainda escolher este grupo de andlise devido ao caracter
amador ou semi-profissional da sua relagdo com o futebol, 0 que sugere que esta seja uma

segunda actividade e que exista um emprego a tempo parcial ou a tempo inteiro na vida dos
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jogadores, o que decerto lhes tirard algum tempo das suas vidas e os podera afastar do
software social ou mesmo das relagdes pessoais, fora da rede virtual, por falta de tempo.

Para a analise estrutural das redes, a seleccéo do conjunto de andlise foi feita com base
nas relagdes diarias dos jogadores de um clube, por formarem um grupo com gostos e
objectivos comuns, e pelo facto de terem de treinar diariamente em conjunto, o que podera
indicar um maior convivio extra futebol.

2.1.4 - OpcOes metodologicas

s

A opcao metodoldgica para este trabalho é a pesquisa bibliografica, apresentacdo de
inquéritos e andlise dos resultados.

Assim, foi realizada uma pesquisa bibliografica e analise da literatura relevante sobre as
tematicas relacionadas com a Internet e as suas envolventes, de forma a caracterizar o
nosso objecto de estudo (utilizagéo da Internet e sua influéncia) e descrever algumas das
envolventes relativamente ao suporte (Internet), nomeadamente o uso das novas
tecnologias, a REDE, os varios tipos de software social e a sua utilizacéo, e relaciona-las
com as alteracdes sociais do presente. Foram ainda consultados e analisados alguns
estudos sobre a tematica e apresentadas as suas principais conclusées no capitulo 1.

A analise dos dados seré realizada de acordo com uma metodologia estatistica descritiva
no que diz respeito a caracterizagdo da amostra e dos seus habitos na internet e no
software social, e a realizagdo de uma analise estrutural de redes sociais as questbes
relacionadas com os contactos e interac¢cédo na rede e fora da rede.

A andlise do estudo ird consistir em duas partes distintas. Na primeira parte ira ser
realizada uma caracterizacdo da amostra e dos seus atributos, recorrendo a uma
representacao grafica realizada nos programas SPSS e EXEL, a segunda parte consiste na
analise estrutural da rede, para a qual foi utilizado o software UCINET 6, partindo deste
iremos ter acesso aos indicadores mais relevantes da rede para a resposta a terceira

guestdo de investigacao.
2.1.5 - Desenho do questionario ou inquérito

Tendo como intuito a realizagcdo de um estudo voltado para uma metodologia mais
quantitativa, foi idealizado um inquérito/questionario (anexo 1) de administracdo directa
(presencial) e de caracter anonimo que foi distribuido pela nossa amostra (92 Inquéritos).

A vantagem da aplicagdo do inquérito é “o facto [de este] permitir recolher
simultaneamente dados relacionais e dados sobre os atributos dos actores” (Lemieux,
Quimet, 2004: 47), uma situagdo que no final do trabalho nos traz uma “vantagem
importante que aumenta a possibilidade de analise, ao possibilitar o estudo das relacdes

entre determinadas propriedades estruturais (centralidade grau) e certos atributos [sexo,
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idade, posigao social]” (Lemieux, Quimet, 2004: 47). Neste sentido opta-se por dividir o
questionario, que se encontra em anexo, em 2 partes que visam:

e A caracterizagdo da amostra e dos habitos de consumo de internet e software social;

e Detectar a rede de contactos entre jogadores da mesma equipa na vida off-line;

e Detectar a rede de contactos entre jogadores da mesma equipa através de software
social.

As maioria das questbes sao de resposta fechada, existindo de caracter aberto com a
denominacao “outro/a ou outros/as” para respostas néo previstas no inquérito. As perguntas
poderédo ser constituidas por escalas de 3, 4 ou 5 parametros e diatdmicas (Sim e Nao).

A andlise dos dados sera realizada de acordo com uma metodologia estatistica
descritiva, uma vez que ndo temos ainda dados que nos permitam uma analise indutiva e,
porgue a partir do estudo de 4 equipas de futebol do concelho de Loures esperamos chegar
a conclusdes, que possam ser transportados para a sua totalidade.

2.1.6 - Periodo de andlise e Recolha de dados

Tendo em conta o estudo em causa, foram distribuidos inquéritos iguais a cada uma das
equipas, no periodo de 01 de Junho a dia 31 de Julho, sendo este o nosso periodo de
analise da amostra e a recolha de dados que foi realizada presencialmente, no balneario, a

2 equipas enquanto as restantes, por razdes técnicas, responderam os inquéritos em casa.
2.1.7 - Limitacbes

Um estudo desta natureza apresenta sempre alguns problemas no seu desenvolvimento, e
este ndo foi excepcdo. A partida deparamo-nos com a questdo do acesso as equipas,
apesar dos contactos mantidos com 7 equipas de Futebol, apenas 5 se disponibilizaram
para a realizagédo do inquérito e uma destas acabou por desistir da participagéo.

Tentamos ainda o contacto com duas equipas de futebol feminino (Bobadelense e Ponte
de Frielas), o que traria algo de novo ao estudo, no entanto nao foram obtidas respostas por
parte dos corpos directivos dos clubes.

No que diz respeito a resposta ao questionario, encontramos ainda problemas na
realizacdo dos inquéritos por parte dos atletas, principalmente nas equipas em gque nao nos
foi permitido entrega dos questionarios no balneario. Nesta capitulo, e tendo em conta que
parte do questionario era de caracter nao anénimo (quadros de relacionamentos), e apesar
de solicitarmos a entrega em separado, existiram alguns atletas que preferiram néo

responder ao inquérito.
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2.2 - Anadlise de resultados
2.2.1 - Taxade resposta

Tal como referido no ponto relativo & populagéo e amostra foram enviados 92 questionarios
a quatro equipas de futebol amador do concelho de Loures, tendo sido obtidos 50
questionarios completos, o que indica uma taxa de resposta de 54,3%. Em termos de
clubes, conforme se pode verificar no grafico, a maior taxa de resposta foi conseguida nos
questionarios aos clubes de futebol Murteirense e Tojal, com 86,4% e 68,4% de taxa de
resposta. Situacdo que esta relacionada com a entrega directa dos questionarios em
balneario. Ja os clubes de Loures e St2 Iria apresentam taxas bem mais modestas, 45,8%
no Loures e 25,9% no St? Iria, uma vez que o0s questionarios foram distribuidos por
dirigentes do clube.

Figura 2.1 — Taxa de resposta

92 86,4%
68,4%
50 >4,3% 45,8% B N2 Respostas
11 24 19 22 . 27 25,9% 13 19 m N2 de Inquéritos
T ‘ T - . J . _ . % resposta
Total Loures Murteira St2 Iria Tojal

2.2.2 - Caracterizacdo da amostra
Nesta primeira fase da analise importa realizar a caracterizacdo da nossa amostra, através

dos graficos que se apresentam.

Figura 2.2 — Clube a que pertence

= St2 Iria Relativamente ao clube a que pertencem, pode-se
= Tojal verificar que 38% dos jogadores sdo do Murteirense,
Loures 26% do Atlético do Tojal, 22% do Loures e 14% do
St@ Iria.
22% M Murteira

Figura 2.3 — Faixa etaria

6 Por faixa etaria, 50% da nossa amostra tem menos
e m<23 de 23 anos, seguida da classe 24-28 com 27%, dos
m24-28 29 aos 33 anos temos 18% e finalmente 6% dos

29-33 | jogadores tém mais de 34 anos.
m>34

32



Figura 2.4 — Estado Civil

2% _, 0% m Solteiro
28%
‘ m Unido de
Facto/Casado
Divorciado

70%

Figura 2.5 — Habilitagdes Académicas

Em termos de estado civil a nossa amostra esta
dividida da seguinte forma: 70% s&o solteiros, 28%
sdo casados ou vivem em unido de facto e 2%

divorciados, a registar a auséncia de vilvos.

2% 0% 0% 2% m 12 Ciclo
'; m 22 Ciclo
m 32 Ciclo

M Secundario

M Licenciatura

No diz
académicas, 74% da nossa amostra detém o

que respeito as habilitacbes
ensino secundario, 12% licenciatura, 10% o 3°
ciclo do ensino basico, 2% com o 2° Ciclo e

ainda 2% de jogadores com Mestrado.

2.2.3 - Relag&o com a Internet

B Sim

m Ndo

Figura 2.6 — Actividade profissional extra-futebol

Questionados sobre as suas actividades extra-
futebol, 72% afirma ter outra ocupacgdo. Importa
ainda referir que, destes, 88,9% diz que tem uma

actividade a tempo inteiro e 11,1% a tempo parcial.

Caracterizados os individuos da nossa amostra, partimos agora para a andlise dos dados

relativos ao nosso estudo. Assim os proximos resultados dizem respeito a relacdo dos

jogadores de futebol com a internet.

Figura 2.7 — Acesso a Internet

‘ 10,6%

B Sim

B N3o

Figura 2.8 — Tempo de acesso a internet

0% _— 2,2% B Menos de um ano

Hentrele 2 anos
22,2%
entre 2 e 5 anos

M entre 5 e 10 anos

B maisde 10 anos

Quando questionados sobre 0 acesso a internet,
89,4% dos inquiridos respondeu ser consumidor de
internet, enquanto os restantes 10,6% afirmaram
nao ter contacto com a internet e deram por

encerrados 0s seus guestionarios.

Para a maioria dos nossos inquiridos a internet nao
€ uma novidade. 75,5% dos inquiridos dizem
aceder a internet ha mais de 5 anos. Destes 33,3%,
diz mesmo estar ligado a tecnologia ha mais de 10
anos. 22,2% entre 2 e 5 anos e 2,2% ha 1 ou dois

anos. Nenhum acede ha menos de um ano.
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Figura 2.9 — Frequéncia de utilizagcédo
m Virias vezes dia | EM termos de frequéncia de utilizagdo da internet,

% 2%

8,9%

62,2% diz aceder varias vezes ao dia, 26,7% fa-lo
B umavez por

dia apenas uma vez por dia, 8,9% duas a trés vezes
2a3vezes
semana

msemanalmente | dos inquiridos disse aceder semanalmente. Os

por semana e apenas 2% mensalmente e nenhum

= mensalmente resultados apontam para uma frequéncia alta no

acesso a Internet diariamente o que demonstra a

apropriacdo da tecnologia por parte dos jogadores no seu dia-a-dia.

Figura 2.10 — Tempos médios de acesso durante a semana e ao fim-de-semana

17 o2 s
1 3 11 10 4 2 1

B Semana

Menosde 1 horaentrel e 3 horasentre3 e5horas entre5e 10 maisde 10 horas M Fim de Semana

horas

Quando comparados os tempos médios de utilizagdo da internet, em horas, de segunda a
sexta e ao fim-de-semana, podemos verificar que neste Ultimo existe uma reducdo de horas
de consumo, passando os jogadores a estar ligados por menos tempo. Durante a semana o
periodo mais citado € o de 1 a 3 horas (17 individuos), seguido do 3 a 5 horas (15
individuos). E ainda importante referir que existem 10 atletas que estéo ligados entre 5 e 10
horas e 2 mais de 10 horas. Ao fim-de-semana notamos uma reducdo nas horas de acesso
a internet, reduzindo os jogadores que dizem estar ligados entre 3 e 5 horas e 5 e 10 horas
e aumentando para 29 os individuos que dizem aceder entre 1 e 3 horas. Assim, e apesar
da maioria dos inquiridos estar on-line entre 1 a 3 horas tanto ha semana como ao fim-de-
semana, os jogadores acabam por estar menos tempo na internet ao fim-de-semana.

Figura 2.11 — Multitasking

Tendo em conta que o multitasking € uma das
28,9% . L :
’ guestdes abordadas em varios estudos publicados,

mSj -
Sim entendeu-se verificar se os atletas de futebol
H Nao . ~ .
também sdo adeptos de outras actividades durante a
71,1% sua navegacdo na internet. Situacdo que se

comprova com uma maioria de 71,1% dos inquiridos a referir que realiza outras tarefas
enguanto navega na internet.

No que diz respeito as tarefas que realizam, conforme se podera ver no préximo gréfico,
a resposta mais comum, para os que realizam o multitasking foi ver TV (81%), 41% dos

jogadores dizem realizar trabalhos pessoais, 38% afirma que ouve musica de CD ou DVD,
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9% ouve radio, 3% diz ler e 0 mesmo resultado é obtido para os que afirmam estar a

trabalhar.

Figura 2.12 — Actividades do Multitasking

81% B N2 Respostas
%
1 3%
A
VerTV  OuvirRadio Ouvir Ler Trabalhos  Trabalhar

Musica pessoais

No sentido de perceber o que leva os jogadores a navegar pela internet, foi desenvolvido
um conjunto de razdes/afirmagbes das quais os mesmos poderiam escolher aquelas que
mais se adequavam aos seus motivos para estar ligados a internet.

Tabela 2.1 — Razdes que levam os jogadores a navegar na Internet

1 | ANovidade ] 8 18%
2 | ACuricsidade ] 12 27%
3 | Fonte de informagio (Educagdo e 21 47%
4 | Acesso ainformagbes sobre bens e servigos ] 27 60%
5 | Acesso ainformagio noticdosa [ 29 64%
& | Euma forma de comunicar [ 29 64%
7 | Formade entretenimento ] 30 67%
8 | Acesso a oonteddos (Musica'Videos) ] 23 51%
9 | Produgdo de conteddos 1 4 9%
10 | Razdes profissionais R 15 33%
1M | VerTV ] 7 16%
12 | Ouvir Radio - 5 1%
13 | Outro 0 19

Perante as respostas, podemos tirar as seguintes ilagfes: Os motivos mais relevantes
para que estes acedam a internet sdo, uma forma de entretenimento (67%), 0 acesso a
informacado noticiosa e uma forma de comunicar (ambos com 64%) e a facilidade de acesso
a informacdes sobre bens e servicos (60%). Sao ainda relevantes o acesso a contetdos de
musica e video (51%) e o acesso a informacédo para educacao (47%). Tendo em conta 0s
resultados ja obtidos em perguntas anteriores, como ha quanto tempo estdo ligados a
internet, ndo admira que os resultados novidade (18%) e curiosidade (27%) sejam baixos.

Em termos de tecnologia de acesso a internet verificamos que 91% dos que dizem utilizar
a internet, acedem através de ligagcdo ADSL/Cabo, 20% diz utilizar uma pen de banda larga
para acesso e 9% diz faze-lo através do 3G ou telemével.

Figura 2.13 — Tipo de ligacao a Internet

91%

41 0
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%
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Figura 2.14 — Locais onde acede a Internet
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No que aos locais de acesso diz respeito, a totalidade dos inquiridos diz aceder em casa
(100%). 36% dizem faze-lo no trabalho e 18% em casa dos familiares ou amigos. E de
salientar que, apesar de poucos, 7% dizem aceder em pontos de internet livre e 4% em
bibliotecas. Ja no que diz respeito a locais publicos, como cibercafé ou centro comercial,

evidencia-se a auséncia de utilizacGes destes espacos para acesso a internet.

Figura 2.15 — Posse de equipamentos e 0 acesso a internet através dos mesmos

91% 91%

47% 44%

7% 9
21220 0000 127%11% 1%, .
, ' ' . Acede
Descktop Portatil Telemovel PDA Consolade Televisao
Jogos m%

Em termos de apropriacdo de aparelhos tecnol6gicos com acesso a Internet verifica-se
que a maioria dos jogadores (91%) afirma deter um computador portéatil e que o utiliza para
aceder a internet. Ja o computador pessoal desktop, 47% diz ter um, mas apenas 44% o
utiliza para aceder. 49% dos inquiridos diz dispor de um telemovel com capacidade para
aceder a internet, porem apenas 38% diz fazé-lo. O mesmo se passa com a consola de
jogos, onde 27% refere deter uma mas apenas 11% a utiliza para aceder a internet, e TV
com 24% a afirmar que a sua televiséo lhes permite o acesso a internet, mas apenas 4% o
faz. Regista-se que nenhum dos jogadores disse possuir um PDA ou Tablet.

Os resultados obtidos demonstram que a forma tradicional de acesso a internet
(computador secretaria ou portétil) € ainda a mais utilizada, regista-se no entanto um

namero interessante de jogadores que acedem a rede através de telemaovel.
2.2.4 - Influéncia do estado civil na relagdo com a internet

Tendo em conta que a maioria dos jogadores de futebol semi-profissionais tem o seu tempo
muito limitado devido as suas ocupacdes extra-futebol e treinos, entendeu-se ser
interessante verificar se o seu estado civil tem influéncia na sua relacdo com a internet, uma
vez que dispensando o tempo nestas actividades o simples facto de ter de partilhar mais
tempo com os seus familiares poderd influenciar os seus habitos de navegacao. No sentido

de verificar esta situacdo cruzamos a variavel estado civil com as questdes relacionadas
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com utilizacdo de internet, como: h& quanto tempo que sdo utilizadores da plataforma,
frequéncia de navegacgdo, horas semanais e ao fim de semana destinadas a permanéncia
on-line. Ressalva-se apenas que, devido ao facto de existir apenas um individuo divorciado
os resultados relativos a este estado civil, embora demonstrados nos graficos, ndo serdo

contemplados na analise.

Figura 2.16 — Ha quanto tempo é utilizador de internet por estado civil (%)

| | | | | | | | |
Divorciado 100%

e de faco  casad | | I I I I I I I Entre 1 e 2 anos
t 0,
nido de facto / casado 38% 54% M Entre 2 e 5anos

I | | | | |
Solteiro 39* 42% 26% Entre 5 e 10 anos
! ! : . ! ! Mais de 10 anos
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Em termos de tempo de utilizacdo da plataforma internet a maioria dos individuos a viver
em unido de facto ou casados é utilizador da internet ha mais de 10 anos (54%) e 38% entre
5 e 10 anos, enquanto nos solteiros a maior fatia de utilizadores € utilizador entre 5 e 10
anos (42%), sendo que existem ainda 26% que navegam ha mais de 10 anos e 29% entre 2
e 5 anos.

Figura 2.17 — Frequéncia de utilizag&o da internet por estado civil (%)

Varias vezes aio
dia
B Uma vez por dia

Divorciado

69%

I I I

61%
1

Unido de facto / casado

Solteiro 10% 3% 2 a 3 vezes por
|

semana
Mensalmente

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

No que diz respeito a frequéncia de navegacdo, em ambos 0s estados civis, a maioria
dos jogadores afirma aceder a internet varias vezes ao dia (61% solteiros e 69%
U.F./casados) e uma vez por dia (26% solteiros e 23% U.F./casados). O interessante neste
resultado é que ao contrario do que seria de esperar 0s resultados entre ambos os estados
civis sdo similares, mesmo existindo uma maior pressao familiar nos estados civis que
implicam a partilha de uma vida a dois (Unido de Facto e Casados). Neste campo,
surpreende-nos ainda o facto de que existam mais solteiros com uma frequéncia menor de
acesso a Internet.

Figura 2.18 — Horas de navegacao de segunda a sexta por estado civil (%)

| | | | | | | | | menos de 1
Divorciado
| [ Hentrele3
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Relativamente as horas médias de navegacao ou presenca na Internet, surge um novo
dado que, ha partida, ndo era esperado. Os individuos em unido de facto ou casados
passam mais tempo ligados a internet que os solteiros. Conforme se pode verificar 15% dos
referidos navegam mais de 10 horas por dia e outros 15% entre 5 e 10 horas. E importante
referir que no conjunto 69% destes jogadores navegam mais de 3 horas diarias. Nos
solteiros por sua vez, ndo surgem individuos a navegar mais de 10 horas por dia e surge
ainda um ndmero interessante de individuos que diz apenas navegar entre 1 e 3 horas
(49%).

Figura 2.19 — Horas de navegacao ao fim-de-semana por estado civil (%)

menos de 1
Divorciado
Mentrele3
- horas
Unido de facto / casado entre3e5
horas
Solteiro entre5e 10
B Mais de 10
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Em termos de navegacédo ao fim-de-semana, os individuos numa relacdo (U.F./casados)
continuam a ter mais horas de navegagdo do que os solteiros, sendo que os segundos
passam a ser 71% a navegar entre 1 e 3 horas e deixam de existir individuos a navegar
entre 5 e 10 horas.

Os resultados obtidos séo de certa forma surpreendentes. Pois, sabendo a partida da
dificuldade existente na gestdo de tempo dos jogadores era esperado que 0s solteiros
tivessem uma maior ligacéo e frequéncia de utilizacdo que os jogadores em unido de facto
ou casados, principalmente nas horas de navegacéo durante a semana e ao fim-de-semana,
situacao que se revelou ser inversa.

2.2.4 - Relagdo com Software Social

O software social, nos dias de hoje, é parte integrante da vida de quase todos os utilizadores
de internet. Neste sentido, a analise que agora se apresenta tem como objectivo verificar a
relacdo dos jogadores de futebol com esta tipologia de software.

Figura 2.20 — Sabe o que é o Software Social?

A utilizacdo do software social, ndo implica o
conhecimento da terminologia adoptada para os
Hsim Varios programas ou paginas de interaccao social.
Wndo | No entanto, apenas 15,6% dos jogadores diz

desconhecer o que é, ou mesmo, a que tipo de

software se refere o termo.

38




Figura 2.21 — E um produtor de contelidos através de software social?

BN

Na questdo relativa a producdo de conteudos

através do software social, cerca de 46,7% dos
HSim
° jogadores consideram ser produtores de conteldos,
H Nao
0 que demonstra que estes consideram a sua

participacao na internet como uma mais-valia para o

desenvolvimento e proliferagéo da informacé&o e conhecimento na Internet.

Figura 2.22 — Adeséo a programa ou péagina de software social nos Ultimos 6 meses.

Os nossos inquiridos demonstram, conforme se

. pode verificar no grafico, ndo serem novatos nas
BSim
- NE questdes relacionadas com este tipo de software,

ao
uma vez que 82,2% participa, utiliza ou esta inscrito

numa qualuger tipoologia de software social ha mais

de 6 meses. Apenas 17,8% afirma ter aderido ha menos de 6 meses, contudo esta resposta
ndo implica uma novidade, pois pode ser uma mudanca de programa ou Servico.

Tabela 2.2 — Quais as actividades que mais executa através do software social?

#* Answer Bar Response %

1 Fazer ou receber telefonemas . 4 9%
2 | Enviar emails com anexos ] 23 51%
3 | Enviar ou receber emails pessoais ] 33 73%
4 | Utilizar sites de redes sodais ] 37 82%
5 | Participar em foruns de discussio . 5 11%
& | Utilizar programas de mensagens instantaneas e 25 56%
7 Criar paginas de Internet o 0%
8 | Escrever em Blogues _— 5 11%
9 | Participar em sites de pariilha de videos . 11 24%
10 | Partidpar em Sites de partilha de fotos I 8 18%
1 |outro I 1 2%

As actividades mais desenvolvidas pelos nossos inquiridos através do software social
sdo: com 82% das respostas a utilizacdo de paginas de redes sociais, 73% afirma ser o
envio de e-mails pessoais, 56% a utilizacdo de programas de conversagao instantanea e
51% o envio de e-mails com anexos. J& as actividades quem menos realizam sdo: a criacdo
de paginas de internet (0%), fazer ou receber telefonemas (9%), participar em féruns de
discusséo e escrever em blogues (11%).

Tabela 2.3 — Até que ponto acha que a utilizacdo de software social permite:

Meihorar a Comunicaglio | Contactar mais vezes ~ Reforgar lagos de Reforgar as Fazr novos | Reencontrar Projudicar oseu Afasta-lodas suas
entre pessoas o8 amigos amizade relagdes offdine amigos velhos amigos rabalho relagles off-line

Min Value 1 3 1 ‘ 1 ‘ 1 2 1 1
Max Valuo 6 6 6 | 5 L3 8 8 5
Mean 451 478 30 327 360 478 229 287
Varance 176 083 149 152 184 095 212 15
Standord
Deviation 132 079 122 ‘ 123 136 097 146 124
Totdl |
R S 45 45 45 45 45 45 45 45
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No sentido de perceber a opinido dos jogadores relativamente as potencialidades e
perigos do software social nas questbes relacionais, apresentaram-se uma série de
situagOes as quais os inquiridos deveriam responder através de uma escala de Likert de seis
pontos, em que 1 corresponde a nada, 2 a Muito Pouco, 3 Pouco, 4 Suficiente, 5 Muito e 6
Muitissimo, tendo-se obtido os dados da tabela anterior. De acordo com o0s resultados
médios, apresentados na tabela, o software social tem uma influéncia positiva alta, no que
diz respeito a melhorar a comunicacéo entre as pessoas (4,51), contactar mais vezes 0s
amigos (4,78) e reencontrar velhos amigos (4,78), todos estes itens com uma média de
suficiente mas perto do muito. Para os jogadores a utilizacdo deste software influencia
pouco o refor¢o dos lacos de amizade (ainda que com um valor elevado 3,91), o refor¢o das
relacbes off-line (3,27) e a conquista de novos amigos (3,60). Questionados sobre a
influéncia sobre o trabalho, o resultado médio de 2,29, indica que para estes a navegacao
no software social na internet influencia muito pouco o trabalho de cada um.

Figura 2.23 — Até que ponto acha que a utilizagdo de software social permite:

Afasta-lo das suas relagdes off-line
Prejudicar o seu trabalho

Reencontrar velhos amigos 2 ® Nada

) M Muito pouco
Fazer novos amigos

M Pouco
Reforgar as relagbes off-line
m Suficiente
Reforgar os lagos de amizade .
B Muito

Contactar mais vezes as 0os amigos ™ Muitissimo

Melhorar a comunicagdo entre pessoas 4

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0

O grafico a cima vem ilustrar de forma mais clara (em percentagem) a opinido dos
jogadores relativamente a influéncia do software social nas suas vidas. Assim, conforme se
pode verificar, e apesar dos pontos médios nas categorias contactar mais vezes 0s amigos,
reencontrar velhos amigos, melhorar a comunicacdo entre as pessoas se situarem ao nivel
do suficiente, a maioria dos inquiridos entende que o software social pode influenciar muito
ou muitissimo os pontos indicados, ou seja, a percentagem de individuos que responde
muito ou muitissimo nos itens anteriores € a seguinte: Contactar mais vezes 0S amigos
(68,9%), reencontrar velhos amigos (64,4%), melhora a comunicacdo entre as pessoas
(51,1%), valores que indicam que para a maioria das pessoas 0 software social € uma boa
influéncia para melhorar as suas redes de relacionamentos. Em quase todos 0s outros itens
os valores positivos tém uma percentagem maior que 0s negativos, com excepcao do item

afasta-lo das relagdes on-line, em que 71,2% entende que a influéncia do software social se
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situa entre o pouco e nada, e no item prejudicar o trabalho em que 80% tem a mesma

opiniao (influéncia é pouca ou nenhuma.

2.2.5 - Relacdo com as paginas de redes sociais e paginas e/ou programas de
converséo on-line

Tendo em conta o objectivo de estudo, ndo € importante, em termos analiticos, verificar em
que péaginas de rede social os jogadores estdo inscritos, ou mesmo, as paginas ou
programas de conversacao utilizados, mas sim verificar um perfil de utilizagéo dos dois tipos
de software social, visto serem os dois mais utilizados pelos respondentes.

Figura 2.24 — Tem perfil em alguma péagina de rede social
8,9% Quando questionados sobre a pertenca a alguma

rede social on-line, 91,1% dos jogadores afirmaram
uSim ter um perfil em pelo menos uma péagina. O que vem

= Nio comprovar os resultados obtidos na tabela 2.2 sobre

a utilizacdo deste tipo de péaginas. No entanto,

salienta-se que nesta pagina o numero de individuos

gue diz ter conta ou perfil na pagina de rede social &

superior, situacdo que pode estar relacionada com o facto de que mesmo tendo uma conta
esta ndo seja uma das actividades a que da mais importancia quando esta na internet.

Relativamente as actividades realizadas, pelos atletas, na pagina da rede social,
conforme se pode verificar pela tabela seguinte, sdo: Visitar perfis e comentar fotos e videos
de amigos (66%), colocar fotos (63%), enviar mensagens (59%) e realizar comentarios
(54%). As menos executadas sdo participar em féruns ou grupos de discussao (10%), criar
alerta de eventos (15%) e escrever textos (17%). Estes resultados indicam que os jogadores
tém tendéncia, nas suas visitas a rede social a procurar informagcéo pessoal relacionada
com os “amigos”, assim como, partilhar as suas histérias pessoais ou ideias através de fotos
e a escrever no proprio mural (realizar comentarios).

Tabela 2.4 — Actividades realizadas na pagina de rede social

# Answer Bar Response %

1 Esoever textos —— 7 17%
2 Enviar mensagens ] 24 59%
3 Criar alertas de eventos — 6 15%
4 Colocar fotos [ ] 26 63%
5 | Colocar videos N 16 30%
[ Colocar musica e 14 34%
7 Comentar notidias ] 19 46%
8 Reencaminhar informagao e 11 27%
9 Comentar fotos efou videos de amigos ] 27 66%
10 | Participar em foruns de discussio . 4 0%
11 | Visitar perfis de amigos ] 27 66%
12 | Realizar Comentarios e 22 54%
13 Cutro 1} 0%
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Sabendo que os vérios tipos software social de conversagdo on-line, seja o chat, video-
conferéncia, web-conferéncia, potenciados pelo VOIP (exemplo skype), sdo meios de
comunicagao sincronos, permitem o contacto directo, em tempo real e que permite encurtar
distancias entre as pessoas, entende-se ser importante verificar a relacdo dos jogadores
com este tipo de software.

Figura 2.25 — Utiliza programas de software social para conversar com amigos on-line

No que diz respeito a utilizacdo de software social
para conversacao na internet, 81,8% dos jogadores
msim | dizem ser utilizadores. Este €& um resultado
mNio | esperado. No entanto, tendo em conta a antiguidade
e potencialidades desta tecnologia, esperdvamos

gue existissem mais jogadores a utiliza-la. Perante

este resultado, podemos ainda verificar que existem mais pessoas inscritas e a participar
nas paginas de redes sociais que neste tipo de plataformas.

De forma a verificar qual o tipo de plataforma preferida pelos jogadores para conversar
on-line foi questionado qual a tipologia mais utilizada, tendo-se obtido os resultados que se
apresentam de seguida.

Figura 2.26 — Utiliza paginas e/ou programas de conversagao

100% o, 92,1%
78,9% 83,3% B N2 Respostas
38
30 25 35 B % total
Paginas de Programasde Chat Rede Social MSN (programa)
Conversacgdo Conversacgdo (pagina)

Analisando o grafico é possivel observar que, dos jogadores que tém por héabito
conversar com amigos on-line, a totalidade utiliza programas de conversagdo, enquanto
apenas 78,9% destes utiliza as paginas. Este resultado indica também que todos os
utilizadores das paginas utilizam os programas de conversacdo, enquanto existe um grupo
de 21,1% que apenas utiliza os programas. Podemos ainda constatar que dos utilizadores
de paginas para conversacao, o chat da rede social € o mais utilizado (83,3%) e dos

utilizadores de programas de conversagéo o preferido de 92,1% dos jogadores € o MSN.
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2.2.6 - Relagdes de amizade on-line

A proxima fase desta analise tem como objectivo verificar a relacdo dos jogadores com o

acto de criar, manter reencontrar ou refazer amizades no contexto on-line, ou seja, através

dos varios tipos de software social.

Figura 2.27 — J& fez algum amigo na Internet através do software social?

HSim

® Nao

No que diz respeito a criagdo de novas amizades
através da Internet, 62,2% dos jogadores dizem ja
ter feito novas amizades na Internet. Um ndmero
que é significativo e que demonstra o crescente
poder do software social na criacdo de novos lagos
de amizade.

Figura 2.28 — Essas amizades on-line confirmaram-se fora da internet?

B Sim

H Nido

No entanto, quando questionados sobre o
desenvolvimento destes contactos na vida off-line,
apenas 43,6% dos jogadores, que afirmaram ter
feito novas amizades, dizem ter dado seguimento as

mesmas off-line. O que demonstra que apesar de

serem desenvolvidos novos contactos a interiorizagdo destas amizades no espaco de

conforto, off-line, ainda é reduzido.

Figura 2.29 — Ja reencontrou algum amigo on-line?

8,9%

B Sim

® N3o

Os resultados relativos ao reencontro de amigos sao
bastante mais elevados, 91,1% dos inquiridos diz ja
ter reencontrado alguém no espaco virtual e com
guem ja nao convivia. Esta andlise indica uma maior
predisposicdo para 0 reencontro que para a

conquista de novas amizades, validando de certa

forma a questdo sobre a influéncia do software social no reencontro de velhos amigos.

Figura 2.30 — Contacta on-line com os amigos que reencontrou?

HSim

® Nao

Quando questionados se mantém contacto regular
on-line com os amigos que reencontraram, 71,4%
diz que sim. Este resultado demonstra que para
grupo em andlise o software social tem a
capacidade nao sé de promover o reencontro como

manté-lo.
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Figura 2.31 — Voltou a contactar com eles off-line?

Em termos de contacto com os velhos conhecidos
m Sim on-line, verificamos que a percentagem de
H Nao jogadores que se reencontrou com os velhos

amigos off-line cai cerca de 4,5% para os 67,7%,

sendo ainda assim um valor elevado. Entende-se no

entanto que esta pequena queda poderd estar
associada a razdes relacionadas com a distancia fisica, situacdo que podera ser analisada
em estudos futuros.

Figura 2.32 — Ja apagou um contacto da sua vida on-line?

futebol perante situacbes de quebra de

= Sim relacionameto on-line, foi questionado se alguma

= Nao vez tiveram necessidade de apagar algum contacto

No sentido de perceber como agem os atletas de

da sua rede de amigos virtuais, tendo 47,5% dos

mesmos dado uma resposta positiva.

Figura 2.33 — Qual ou quais as razdes para o abandono de contacto.

43% 43%

B N2 Respostas

H%

Inconveniente Conflitos Sem contacto N3o conhecia off-line

Perante a questao relacionada com as razfes para este abandono dos contactos, 43%
afirmaram que o contacto era inconveniente, assim como, 0 mesmo nuimero de atletas
aponta a auséncia de qualquer interaccdo on-line. 19% aponta a razéo de conflitos pessoais
e 29% diz que este afastamento acontece devido ao desconhecimento da pessoa em causa
na sua vida fora do espaco virtual.
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2.2.7 - Relacéo através de software social com colegas de equipa

Sendo uma das partes relevantes para a compreensdo da estrutura das redes de amizade
nos varios clubes em termos de relacionamento on-line, foram criadas duas questdes

relacionadas com o seu contacto directo apenas com os colegas de equipa.

Figura 2.34 — Tem contacto on-line com os seus colegas de equipa?

Em termos de contacto on-line com colegas de

equipa, 61,4% dos inquiridos deu uma reposta
B Sim .. . . Ly
positiva, afirmando que tinham por habito
m Nao . . :
relacionar-se, através do software social, com os

restantes companheiros.

Figura 2.35 — Principal actividade on-line com colegas de equipa

No sentido de perceber de que forma se
2,2% relacionam os jogadores no espaco virtual, foi-

M Falar . o .
Ihes pedido que apontassem a actividade mais
B Realizar comum entre eles. Perante esta questdo 28,9%
comentarios . . . o
dos jogadores afirmou que a forma de interac¢ao

Visitar perfis . , . . .
mais comum é visitar os perfis dos companheiros

28,9% = Enviare-mails | Nas diversas péaginas de redes sociais, enquanto

24.4% diz realizar comentarios nas mesmas

M Participar em

10g0s paginas. 26,6% aponta como principal actividade

falar on-line com os seus companheiros, 17,8%

enviar e-mails e apenas 2,2% diz participar em jogos on-line.
2.2.8 — Implicacdes da privacidade na internet

Sendo a privacidade na internet uma das questdes mais pertinentes do presente, situacao
gue ja levou ao desaparecimento de paginas de redes sociais e que levante uma série de
questdes sobre as mais populares do momento, entendemos ser relevante aprofundar um
pouco mais a questao e verificar a ideia dos jogadores relativamente a problematica.

Figura 2.36 — Acha que a Internet preserva a sua privacidade?
Para que esta analise fosse possivel

31,1% sim guestiondmos os jogadores relativamente a ideia

gue eles tém sobre a privacidade na internet.
68,9% ~ L
Perante esta questdo 69% dos inquiridos

considera que a internet ndo protege nem da

garantias de manutenc&o da sua privacidade.
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Com o objectivo de perceber melhor estes resultados totais, foi feito um cruzamento das
variaveis, clube, classe etéria, habilitacbes literarias, estado civil, detencdo de perfil numa
pagina de rede social e conversacao através de software social com questéo anterior, tendo-
se obtido os seguintes resultados:

Figura 2.37 — A Internet preserva a sua privacidade por clube (em %)

| | | | | | | | |
Murteira 39% 61%

I I I I I I I I I ;

Loures 44% 56% Sim
I I I I I I I I I N3o

Tojal 18% 82%

I I I I I I I I I

St2lria 14% 86%
| | | | | | | | |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Em termos de ligacdo aos clubes de futebol é visivel que os resultados sdo similares em
todos, com a maioria dos jogadores a afirmar que a internet ndo protege a sua privacidade.
Resultados estes que sdo mais expressivos no St? Iria e no Tojal, com 86% e 82% de
respostas negativas e menos marcantes no Murteira (61%) e no Loures clube onde as

opinides quase de dividem (56% nao, 44% sim).

Figura 2.38 — A Internet preserva a sua privacidade por classe etaria (em %)

] ] ] ] ] ] ] ] ]
>34 100%
| | | | | | | | |
29-33 44% 56% sim
| | | | | | | | |
24-28 18% 82% Nado
| | | | | | | | |
<23 36% 64%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Por classe etaria é notério que a totalidade dos individuos com mais de 34 anos néo
confiam na privacidade da internet, a classe entre os 29 e 33 anos esta quase dividida (56%
nao), entre os 24 e 28 nota-se uma acentuada tendéncia para ndo confiar (82%) e os mais

jovens aparecem neste campo com 64% de respostas negativas.

Figura 2.39 — A Internet preserva a sua privacidade por habilitacdo (em %)

1 1
Licenciatura 17% 83%

| | | | | | | | | .
Ensino secundario 29% 71% sim
| | | | | | | | |
32 Ciclo do Ensino Basico 50% 50% N3o
| | | | | | | | |
22 Ciclo do Ensino Basico 100% b
1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Em termos de habilitacOes literarias, existe uma certa tendéncia para que quanto maior
for o nivel escolar, menos confianga existe nas questdes da privacidade na internet. Assim,

a totalidade dos jogadores com 2° ciclo do ensino basico confiam que na internet existe
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privacidade e 50% dos individuos com o 3° ciclo também. Com o ensino secundario apenas
29% dos jogadores consideram que existe privacidade na internet e com o ensino superior
0s resultados caem para os 17%.

Figura 2.40 — A Internet preserva a sua privacidade por estado civil (em %)

Divorciado

Unido de facto / casado
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Na comparacdo da questdo com a variavel estado civil verificamos que € nos solteiros
gue surge a maior percentagem de jogadores que acham que a internet preserva a sua
privacidade (35%), valor que é de apenas 23% nos individuos em unido de facto ou
casados. Por outro lado a totalidade dos divorciados entende que a internet ndo preserva a
sua privacidade.

Figura 2.41 — A Internet preserva a sua privacidade por perfil na rede social (em %)

Sim

I
34%

|
100%
I

I
66%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

Sim

No que diz respeito a opinido dos jogadores, tendo em conta a sua participagdo nas
paginas de redes sociais, percebe-se que a totalidade dos que ndo aderiram a esta tipologia
de software social ndo confia a sua privacidade na internet, sendo talvez esse o motivo para
a ndo adeséao, ja daqueles que tém perfil numa rede social 66% afirma que a internet ndo
preserva a sua privacidade.

Figura 2.42 — A Internet preserva a sua privacidade por conversagao on-line (em %)
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Em relagdo ao habito de conversacao on-line com amigos, 12% dos que ndo conversam

entendem que a internet preserva a sua privacidade, enquanto daqueles que utilizam o

software social para conversar on-line 33% afirma confiar na privacidade da internet.
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2.3 - Analise Estrutural

Na segunda fase do capitulo 2, iremos realizar a andlise estrutural das redes de contactos
on-line o off-line, de 3 das equipas em estudo, e comparar os resultados no sentido de tentar
dar resposta a ultima das nossas questfes de investigagdo. Assim, esta andlise tem como
intuito perceber se o0s contactos entre membros de cada equipa sdo mais intensos ou
regulares no espaco nao virtual (as suas relagcdes de saidas de convivio ou encontros
casuais fora da rede) ou se por sua vez 0s contactos sdo mais activos na rede ou espago
virtual através do software social.

Tendo em conta este objectivo, e no sentido de se obter um resultado verosimil,
entendeu-se realizar o estudo das redes das equipas separadamente, e verificar se em
todas elas existe um padrdo que nos permita responder a questdo pretendida.

No estudo destas redes, e como 0 que nos interessa € perceber as diferencas de
comportamentos relacionais entre jogadores de uma mesma equipa, 0s resultados
apresentados serdo correspondentes sempre a totalidade da equipa sem se referir o papel
dos nos nas redes.

Em termos de anadlise e por dificuldade de obtencédo de dados validos, devido a baixa
taxa de resposta, no Clube de Futebol de Santa Iria, optou-se por nao realizar o estudo

desta rede
2.3.1 - Nb6s

No presente estudo, os nés sdo os jogadores de futebol de cada uma das equipas, sendo
gue a rede de maior dimensdo o Grupo Sportivo de Loures com 24 nos, seguido do Grupo
Cultural e Recreativo Murteirense com 22 nés, e a rede de menor dimenséo o Atlético Clube
Tojal, com 16 nos.

2.3.2 - Lacos e Indicadores

Os lacos definidos para este estudo sdo as relagbes de interacgdo ou contacto entre
jogadores de uma mesma equipa no espaco on-line e off-line, enquanto os indicadores
serdo o contacto presencial de pelo menos 1 vez por més e o contacto semanal na Internet,

através dos mais diversos meios de software social.
2.3.3 - Fronteiras

Neste estudo, poderemos considerar que estas sdo redes aprioristicas definidas pelos
actores com os restantes membros do grupo. Isto porque o intuito do estudo das redes nao
€ saber se estes se relacionam apenas com um individuo ou com outro, mas sim, perceber
todas as ligagbes por eles construidas nos contactos on-line e off-line. No entanto,

poderemos considerar estas redes como agregadas, pois € o autor da investigacdo que
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define as fronteiras para estas redes, e que no caso € uma condic&o exigida para o estudo,

ou seja, a pertenca a um dos clubes de futebol em estudo.
2.3.4 - As redes

Neste estudo importa referir que todas as redes apresentadas sdo ndo dirigidas, uma vez
que se depreende que as relagdes de amizade constituidas entre os jogadores s&o
equivalentes, ou seja, o contacto é feito de forma reciproca, tendo os nés uma relacao

bidireccional.
2.3.5 - Apresentacédo dos resultados

Chegados a fase final de andlise importa agora demonstrar e analisar os resultados obtidos
a partir da andlise estrutural das equipas de futebol em estudo.

Para a obtencdo de dados que nos permitissem estabelecer uma relacdo entre 0s
contactos on-line e off-line dos membros de varias as equipas, foi apresentado no inquérito
(anexos 1-a, 1-b e 1-c) um quadro com os nomes dos varios colegas de equipa e foi-lhes
solicitado que assinalassem, em colunas distintas, aqueles que tinham uma relacdo de
interaccao fora dos treinos, através de saidas a noite ou fim-de-semana pelo menos uma
vez por més, e aqueles com os quais mantinham contacto semanal através do software
social (e-mail, rede social, software de conversagdo). As suas respostas foram
posteriormente introduzidas numa matrix e obtiveram-se os resultados que nos permitem
realizar a comparacdo e andlise das duas redes de relacbes obtidas em cada um dos
clubes.

Os resultados comparativos, das duas redes de interaccdo (on-line e off-line) de cada
equipa, serdo apresentados sob a forma de imagens e quadros comparativos que nos
demonstraram de forma inequivoca, comprovada através das medidas de coeséo da rede e
algumas das medidas de centralidade, se as relacbes entre 0s jogadores sdo mais

presenciais ou virtuais.
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2.3.5.1 - Analise das redes do Grupo Desportivo de Loures

No que diz respeito as ligagbes entre os jogadores do Grupo Desportivo de Loures, e numa
primeira abordagem, apenas de analise aos grafos, da para perceber que as ligacbes que
se constituem entre os actores nas duas redes sdo diferentes. Enquanto na rede de
contactos off-line existem 10 nds que ndo se relacionam, na rede on-line todos os actores
estdo ligados a pelo menos um nd. Nota-se ainda nesta rede que pelo menos 3 actores sdo
centrais, onde o numero de ligagdes proporciona que toda a rede tenha a possibilidade de
estar ligada. E importante referir que nestas duas redes, mesmo sem a andlise das medidas
de coesdo da rede ou de centralidade e poder, podemos afirmar que o0s contactos
estabelecidos entre os jogadores desta equipa se fazem mais no contacto on-line que off-
line.

Figura 2.43 — Grafo de relac¢des off-line dos jogadores do Grupo Desportivo de Loures

EsssEssens

Figura 2.44 — Grafo de rela¢des on-line dos jogadores do Grupo Desportivo de Loures
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Acessibilidade nas redes do Grupo Desportivo de Loures (Reachability)

A medida de acessibilidade demonstra se existe para cada né6 um caminho que possibilite o
contacto entre os actores. De acordo com os resultados obtidos (anexo 3.1.2), podemos
confirmar que a acessibilidade entre nés nas duas redes € bastante diferente. Enquanto na
rede off-line, e justificada pela auséncia de contacto off-line entre varios atletas, a
acessibilidade é baixa. Na rede respeitante a interaccdo on-line, pode-se afirmar que a
acessibilidade é bastante alta, pois para todos os nés existe pelo menos um caminho para

chegar aqueles a que ainda nao estdo conectados.
Densidade nas redes do Grupo Desportivo de Loures (Density)

A medida de densidade da rede demonstra o nimero de ligacdes existentes entre os
actores e a percentagem relativamente a quantidade de ligagcdes possiveis entre oS mesmos
nés. Assim, e de acordo com a tabela, constatamos que o nimero de ligacdes existentes na
rede off-line, (38 ligacdes) é substancialmente menor que na rede on-line, que apresenta um
namero de 171 ligagbes. Em termos de densidade, € possivel verificar que a rede on-line,
embora com uma densidade baixa, € mais densa que a rede off-line, pois 0 seu nimero de
ligacdes representa um total de 30,99% das ligacdes existentes enquanto a rede off-line
(densidade muito reduzida) apresenta apenas 6.88%, ou seja, uma quase auséncia de

ligacOes tendo em conta as possiveis.

Tabela 2.5 — Densidade das redes do Grupo Desportivo de Loures (Density)

Rede On-line | Rede Off-Line
Densidade da Rede 30,98% 6,88%
N2 Liga¢Ges 171 38

Distancia nas redes do Grupo Desportivo de Loures (Geodesic Distance)

Tabela 2.6 — Distancia Geodésica das redes do Grupo Desportivo de Loures (Geodesic Distance)

Rede On-line | Rede Off-Line
Distancia Média 1,662 2,615
Distancia baseada na coesao 0,613 0,163

De acordo com os dados obtidos na tabela 2.6, podemos verificar que a distancia média que
separa 0s actores na rede de relacdes off-line é de 2, 615 lagos, enquanto na rede de
relacBes on-line esta é de 1,662 lacos, 0 que demonstra que na primeira 0s n0s estdo mais
afastados que na rede on-line. Ao comparar a distancia com base na coesao, verificamos
qgue a rede off-line tem apenas um resultado de 0.163, enquanto a rede on-line apresenta
0.613. Estes valores ganham significado se tivermos em conta os limites estipulados para

esta medida (entre 0 e 1), j& que quanto mais perto do maximo 0s numero se situarem maior
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coesdo na rede. Assim, a rede off-line apresenta uma coeséo baixa, enquanto a rede on-line
uma coesdo mais expressiva. Claro que mais uma vez este resultado pode ser justificado
pelo niumero de lacos existentes nas redes.

Tabela 2.7 — Frequéncia da Distancia Geodésica das redes do Grupo Desportivo de Loures
(Geodesic Distance)

Rede On-line Rede Off-line
Frequéncias | Proporcdao | Frequéncias | Proporgdo
1 171 33,8 38 20,9
2 335 66,2 50 27,5
3 46 25,3
4 40 22
5 8 0,4

De acordo com a tabela anterior, verificamos que em termos de frequéncia das distanicas
geodésicas, na rede on-line, existem 171 ligaces directas e 335 de dois niveis, ja na rede
de relagbes off-line, encontramos ligacGes dispersas, 38 directas, 50 de segundo nivel, 46
de 3° nivel, 40 de quarto nivel e 8 de quinto nivel. Estes valores vém claramente comprovar

os valores elevados de coesao na rede on-line e baixos na rede off-line.
Proximidade nas redes do Grupo Desportivo de Loures (closeness)

Tabela 2.8 — Proximidade nas redes do Grupo Desportivo de Loures (Closeness)

Rede On-line Rede Off-line
Farness | nCloseness | Farness | nCloseness
Média 38,75 61,018 274 8,4
Minimo 23 55,111 263 8,07
Maximo 45 100 285 8,74
Centralizacao da Rede 83,20% 0%

A proximidade é contabilizada de acordo com as somas das varias distancias geodésicas
entre os actores. Neste sentido, e de acordo com a tabela, podemos verificar que a rede de
relacdes on-line encontra um afastamento médio menor entre os seus nos, ou seja de 38,75,
enquanto a rede de relagfes off-line uma distancia média de 274. Em termos minimos a
menor distancia da rede on-line é de 23 e na off-line 263, j& em termos maximos verificamos
um minimo de 45 na rede on-line e 285 na rede off-line. No que diz respeito a proximidade,
a média € de 61,018 na rede on-line e 8,4 na rede off-line, onde se destaca a proximidade
maxima (100) na rede on-line que demonstra que pelo menos um né esta ligado a totalidade
dos restantes actores. E importante referir que a rede off-line ndo se encontra ligada pelo

gue ndo é possivel apresentar o valor de centralizacdo da rede, que na on-line é de 83,20%.
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Centralidade de Grau nas redes do Grupo Desportivo de Loures (Degree)

Em termos de centralidade de grau constata-se que a média de ligacdes entre actores se
situa, na rede on-line nas 7, ou seja 30,97%, enquanto na rede off-line se fica pelas 1.583,
ou seja cada actor estd ligado em média a 6,88% dos atores. Mais uma vez fica
demonstrada uma maior centralidade entre os nds na rede on-line, cujos valores de

centralizacdo por grau se situa nos 72,02% enquanto na rede off-line € de apenas 20.03%.

Tabela 2.9- Centralidade de Grau nas redes do Grupo Desportivo de Loures (Closeness)

Rede On-line Rede Off-line

Grau NrmDeg | Grau NrmDeg
Média 7,125 30,98% | 1,583 6,88%
Centralizacao da Rede 72.023% 20.038%

2.3.5.2 - Analise das redes do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense

No seguimento do estudo iremos analisar mais duas redes de contactos on-line e off-line
entre jogadores, neste caso, do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense. Mais uma vez, as

redes constituidas nos dois espacos sao diferentes, conforme se podera verificar nos
seguintes grafos.

Figura 2.45 — Grafo de relacdes off-line dos jogadores do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense

LT

Figura 2.46 — Grafo de relacdes on-line dos jogadores do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense
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As redes formadas a partir dos relacionamentos on-line e off-line no Clube da Murteira,
nao poderiam ser mais explicitas. Basta um olhar superficial pelas redes para verificar que a
semelhanca dos resultados do clube anterior, também aqui, a rede de ligagdes no contexto
da internet é mais intenso que na rede das relagcfes off-line. Na figura 2.44, podemos ainda
verificar que existem 5 actores sem qualquer ligacao aos restantes nds, enquanto na rede
on-line, todos os jogadores tém pelo menos uma ligagdo com outro nd. E de notar que na
rede off-line existem dois elementos centrais, sem ligacdo entre eles, evitando que exista
mais que um grupo. A rede de relacionamentos on-line, apesar de ter uma grande rede de
ligacdes, acaba por ter também um actor com um papel fundamental e que evita a

existéncia de pelo menos 3 ndés sem qualquer ligacéo.
Acessibilidade nas redes do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense (Reachability)

Os resultados alcangados a partir da analise informatica (anexo 3.2.2) da acessibilidade, nas
redes do Murteirense, apontam diferencas na acessibilidade dentro das duas redes. No
mesmo sentido dos outputs obtidos na analise da equipa anterior, na rede de contactos on-
line todos os actores tém pelo menos um caminho para chegar a outro né com o qual ndo
tém ligacdo directa. Devido a falta de ligagbes entre alguns dos nds, na rede de
relacionamentos off-line, a acessibilidade acaba por ser mais limitada, j& que esta auséncia
de ligacdes leva a inexisténcia de qualquer caminho que os leve a uma possivel interac¢ao

com outros nés.
Densidade nas redes do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense (Density)

Em termos de densidade, e conforme se pode verificar na tabela, os resultados das duas
redes sdo bastante diferentes. E embora ndo exista uma grande densidade na rede de
relacionamentos on-line esta acaba por ser a rede onde existe um maior nimero de ligagbes
(158), ou seja, 36.36% das ligacdes possiveis entre os actores da rede. No que diz respeito
ao contacto off-line entre os mesmos actores, a densidade da rede baixa para 10,80%, que
corresponde a 50 ligagdes. Em ambos os casos estamos presente duas redes de baixa
densidade, ainda assim, a rede on-line tem uma densidade superior o que indica um maior

namero de ligagdes entre 0s actores no contexto da internet.

Tabela 2.10 — Densidade das redes do Grupo Cultural Recreativo Murteirense (Density)

Rede On-line | Rede Off-Line
Densidade da Rede 36,36% 10,80%
N2 LigagGes 158 50
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Distancia Geodésica nas redes do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense (Geodesic

Distance)

Tabela 2.11 — Distancia Geodésica das redes do Grupo Cultural Recreativo Murteirense (Geodesic

Distance)
Rede On-line | Rede Off-Line
Distancia Média 1,636 2,221
Distancia baseada na coesao 0,682 0,311

Na rede de relacionamentos on-line do Murteirense, e de acordo com a tabela 2.11,
podemos verificar que a distancia média se situa nas 1,636 liga¢des, enquanto a rede off-
line apresenta uma maior distancia média, ou seja, 2,221 ligacdes. Em termos de densidade
baseada na coesédo, a rede on-line apresenta um valor de 0,682 que indica uma coesao
média alta. Com um valor de 0,311, a coesao &€ média baixa na rede off-line.

Tabela 2.12 — Frequéncia da Distancia Geodésica das redes do Grupo Cultural Recreativo
Murteirense (Geodesic Distance)

Rede On-line Rede Off-line
Frequéncias | Propor¢do | Frequéncias | Proporgao
1 168 36,4 50 18,4
2 294 63,6 126 46,3
3 82 30,1
4 14 5,1

Na analise a tabela de frequéncias das disténcias geodésicas de ambas as redes,
podemos verificar que on-line exitem 168 ligacOes directas e 294 de 2° nivel. A rede de
relacionamentos apresenta valores de frequéncias diferentes, chagando a existir nés a 4
pontos da ligagdo com outro no. Isto &, existem 50 ligagGes directas, 126 de nivel 2, 82 de
terceiro nivel e 14 de quarto nivel. Mais uma vez demonstra a diferenca na coeséo das

redes, sendo a mais coesa a rede on-line.
Proximidade nas redes do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense (closeness)

Tabela 2.13- Proximidade nas redes do Grupo Cultural Recreativo Murteirense (Closeness)

Rede On-line Rede Off-line
Farness | nCloseness | Farness | nCloseness
Média 34,364 62,833 | 145,529 14,461
Minimo 21 51,220 131 13,291
Maximo 41 100 158 16,031
Centralizacao da Rede 79,82% 0%
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De acordo com a soma das varias distancias geodésicas, conforme se pode verificar na
tabela, os valores de proximidade nas redes sao diferentes. A rede de relacionamentos on-
line apresenta um afastamento médio de 34,36, bastante inferior ao resultado obtido no
afastamento médio da rede off-line, que é de 145.52. Em termos de proximidade, os valores
médios da rede on-line, 62.83%, sdo substancialmente maiores do que os valores da rede
off-line que se ficam pelos 14,46%. Estes valores vém comprovar que em termos de
proximidade os actores da rede on-line estdo mais proximos uns dos outros que na rede off-
line. Mais uma vez € importante referir que, também no Murteirense, a rede off-line ndo se
encontra ligada pelo que ndo é possivel apresentar o valor de centralizacao da rede. A rede
on-line, neste clube, é de 79,82%.

Centralidade de Grau nas redes do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense (Degree)

No que a centralidade de grau diz respeito, verificamos que a média de ligagdes entre
actores na rede on-line, se situa nas 7,636, ou seja 30,97%, enquanto na rede off-line o
valor é de apenas 1.583, estando cada actor ligado em média apenas a 10,82% dos nés.
Este output vem, mais uma vez, demonstrar a maior centralidade dos nés na rede on-line,
onde se consegue obter um valor de centralizacdo na ordem dos 67% enquanto a rede off-

line apenas apresenta um valor de 43,5%.

Tabela 2.14— Centralidade de Grau nas redes do Grupo Cultural Recreativo Murteirense (Closeness)

Rede On-line Rede Off-line
Grau NrmDeg | Grau NrmDeg
Média 7,636 36,364% | 2,273 10,823%
Centralizacdo da Rede 66.67% 43,54%

2.3.5.3 - Analise das redes do Atlético Clube Tojal

Tendo em conta os resultados até agora obtidos nas analises anteriores, a andlise das
redes da equipa do Atlético Clube do Tojal acaba por trazer alguma surpresa ao Nosso
estudo. Pois, se nos casos anteriores, onde apenas pela visualizagdo dos grafos, podiamos
afirmar com certeza uma maior interaccéo entre os jogadores nas redes on-line, os grafos
obtidos para as redes de relacionamentos on-line e off-line do Tojal ndo apresentam
diferencas notérias que nos permitam uma resposta clara sobre o local onde acontecem

mais interac¢des entre os actores destas redes.
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Figura 2.47 — Grafo de relacdes off-line dos jogadores do Atlético Clube do Tojal

Ao observar as duas redes notamos uma certa semelhanca nas interac¢des dos varios nos.
Contudo, parece existir uma certa tendéncia para a presenca de mais ligacdes na rede de
relacionamentos off-line, marcada pela existéncia de 5 n6s com varias ligacbes e que sao
bastante centrais, enquanto na rede de relacionamentos no contexto da internet apenas
existem 3. Neste sentido, e tendo em conta os grafos, é importante verificar as medidas de
coesao e centralidade para verificar se a ideia inicial se comprova e se efectivamente neste

clube os relacionamentos sdo mais comuns na forma presencial do que no espaco virtual.
Acessibilidade nas redes do Atlético Clube Tojal (Reachability)

Em ambas as redes (anexo 3.3.2) todos os individuos estdo conectados pelo que a
acessibilidade nas redes é similar, todos tém pelo menos um caminho para chegar aos nés

a que ainda né&o estado conectados.
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Densidade nas redes do Atlético Clube Tojal (Density)

As diferencas na rede comecam agora a ser notorias. As medidas de densidade da rede,
que demonstram o0 numero de ligacBes existentes entre os actores e a percentagem
relativamente a quantidade de ligagcdes possiveis entre os mesmos nos, indicam a existéncia
de 92 ligacbes dentro da rede on-line, enquanto que na rede off-line podemos encontrar
118. Esta primeira diferenca com maior pendor, ainda que ligeiro, para um maior
relacionamento off-line que on-line, € ainda reforcada pela percentagem de ligacbes
existentes relativamente aquelas que sao possiveis. Neste capitulo, a rede off-line apresenta
uma percentagem de 49,17% das ligacOes existentes (densidade média) enquanto a rede

on-line se fica pelos 38.33% (densidade média baixa).

Tabela 2.15 — Densidade das redes do Atlético Clube do Tojal (Density)

Rede On-line | Rede Off-Line

Densidade da Rede 38,33% 49,17%
N2 Liga¢Ges 92 118

Distancia nas redes do Atlético Clube Tojal (Geodesic Distance)

Tabela 2.16 — Distancia Geodésica das redes do Atlético Clube do Tojal (Geodesic Distance)

Rede On-line | Rede Off-Line
Distancia Média 1,617 1,508
Distancia baseada na coesao 0,692 0,746

Os resultados obtidos para as distancias geodésicas das redes demonstram que os valores
das redes € similar, ainda assim com um valor médio de distancia entre os actores mais
reduzido na rede off-line (1,508 lagos) que na on-line (1,617 lagos). No que diz respeito a
distancia com base na coeséo, verificamos que ambas as redes apresentam valores de
coeséo elevados, tendo a rede off-line m valor de 0,746 e a rede on-line 0.692. Os valores
ndo sdo muito diferentes, no entanto também em termos de coesédo a rede off-line acaba por
ganhar destaque.

Tabela 2.17 — Frequéncia da Distancia Geodésica das redes do Atlético Clube do Tojal (Geodesic
Distance)

Rede On-line Rede Off-line
Frequéncias | Proporcao | Frequéncias | Proporgdo
1 92 38,3 118 49,2
2 148 61,7 122 50,8

A tabela anterior, relativa a frequéncia de distanicas geodésicas, mostra claramente que
as redes sdo similares, mesmo em termos de distribuicdo das ligagdes, existindo na rede
on-line uma frequéncia de 92 ligagBes directas e 148 de 2° nivel, a rede off-line apresenta
um maior nimero de ligag@es directas, 118, demontrando uma maior proximidade, enquanto

tem apenas 122 ligacdes de 2° nivel.

58



Proximidade nas redes do Atlético Clube Tojal (closeness)

Tabela 2.18- Proximidade nas redes do Atlético Clube do Tojal (Closeness)

Rede On-line Rede Off-line
Farness | nCloseness | Farness | nCloseness
Média 24,25 63,933 22,625 68,942
Minimo 15 51,724 15 57,692
Maximo 29 100 26 100
Centralizacdo da Rede 79,69% 68,62%

De acordo com os resultados das somas das varias distancias geodésicas entre os actores,
obtivemos os resultados de proximidade apresentados na tabela anterior. Conforme se
verifica a rede on-line, com 24,25, apresenta um afastamento médio maior que a rede off-
line, cujo valor é de 22,62, no entanto os resultados obtidos representam claramente um
afastamento baixo em ambas as redes. Em termos de proximidade, a rede off-line volta a ter
um valor mais elevado o0 que representa uma maior proximidade entre os actores, no
entanto mais uma vez os valores sao muito similares. O interessante nestas duas redes é
que apesar da rede off-line apresentar valores que indicam uma maior proximidade os
valores de centralizagédo da rede sdo mais elevados na rede on-line que na off-line, ou seja,
79,69% e 68,62% respectivamente.

Centralidade de Grau nas redes do Atlético Clube Tojal (Degree)

A centralidade de grau aponta para um numero de ligagdes médio na ordem dos 5,7 na rede
on-line e 7,3 na rede off-line. Estes resultados indicam que cada actor esta ligado em média
a 38% dos outros nos na rede on-line enquanto na rede off-line os actores estédo ligados
praticamente a metade dos nés. Em termos de centralizacdo da rede, centralidade de grau,
os valores voltam a ser mais altos na rede on-line que na rede off-line, ou seja, 65,78% e
54,22% respectivamente.

Tabela 2.19- Centralidade de Grau nas redes do Atlético Clube do Tojal (Closeness)

Rede On-line Rede Off-line
Grau NrmDeg | Grau NrmDeg
Média 5,750 38,33% | 7,375 49,17%
Centralizacdo da Rede 65.78% 54,22%
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Concluséo

Castells afirma que “a sociedade é que da forma a tecnologia de acordo com as
necessidades, valores e interesses das pessoas que utilizam as tecnologias” (Castells,
2005: 17) e neste sentido, 0 Homem, partindo dos seus sonhos e das suas caréncias, tem
vindo a construir uma sociedade cada vez mais rica em interac¢do e comunicagao.

Em comunidade, cada um de noés apropria-se, ou ndo, daquilo que outros projectam,
definem e executam, e assim, constroem-se realidades sociais que se propagam pelos
grupos, comunidades locais, paises e por vezes pelo mundo.

A apropriacdo das novas tecnologias, enquanto processo, implica a existéncia de alguns
factores chave como a mobilidade, custo de acesso e a possibilidade de criagdo de redes
(Silverstone, 2005). A existéncia destes factores, presentes nos varios tipos de software
social, leva a que o mundo se torne cada vez mais sofisticado na forma de utilizacdo das
tecnologias digitais e assim a velocidade e pormenor do processo de apropriacdo da
estrutura internet e dos seus meios também aumenta. (Silverstone, 2005).

A internet foi um sonho, de alguns, que se tornou uma realidade e que em pouco tempo
ultrapassou as barreiras do tempo e espaco e se propagou pelo mundo como um virus
incontrolavel. Esta estrutura veio alterar as ideias que tinhamos do espaco fisico, das
fronteiras nacionais, das barreiras temporais e mesmo do espaco publico, surgindo na vida
de cada um como um elemento actuante na desconstrucdo e construcdo de novas
paisagens sociais (Bessa, 2008: 3). Hoje, independentemente do credo, cultura, sexo, etc.,
uma grande maioria da populacdo ja navegou, ainda que por vezes por pouco tempo, na
internet e se ndo o fez, certamente ja ouviu ou viu conteidos desta plataforma num dos
meios tradicionais.

Ao longo do tempo a capacidade dos individuos e, em Ultima insténcia, a totalidade da
sociedade, de domesticar os animais selvagens da nova tecnologia levou a uma apropriacao
das novas tecnologias, moldando-as aos valores e hébitos das suas vidas diarias
(Silverstone, 2005) e por isso mesmo podemos afirmar que hoje, principalmente nos paises
mais desenvolvidos, a Internet € uma realidade assimilada por todos como parte integrante
da sua vida. Sem esta plataforma coisas simples, como pagar uma conta com multibanco ou
utilizar a via verde, ndo seriam possiveis e isso, toda a gente concorda, seria um retrocesso
civilizacional. Mas os cidaddos ddo como garantida a utilizagdo desses servicos e nem
pensam na plataforma que eles utilizam, contudo as questdes relacionais e busca constante
de informacao sédo aquelas a que as pessoas mais associam a Internet.

Tendo consciéncia que, devido a pandplia de programas e paginas de software social
existentes e a ideia de que a comunicagao na internet é fundada numa reciprocidade com

dimensdo comunitaria (Moraes, 2000: 2), existem cada vez mais pessoas a desenvolverem
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contactos e relagbes on-line, assim como, a navegar na internet, e apés a analise de
estudos realizados sobre a internet em Portugal, tornou-se claro que seria interessante
verificar a relagdo de pequenos grupos ou comunidades, de caracteristicas distintas, com a
internet e software social.

Partindo da ideia anterior, 0 estudo desenvolvido para esta dissertagcéo teve como intuito
compreender a relagdo dos jovens jogadores de futebol federado nédo profissional do
Concelho de Loures com a internet e software social, compreender as implicacdes destes na
sua vida pessoal e perceber se os relacionamentos entre jogadores, da mesma equipa, Sao
mais comuns na vida off-line, presencial, ou on-line, através do software social.

No sentido de clarificar conceitos, de forma a tornar mais simples a compreensdo do
estudo, ao longo desta dissertacdo foram abordados temas ligados a internet, como a
comunicacao, rede, sociedade em rede, software social, interaccao e relacionamento on-line
e todos eles tentamos realizar uma abordagem que permitisse uma melhor elucidacdo sobre
a tematica.

A escolha do grupo, por razbes explicitadas na introducdo e desenvolvimento da
dissertacdo, levava-nos a tirar conclusdes priméarias sobre a sua relacdo com a internet e
software social, e até mesmo da forma como estes se relacionavam entre si, no entanto,
estas ideias nem sempre foram comprovadas pelos resultados obtidos aos inquéritos.

Posto isto, importa entdo caracterizar a nossa amostra, referir os principais resultados do
estudo, compara-los com alguns dados referentes a estudos anteriores e tentar encontrar
nestas conclusdes a resposta as nossas questdes de investigacao.

Tendo em conta as limitagdes apresentadas, num total de 92 inquéritos realizados
obtivemos apenas 50 respostas, ou seja, uma taxa de resposta de 54,3%. Dos
respondentes, 38% sao jogadores do Murteirense, 26% do Atlético do Tojal, 22% do Loures
e finalmente 14% do St2 Iria. Os nossos inquiridos tém uma idade média de 24,7 anos, a
maioria (70%) dos mesmos séo solteiros, 74% séo detentores ensino secundario e 72% tém
uma segunda actividade para além do futebol, sendo que destes 88,9% diz ter uma
ocupacao a tempo inteiro e 11,1% a tempo parcial.

Finda a caracterizacdo da amostra, partimos para os resultados obtidos que nos
permitem responder a primeira questao de investigacao, ou seja, “qual a relacdo dos atletas
de futebol com a internet e software social?”.

Neste dominio, podemos verificar que 89,4% da nossa amostra diz aceder a internet, um
resultado que é superior aos indicadores nacionais, obtidos nos estudos referidos no estado
da arte, em que apenas 44,6% afirma ser utilizador da plataforma em Portugal. No entanto
ndo podemos tirar ilagdes deste resultado, pois existem diferencas substanciais no publico-
alvo, nomeadamente a percentagem de jovens e a localizagdo geografica. O facto da

totalidade da nossa amostra viver num grande centro urbano leva a que tenha uma maior
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ligacdo com as novas tecnologias e, por consequéncia, com a internet. Em termos de
navegacdo os resultados obtidos com os jogadores de futebol € similar aos resultados
nacionais, e embora as escalas sejam diferentes, em ambos os casos a maioria dos
utilizadores de internet, no nosso caso 75,5%, diz ser utilizador de internet h4 mais de 5
anos. No estudo nacional 65,7% afirma que € internauta ha mais de 4 anos.

No que diz respeito a frequéncia de navegacao, constatamos que 62,3% dos jogadores
acedem a internet varias vezes ao dia e 26,7% pelo menos uma vez por dia, o que indica
gue podemos considerar a maioria como utilizadores frequentes. Em termos de horas
médias de navegacdo durante a semana e ao fim de semana, constatou-se que existe uma
maior pratica de navegacédo durante a semana, com uma média de 3,6 horas de consumo e
que esta diminui ao fim-de-semana para as 2,3 horas.

No que diz respeito a ligacao a internet utilizada pelos inquiridos, a maioria afirmou
aceder através das ligaces ADSL/Cabo, apenas 20% referiu utilizar a pen banda larga e
9% através de telemdvel. Nesta analise € interessante verificar que alguns jogadores
acediam a internet através de duas ou mesmo trés tipologias de acesso.

Em termos de locais de acesso, a totalidade disse fazé-lo em casa, 36% no trabalho e
18% em casa de familiares ou amigos. No entanto € interessante perceber que apesar da
maioria dos inquiridos responder que tém um computador portatil, poucos sédo aqueles que
fazem uso do mesmo para aceder em locais de livre acesso a internet, preferindo aceder em
locais mais reservados.

Relativamente aos equipamentos, como ja referimos, a maioria tem computador portétil e
utiliza-o para aceder a internet., Nos restantes equipamentos quase metade é detentor de
um computador desktop e telemoével. No entanto, 0 seu acesso a internet por estes meios
ndo € tédo significativo. O mesmo se passa com os aparelhos de TV e consolas. Estes
resultados vém demonstrar que apesar de deterem determinados equipamentos com
acesso a internet, ainda existem jogadores que ndo os utilizam, principalmente na TV e
Consola, 0 que evidencia uma certa rigidez e ligagdo ao tradicional. Apontamos ainda que,
mesmo sendo o0 grupo, em analise, jovem e muitas vezes com sede de acesso a novos
aparelhos nenhum indicou possuir ou usar PDA ou Tablet.

Comparando os nossos resultados com os dados nacionais do estudo “A utilizagdo de
internet Portugal 2010” a percentagem de detentores de computador fixo € aproximada, no
entanto em termos de computadores portateis existe uma diferenca de quase 60%, esta
situac&o pode estar relacionada com a idade jovem dos jogadores e com as campanhas do
presente relativamente a compra deste tipo de equipamento, com a vantagem de |hes
permitir uma grande mobilidade. Em termos de ligag&o a internet os resultados sao similares

com a maioria dos portugueses também a aceder pelas ligacées Cabo/ADSL.
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O multitasking, ou seja, a realizacdo de outras actividades enquanto se navega na
internet € uma realidade no seio dos inquiridos, tendo a maioria afirmado que o fazia, sendo
as actividades mais usuais ver TV, realizar trabalhos pessoais e ouvir masica de CD ou
DVD. Estes resultados demonstram que para a maioria dos utilizadores a internet pode ser
complementar a outras actividades, principalmente na divisdo do seu tempo de navegacao
com outro meio de grande dimenséo, a TV,

Questionados sobre as razdes que os leva a navegar na internet, a maioria dos jogadores
afirma que esta é uma forma de entretenimento, seguida do acesso a informagé&o noticiosa e
por ser uma forma de comunicar.

Ainda em termos de investigacdo e estudo a relacdo e habitos dos jogadores com a
internet, e tendo em conta que a maioria dos jogadores de futebol amador tem uma segunda
ocupacao e que muitos deles acabam por partilhar as suas vidas com outros, entendeu-se
realizar uma andlise ao atributo estado civil em comparacdo com os dados relativos a
frequéncia de utilizagdo, e perceber se a sua relagdo com a internet seria de certa forma
afectada. Desta analise salta a vista uma situacdo que a partida ndo esperariamos, pois
tendo em conta as condicionantes sociais e familiares conhecidas por todos nés, a maior
frequéncia de utilizacdo de internet, em todos os capitulos, é realizada por parte dos
jogadores casados ou em unido de facto, enquanto os solteiros, ainda que com uma
utilizacdo regular, demonstram valores mais baixos de navegacdo. Claro que esta diferenca
pode estar relacionada com o proprio uso da internet no local de trabalho, no entanto,
mesmo ao fim-de-semana, 0s casados apresentam um maior nimero de horas de
navegacao, 0 gque indica uma maior predisposicdo para a havegacao intensiva por parte
destes.

No seguimento da analise e no sentido de responder a segunda parte da questdo
relacionada com a relacéo dos jogadores com o software social, verificAmos que a maioria
dos nossos inquiridos sabia 0 que era o software social. Silverstone afirmou que no passado
0 produtor era activo e o consumidor passivo, isso ja ndo é o facto (Silverstone, 2005),
situacao que é comprovada pela resposta dos nossos inquiridos onde metade considera ser
um produtor de contetidos para a internet. Este resultado €, a partida, um indicador de que
os utilizadores e criadores se podem tornar a mesma coisa (Castells, 2005), e demonstra
que estes estdo atentos a internet e as suas possibilidades de divulgacdo de material por si
desenvolvido. No entanto, quando questionados sobre as suas actividades na internet,
ficamos surpreendidos por verificar que apesar de se considerarem produtores de
contetdos, poucos sao aqueles que dizem ter um blogue ou participar em péaginas de
partilha de fotografias e videos, sendo ainda importante referir que ninguém disse ter uma

pagina pessoal.
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Na internet ndo estamos limitados & world wide web, existem muitas formas de utilizagéo
da estrutura, ou seja, outros espacgos que podem ser utilizados como o E-mail que utiliza um
caédigo proprio, o FTP (File Transfer Protocol), o P2P (Pear to Pear) entre outros (Monteiro,
2001: 29). Neste sentido, tentamos perceber quais as actividades que nossos inquiridos
mais realizam e, sem surpresas, surge a navegacao em paginas de redes sociais, seguida
de enviar e receber e-mails e finalmente falar em péaginas ou programas de conversagao on-
line, cada um com um destes assente em protocolos diferentes. Estes resultados, ainda que
em ordem diferente sao similares aos resultados nacionais, retirados do estudo coordenado
por Gustavo Cardoso e Rita Espanha, em que a maioria dos portugueses aponta em
primeiro lugar o envio e recepcdo de e-mail, seguida das paginas ou programas de
conversacao e so depois surgem as paginas de redes sociais.

No nosso estudo, a grande maioria dos jogadores utilizadores da internet afirmam ter um
perfil numa rede social. E corroborando as afirmacfes de Boyd e Ellison de que um dos
motivos da atrac¢do nas redes € a incorporacdo de varios utilitarios de informagdo ou
comunicacgao, como a conexao movel, blogging, e a partilha de fotos e videos (Boyd, Ellison,
2007: 2), verificamos que as actividades que os jogadores mais executam S80 mesmo as
relacionadas com esta pandplia de utilitarios, como a visita a perfis de amigos, colocacao de
fotos, envio de mensagens e realizacao de comentarios. Em termos nacionais os resultados
séo iguais em dois pontos, envio de mensagens e criacdo de albuns fotogréaficos, contudo,
0s jogadores parecem mais interessados em perceber o que fazem os seus amigos pelo
que visitam os seus perfis e fazem comentarios, enquanto os portugueses no geral preferem
pesquisar e sugerir amigos, ou seja alargar a sua rede de contactos, e utilizar o chat para
manter a interacgao.

Este resultado demonstra as alteracdes profundas, que a internet provou, nos modelos
de sociabilidade que conheciamos, criando novas formas de interagir levando,
necessariamente, a novas concep¢des de comunidade e de comunicagdo (Bessa, 2008:
13), neste campo 0s portugueses procuram alargar 0s seus contactos e interagem com 0s
restantes amigos on-line através das tecnologias digitais que transformaram a organizacao
espécio-temporal da vida social, criando novas formas de ac¢ao e interac¢gdo, novos modos
de relacdo social e novas formas de relacionamento com os outros e connosco (Tubella,
2005: 281).

Em termos de utilizacdo de paginas ou programas de conversacao on-line, tal como ja
referido, surge para os jogadores em terceiro lugar das suas preferéncias para actividade na
internet e isso é comprovado pela percentagem de 81,8% de utilizadores, sendo que destes
a totalidade utiliza programas de conversacéo e apenas 78,9% utiliza as paginas. Também
ao nivel dos jogadores e tal como nos resultados obtidos dos estudos nacionais, 0 MSN € o

programa mais utilizado. Em termos de paginas a maioria utiliza o chat da rede social. Estes
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resultados vém assim demonstrar que numa sociedade dominada pelos meios audiovisuais,
voltamos subitamente ao dominio do texto (Oliveira, 2003: 10) através do envio de
mensagens, realizacdo de comentarios ou leitura dos perfis dos amigos. No fundo é o que
afirma Moraes, ou seja, “o ciberespago funda uma ecologia comunicacional: todos dividem
um colossal hipertexto, formado por interconexdes generalizadas. Trata-se de um conjunto
vivo de significagdes, no qual tudo esta em contacto com tudo: os hiperdocumentos entre si,
as pessoas entre si e o0s hiperdocumentos com as pessoas’ (Moraes, 2000: 4),
principalmente nas redes sociais.

Na sequéncia do que foi referido até ao momento podemos afirmar que a relacdo dos
jogadores de futebol amador do Concelho de Loures com a internet €, para a maioria dos
inquiridos, uma relagdo de proximidade, madura e regular. Isto porque, a totalidade tem
acesso a internet em casa, a maioria navega na internet ha mais de 5 anos, sendo que uma
boa parte o faz ha mais de 10. Em termos de frequéncia de utilizacdo a maioria diz navegar
varias vezes ao dia, ou pelo menos uma vez por dia e a havegacao media dos inquiridos é
superior a 3 horas durante a semana e um pouco superior a 2 horas ao fim-de-semana. Em
termos de software social, podemos verificar que a maioria dos inquiridos utiliza com
regularidade, pelo menos, as paginas ou programas mais utilizados a nivel nacional e
mundial. Podemos ainda afirmar que a maioria € adepta das redes sociais e programas de
conversacao e que tem uma noc¢ao clara dos seus habitos neste tipo de software. Outros
pontos que podemos apontar para validar estas conclusbes sdo a associacdo entre a
frequéncia e horas de navegacdo com as actividades que mais realizam na internet, pois
navegando diariamente, numa média de mais de 3,5 horas semanais e 2 horas ao fim-de-
semana, nas paginas de software social, envio de e-mails e conversacdo on-line, indica que
os jogadores mantém uma relagéo de conhecimento, utilizagdo regular e proximidade com a
internet, dispositivos de ligacéo a internet e, claro, com o software social.

Dando seguimento a nossa concluséo, e no sentido de responder a segunda questéo de
investigagao, ou seja, “o uso da Internet ou software social tem implicagdes na vida pessoal
dos jogadores?” importa verificar os resultados obtidos nas questbes relacionadas com a
opinido dos jogadores relativamente ao software social, habitos de contacto na internet.

Para a maioria dos jogadores de futebol as implicagdes do software social na sua vida
parecem ser positivas, pois 0 software social permite muito ou muitissimo, melhorar a
comunicagao entre pessoas, contactar mais vezes 0os amigos e reencontrar velhos amigos.
Para eles este tipo de software permite ainda de forma significativa reforcar os lacos de
amizade, reforcar as relagdes off-line e fazer novos amigos, pelo que se pode concluir que
em vez de tornar os utilizadores depressivos ou solidarios a internet e o software social

facilita a comunicacao e estreita lagos entre familias e amigos, principalmente com aqueles
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demasiado longe que nao se conseguem visitar numa base regular” (Bargh e McKenna,
2004: 586)

Em termos de factores prejudiciais do software social, a maioria dos jogadores afirma que
este tem muito pouca ou nenhuma influéncia no seu trabalho assim como ndo encontram
qualquer influéncia num possivel afastamento das suas relagdes off-line. Esta questado
permite-nos inferir que para os jogadores de futebol amador o software social apenas lhes
trds vantagens em termos de relacionamentos, o que obviamente se repercute nas suas
vidas, com uma soélida rede de contactos mantida no espagco on-line e como eles mesmo
afirmam chega efectivamente a ter influéncia no reforco das suas amizades e
relacionamentos off-line. No fundo, e reforcando resultados de outros estudos, pode-se
afirmar que a internet permite as pessoas manter o contacto com familiares e amigos e, em
muitos casos, estender as suas redes sociais. Uma maioria daqueles que enviavam
mensagens por e-mail aos seus familiares afirmou que tinha aumentado o nivel da
comunicagao entre os membros da familia.” (Howard et al, 2001: 399).

Em termos de contactos on-line, e de acordo com os resultados obtidos no nosso
estudo, podemos verificar que 62,2% dos inquiridos j& dez amizades na internet e que
destes 43.6% afirmaram que os contactos se confirmaram no espaco off-line, ou seja,
através de encontros e saidas. Em termos de reencontros os resultados sdo muito mais
significativos, pois 91,1% afirma ja ter reencontrado um amigo através de software social,
destes 71,4% afirma que os contactos regulares on-line se mantiveram apds o reencontro e
66.7% diz mesmo que os voltou a encontrar no espaco off-line. Resultado que espelha a
predisposicao, mais notéria, dos jogadores ao reencontro que a conquista de novas
amizades, mostrando o que Bargh e McKenna afirmaram em 2004, ou seja, que “internet
pode ser também, um territorio fértii para a formacdo de novos relacionamentos,
principalmente nas pessoas com interesses e valores similares ... seja qual for o caso,
quando essas relacdes formadas na internet se tornam mais proximas, as pessoas tendem
a traze-las para o seu ‘mundo real’” (Bargh e McKenna, 2004: 586-587). Este resultado é
ainda mais interessante se tivermos em conta as conclusbes de Boyd e Ellison
relativamente a pagina de rede social Facebook, onde afirmam que esta rede € utilizada
para manter as relacdes e contacto existente off-line solidos, ao invés de ser utilizado para
conhecer novas pessoas. Muitas destas relacdes tém lagos fracos mas tipicamente existe
sempre algo em comum entre os contactos, seja uma relacao laboral, escolar ou vizinhanca.
(Boyd, Ellison, 2007: 17).

Tal como na vida off-line, também na internet e software social se pode dar o
afastamento de relagcbes, ja que as redes sdo estruturas abertas que evoluem
acrescentando ou removendo nés de acordo com as mudangas necessarias dos programas

gue conseguem atingir os objectivos de performance para a rede” (Castells, 2005: 20).
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Contudo e segundo os jogadores este é muito reduzido, pois s6 47,5% destes afirmaram ja
ter eliminado amigos virtuais das suas redes, sendo as justificagbes mais referidas, o facto
de o contacto ser inconveniente e a hao existéncia de contacto, 29% acabou mesmo por
apagar o contacto porque ndo o conhecia na sua vida off-line e apenas 19% aponta para
conflitos, que podem ter sido na on-line ou néo.

Em termos de contacto através de software social com os colegas de equipa 61,4% diz
manter o contacto, sendo as formas de contacto mais comuns, falar através da internet,
visita aos perfis na rede social, a realizacdo de comentarios nas suas paginas da rede social
e envio de e-mails. Os resultados demonstraram que, para os jogadores de futebol amador
do Concelho de Loures, o software social tem implicagbes positivas nas suas vidas pois
para além de permitirem o alargamento das suas redes de amizade, que por vezes se
traduz em novas amizades na vida off-line, possibilita também o reencontro com velhos
amigos e o reatamento das suas antigas relacbes quer na rede quer nas suas vidas fora de
rede. Comparando os resultados obtidos com as conclusdes dos estudos sobre as
implicacdes da utilizacdo da internet e socializacao, referidos no estado da arte, verificamos
gue chegamos a conclusbes similares as de Wellman e tal (2001) no que diz respeito
influéncia da utilizacdo do software social para a manutencdo dos lacos de amizade e
reforgo das suas redes sociais, para a utilizagdo da internet ndo para substituir as relagdes
cara-a-cara mas sim para manter e reforcar as relagbes a distancia, assim como, para
facilitar a comunicagédo. (Bargh e McKenna, 2004: 580)

Chegamos ainda a uma outra conclusdo similar, e que diz respeito a capacidade da
internet de proporcionar novas amizades e transporta-las do espaco virtual para o seu
mundo off-line, comprovada pelas respostas as questdes relativas a criacdo e reencontro de
amizades na internet. Ainda neste sentido, podemos concluir que existe uma mudanga
significativa na socializagcdo dos jogadores, pois a fusdo de redes humanas com redes
tecnolégicas, em que estas, para além do seu potencial instrumental se transformam em
alavancas de transformacao social (Bessa, 2008: 14) levam a uma maior interac¢cdo com
colegas e amigos nas redes on-line e a uma nova forma de comunicabilidade com outros
gue ja tinham saido da sua vida off-line, e voltar a contactar e a partilhar um espaco, neste
caso virtual.

Estes resultados demonstram, também, que a combinacao das formas de relacionamento
presencial e virtual € uma das grandes mudancas que se fica a dever a internet, mas no
sentido da acumulacé&o e ndo da substituicdo de uma pelas outras (Cardoso, 2005:179).

Através destes resultados, podemos também afirmar que a maioria dos jogadores nao
procura uma vida paralela, onde podem criar uma personagem e viver virtualmente através
desta, muito pelo contrario. O que eles acabam por fazer € um alargamento das suas redes

do espaco real para o espaco virtual, aumentando-as apenas através do reencontro com
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outros antigos amigos, prescindindo do espaco fisico e geografico para as suas interacgées
e estas ocorrem independentes do tempo e/ou do espago reflectindo a realidade ao seu
redor e a influéncia” (Tomaél Alcara, Di Chiara, 2005: 95).

No seguimento dos resultados obtidos podemos ainda referir Castells, que afirma que na
maior parte das vezes os utilizadores de Internet sdo mais sociaveis, tém mais amigos e
contactos e sao social e politicamente mais activos do que os ndo utilizadores. Além disso,
guanto mais usam a Internet, mais se envolvem, simultaneamente, em interaccdes, face a
face, em todos os dominios das suas vidas” (Castells, 2005: 23).

Estes resultados séo ainda mais interessantes se tivermos em conta a andlise realizada a
guestdo da privacidade na Internet, pois mesmo existindo, para a maioria, a ideia de que
esta ndo preserva a sua privacidade ndo deixam de ter uma conta numa rede social ou
programa de conversacao onde interagem com 0s seus amigos, através de comentarios,
publicacéo de fotos, etc., no fundo expondo parte da sua vida perante os outros.

Por ultimo, e tendo como objectivo a resposta a 32 questdo de investigagao, “Tendo em
conta o grupo ou equipa, sera que as suas relacbes sdo mais presenciais ou Sao mais
vulgares no espagco virtual (software social - on-line)?” a analise estrutural das varias redes
on-line e off-line dos clubes permitiu obter conclusbes que nos levaram a uma resposta
parcial.

A andlise das varias redes de interaccdo on-line e off-line das equipas indicou que tanto

no Grupo Desportivo de Loures como no Grupo Recreativo e Cultural Murteirense as
interaccOes extra-futebol dos jogadores sdo feitas com mais intensidade na rede de
amizades on-line. Os resultados das medidas de coeséo e centralidade comprovaram-no em
todos os parametros, tendo nestes a rede on-line obtido valores mais elevados que a rede
off-line. Esta situacdo, que era facilmente identificada nos grafos, esta relacionada com a
inexisténcia de ligagéo off-line entre alguns jogadores, o que levou a uma discrepancia nos
dados analiticos de ambas as redes. Ainda assim, é de salientar que apesar de se
comprovar uma maior relacéo on-line, os valores de coesdo nédo foram muito elevados, pelo
gue mesmo existindo um maior nimero de ligagdes a coesdo das redes € média baixa.

Os resultados no Atlético Clube do Tojal foram similares em ambas as redes. Tanto na
rede on-line como na rede off-line todos os jogadores partilhavam pelo menos uma ligacéo,
no entanto, a rede off-line deste clube apresentou um maior nimero de ligacOes
demonstrando que a interacgdo, ainda que ligeiramente, € maior nesta rede. A coesao das
redes também é similar, mas mais uma vez com valores mais elevados na rede off-line. No
entanto a rede com um maior indice de centralidade é a rede on-line, isto porque apesar de
existirem menos nés nesta rede, as ligacdes entre eles levam a uma maior centralidade dos
actores.
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Apoés os resultados obtidos nas duas primeiras equipas, pensavamos que existia um
padrdo de interaccdo mais assente na internet e software social e que este estaria
directamente ligado com o pouco tempo disponivel para o convivio presencial, contudo a
rede do Tojal ndo seguiu o padrdo. Com o objectivo de encontrar uma explicagéo para este
facto, tentamos verificar os atributos dos nés e chegamos a uma explicacdo, que mesmo
carecendo de um estudo mais alargado através da andlise estrutural de outras redes de
clubes, ndo deixa de ser plausivel e que esta relacionada com a dimensédo do niumero de
jogadores em cada uma das equipas. Assim, se verificarmos o nimero de nés das duas
primeiras redes, chegamos a conclusdo que ambas tém uma dimenséao similar, com mais de
22 jogadores, enquanto a rede do Tojal € bem mais reduzida, 16, esta situagdo, tendo em
conta as condi¢cdes de interacgdo e integragcdo nos grupos, leva a uma maior relagéo de
proximidade entre pessoas pertencentes a grupos pequenos e um maior afastamento ou
criagdo de pequenos grupos nos de maior dimensdo, situacdo que leva a uma maior
proximidade off-line no Tojal e um maior afastamento nas redes do Loures e Murteirense.

No que diz respeito a interaccdo nas redes on-line, de todas as equipas, pudemos
verificar que todas apresentam valores de centralidade e coesdo similares, o que demonstra
que em todas as equipas 0s niveis de interac¢céo através de software social sdo idénticos.

Tendo em conta o que foi referido na resposta as questdes de investigacdo, podemos
concluir que os jogadores de futebol amador do Concelho de Loures mantém uma relacao
de proximidade e de utilizagdo regular com a internet e software social, que véem este
altimo como uma influéncia positiva nas suas vidas, que lhes permite criar, reforcar e
estreitar lagos de amizade, reencontrar velhos amigos e cultivar uma nova relagdo com 0s
mesmos. Em termos de relacionamento entre os jogadores de uma mesma equipa, nos
espacos on-line e off-line, os resultados acabam por ser parciais, ja& que apenas com a
andlise estrutural de mais redes de dimensdes diferentes e a comparacdo dos seus
resultados poderiamos chegar a conclusbes definitivas, assim, e tendo em conta 0s
resultados podemos concluir que nas redes de maior dimenséo as interaccdes e relacdes
s80 mais intensas no espaco on-line, enquanto a rede de menor dimensdo acaba por
apresentar redes de interaccéo on-line e off-line similares.

Dadas as limitacbes que levaram a alguns transtornos nha realizacdo do estudo,
designadamente a dificuldade na obtencdo das respostas e auséncia de contactos de
algumas das equipas contactadas, julgamos que o0 mesmo poderia ser mais completo,
principalimente no que diz respeito ao estudo dos relacionamentos entre os jogadores.
Contudo, é nosso entendimento que os dados recolhidos e apresentados nesta dissertacao
sdo indicativos apenas de uma realidade, e que poderdo servir, com 0s devidos
ajustamentos, como base para futuros estudos alargando o seu ambito, publico alvo e
contexto, nomeadamente a aplicacdo do estudo de relagbes a jogadores de futebol
profissional, jogadores de formac&o, ou mesmo a outras equipas de outras modalidades.
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Anexos

Anexo 1.1 — Inquérito Geral

ISCTE € IUL

Instituto Universitario de Lisboa

Lisbon University Institute

Questionario
“Atletas de futebol do Concelho de Loures e a sua relagao com a Internet e software social”

Solicitava a sua participagdo neste estudo, que estad a ser realizado no ambito da
realizacdo de uma dissertagcdo de mestrado em comunicacgdo, cultura e tecnologias de
informacao do Instituto Superior de Ciéncias do Trabalho e da Empresa (ISCTE-IUL).

A realizacdo deste estudo é essencial para obter informacdes relativas a apropriacdo
das novas tecnologias de acesso a internet, utilizacdo e relagdo com o software social
e a formacao de redes de contactos on-line e off-line dos atletas de futebol de clubes
sediados no Concelho de Loures.

Os objectivos especificos deste questionario passam por identificar:

e A ligacdo dos atletas de futebol a Internet e aos aparelhos que permitem o
acesso a mesma;
e As formas de utilizagdo da internet para fins relacionais e de sociabilidade;

e Os lacos entre os atletas de uma mesma equipa, na sua relacéo on-line e off-
line.

As respostas as perguntas contidas neste questionario sdo confidenciais e serdo
utilizadas apenas para fins cientificos, no entanto, dado o objecto de estudo sera
sempre necessaria a identificacdo do atleta na 22 fase do questionario.

As respostas a todas questdes serdo analisadas de forma agrupada e ndo de forma
individual, mesmo no 2° grupo de questdes.

Sem a sua participacdo, através da resposta a este questionario nao sera possivel a
realizacdo da dissertacdo de mestrado.

Agradeco desde j& a sua participacéo,

Muito obrigado.



Dados Pessoais 1'E Fa ] =]

Idade |:|

Habilitagdes Académicas

12 Ciclo do ensino bdsico [ |  Ensino Secunddrie [ ] Mestrado []
22 Ciclo do ensino basico |:| Pos-Graduagdo |:| Doutoramento |:|
3% Ciclo do ensino Basico |:| Enszino Superior |:|

Estado Chwvil

Solteiro fsozinho |:| Solteiro com namorada |:| Casado |:| Divorciado/sozinho |:|
Unido de facto |:| Vitwo |:|
Tem outra actividade para além do futebol |profissao)?

sim [ ] NEo [ ]

Se respondeu sim diga se é: A tempo inteiro |:| A tempo parcial |:|

Acesso a Internet

As seguintes guestdes servem para apurar a sua tipologia de acesso a internet e posse de novas
tecnologias gue permitem esse MesMo acesso.
1 - E utilizador da Internet ? Sim |:| MHao |:|

Se nao & utilzador de internet, passe a fase 2 do inquérito e responda apenas a ligagao que

tem com os seus colegas fora da internet.

2- Indigue ofos tipos de ligagao gue dispée para acesso a Internet .
apstfcaeo [ ] Pen de banda larga [ | 3G/Telemével [ ]

3- Dispde de algum destes equipamentos com acesso a Internet? Se sim assinale se os utiliza

para aceder a Internet. (pode escolher mais que um)

Sim Mio Acede

Computador Desktop ] ] []
Computador Portatil ] ] [:]
Telemével ] [] L]
PoA O O E
Consola de logos D I:l

Televisao - I:I |:| |:I
Outro |:I




4- Em que locais acede a Internet. [pode escolher mais que um)

Casa |:| Trabalho |:| Cybercafe |:| Fonto de Internet Livre (Autarguia) |:|

Biblioteca |:| Centro Comercial |:| Casa de Familiares ou Amigos |:|

Outro

Utilizacdo da Internet

5- Ha quanto tempo usa a Internet?

Menos de um ano Varias vezes ao dia
Entre 1 ou 2 anos Urna wez por dia
Entre 2 & 5 anos 23 3 vezes por semana

Entre 5 & 10 anos Semanalmente

L0 Oodd

Mais de 10 anos Mensalmente

HiEpmim

&- Com gue frequéncia utiliza a Internet?

7 -0 que o leva a utilizar a internet?  [pode escolher mais gque umi)

A Novidade I:l Forma de entretenimento

A Curiosidade |:| Acesso a conteddos [Musica/Videos)
Fonte de informagao (Educagao) |:| Produgdo de conteddos

Acesso a informagbes sobre bens e sew'u;ml:l Razdes profissionais

Acesso a informacdo noticiosa |:| Ver TV |:| Ouvir Radio
E uma forma de comunicar |:| Olutro

[]
[]
[]

[
[]

8- Quantas horas por dia passa, em media, na internat?

Sepunda a sexta-feira |:|
Fim-de-semana |:|

9- Quando esta na Internet, costuma fazer alguma actividade paralela?

Sim |:| Mio |:| (Se respondeu n3o passe 3 questdo 11)

10 - 5e respondeu sim diga o qué

Ver TV (TV/DVD) Ler um Livro

Dwvir Radio [Off-line) Realizar trabalhos pessoais

HIEn

Ouvir Musica (Cd ) Cutro

RN




Comunicacdo na Internet

11- Sabe o gque & o “Software Social'?

sim [ Nio [ ]

12- Considera-se um produtor de conteddos para Internet |escrever num blog ou outra pagina,
publicar fotos, criar e publicar videos, 7

sim [ NEo [ ]

13- Ate que ponto acha gque a utilizagde de software social ow seja redes sociais, email, programas
ou paginas de conversagao, etc. permite: [responda utilizando a escala abaixo e que o 1
corresponde a Nada, 2 a Muito Pouco, 3 Pouco, 4 Suficiente, 5 Muito e & Muitissimo)

4
Melhorar a comunicagao entre pessoas
Contactar mais vezes os seus amigos
Reforcar lagos de amizade

Reforcar as suas relagbes off-line

Fazer novos amigos

Reencontrar velhos amigos

Frejudicar o seu trabalho

U odoooot -
L Ododoof -
U oOoOoOooodt«

HENINININEINN
L Ododood -
O Oooooooad -

Afastalo das suas relagbes off-line

14 — Ma sua utilizacdo de software social, indique as actividades gue habitualmente executa:

Fazer ou receber telefonemas; |:| Criar paginas de Internet; |:|
Enviar e-mails com anexos; |:| Escrewver no Blogues; |:|
Enviar ou receber e-mails (pessoais); |:| Participar em sites de partilha de videos; |:|
Utilizar sites de redes sociais; |:| Participar em sites de partilha de fotos; |:|
Participar em foruns de discussio; |:| Outro

Utilizar Programas de mensagens

Instantaneas {MS5N ou Qutro); D

15 — Tem conta ocu perfil em algum site de redes sociais?
Sim |:| Mao |:| (5e respondeu ndo passe 3 questdo 19)

16 — 5e sim em gual ou quais,

Facebook |:| Metlog |:| The 5tar Tracker |:|
Hi5 |:| Friendster |:| Twitter |:|
MySpace |:| Ringo |:| Buzz |:|
Orkut [] Linkedin [] Outro




17 - Das seguintes actividades refira aguelas que realiza na rede social que mais usa (pode escolher

miais que umal:

Escrever textos |:| Comentar noticias |:|
Enviar mensagens |:| Reencaminhar informagao |:|
Criar alertas de eventos |:| Comentar Fotos e Videos de amigos |:|
Realizar comentarios |:| Participar em féruns de discussdo |:|
Colocar fotos I:l Vizitar os perfis dos amigos I:‘
Colocar videos |:| Ourtro

Colocar musica |:|

18- Mos dltimos b meses inscreveu-se ou cricu conta em algum site/programa de software social?

[Ex: Rede social, conta de e-mail, programa de conversacao)

Sim |:| MNio |:|

19 — Tem por habito conversar com o5 seus amigos On-ling [na internet)?
Sim |:| Wao |:| {Se respondeu ndo passe a questac 23)

20 - De entre as seguintes PAGINAS assinale quais utiliza para falar com amigos (se ndo usa esta
tipologia de pagina, passe a questao 22):

Google Talk (GMAIL)  [] uoL ]
Chat da Rede Social |:| Clube Amizade |:|
Meetic.pt |:| Ebuddy |:|
Bla.asiou.pt |:| Outro

Yahoo I:l

21- De entre os seguintes PROGRAMAS DE CONVER SACAD on-line indique os gue utiliza para
contacto com s amigos:

MISH

Google Talk

Sapo Messenger
Skype

Yahoo messenger
milRC

ICa

UL OOOd

Qutro




Estudo sohre as relacdes On-line

1
1
|
]
:
Mesta fase deste inquérito, pretende-se verificar o papel da Internet & Software Social, na vida de |
1
. - - . ) ) 1
cada atleta em termos de interacgac e relacionamentos de amizade mantidos On-line {na

|

]

1

interneat).

22— Acha que a Internet preserva a sua privacidade?

sim [ ] Nio [ |

23- Ja fez algum amigo na internat?

Sim |:| Mio |:| (5e respondeu n3o passe 3 questdo 28]

24- Algum desses amigos se tornou parte da sua vida fora da internat?

sim [ ] Nio [

25- Ja apagou algum “amigo” dos seus contactos da sua rede social ou programa de conversagao

on-line? Sim I:l Wao |:| [Se respondeu ndo passe @ questao 28)

26- indique qual ou quais as razdes:
Era inconvenients I:l Conflitos pessoais |:| Mao existia contacto |:|

Mie o conhecia na sua vida off-line |:| outrafoutras

27- Ma sua utilizagdo de software social alguma vez voltou a entrar em contacto com velhos

amigos?  Sim |:| Mao |:| (Se respondeu ndo passe a questdo 31)

28- Tém contacto regular com eles on-ling(na internst)?

sim || Nio [ ]

29- Voltaram a encontrar-se fora do contexto da Internet (off-line) #

sim || Nza []

30 - Costuma contactar on-line (na internet) os seus companheiros de equipa apos os treinos,

ou ao fim de semana? Sim |:| Mio |:|

31 - Quais as actividades no software social que mais costuma realizar com os seus companheiros
de equipa na Internet }{on-line).
Falar ({telefonemas on-line, Msn por voz, etc..)
Realizar comentarios escritos (Blogue ou rede social)
Visitar os seus perfis

Enviar e-mails

Hinnn

Participar em logos

Outra

\



Anexo 1.2 — Tabelas de contactos Grupo Sportivo de Loures

Grupo Sportivo de Loures

Questionario para analise da rede social
22 Fase

Nesta 22 fase do questionario é importante que haja uma identificacdo do respondente, para que se
possa proceder a analise da rede. Contudo, a apresentacdo dos resultados, por razdes de
confidencialidade, podera ser feita através de uma denominagdo comum a todos os respondentes -

Ex: Individuo 1, 2, 3 etc.

Por favor, preencha as seguintes informacgoes identificativas (por favor utilize o mesmo nome que

0 caracteriza na tabela)

Nome:

Tempo no clube (Em épocas):

Informacgoes sobre sua rede

Na tabela que se apresenta devera responder as 4 questdes colocadas através da colocacdo de um X
no nome da pessoa com quem mantém o tipo de relacionamento conforma descrito na questao,
caso nado exista contacto por favor deixe em branco.

Nas questdes seguintes tenha como referéncia o espaco temporal da época em curso:

Questao 1: Relacionamento Off-line — Fora do ambiente do futebol eu tenho contacto, pelo menos

2 vezes por més, com: (Convivio: saidas a noite, jantares, tomar um copo depois do treino)

Questdo 2: Relacionamento On-line — Troco regularmente e-mails com: (todo tipo de e-mails)

Questdo 3: Relacionamento On-line — Na(s) minha(s) redes sociais tenho como “amigo” e contacto

com: (Conversacdo, publicagdes, comentdrios, etc...)

Questdo 4: Relacionamento On-line — Nos programas de mensagens instantaneas ou conversag¢ao

eu contacto com: (MSN, SKIPE ou outro)

Vil



Nome

Questao 1 -
Saidas/convivi
0

Questao 2 -
Troca e-mail

Questao 3 -
Redes sociais

Questao 4 -
Conversacao

Vitorino

Chicha

Félix

Flavio

Mourato

Pedroso

Ferrinha

Carlos Ferreira

Tiago Gomes

Andrade

Joao Castro

Hidalgo

Moutinho

Zé Nando

Eder

Alexandre
Nunes

Sérgio
Monteiro

Claudio
Lourenco

Ruben

Tiago Almeida

Zé Maria

Isaac

Zacarias

Pereira

Vil




Anexo 1.3 — Tabelas de contactos Grupo Cultural e Recreativo Murteirense

Grupo Cultural e Recreativo Murteirense

Questionario para analise da rede social
22 Fase

Nesta 22 fase do questionario é importante que haja uma identificacdo do respondente, para que se
possa proceder a analise da rede. Contudo, a apresentacdo dos resultados, por razdes de
confidencialidade, podera ser feita através de uma denominagdo comum a todos os respondentes -

Ex: Individuo 1, 2, 3 etc.

Por favor, preencha as seguintes informacgoes identificativas (por favor utilize o mesmo nome que

0 caracteriza na tabela)

Nome:

Tempo no clube (Em épocas):

Informacgoes sobre sua rede

Na tabela que se apresenta devera responder as 4 questdes colocadas através da colocacdo de um X
no nome da pessoa com quem mantém o tipo de relacionamento conforma descrito na questao,
caso ndo exista contacto por favor deixe em branco.

Nas questdes seguintes tenha como referéncia o espaco temporal da época em curso:

Questao 1: Relacionamento Off-line — Fora do ambiente do futebol eu tenho contacto, pelo menos

2 vezes por més, com: (Convivio: saidas a noite, jantares, tomar um copo depois do treino)

Questao 2: Relacionamento On-line — Troco regularmente e-mails com: (todo tipo de e-mails)

Questao 3: Relacionamento On-line — Na(s) minha(s) redes sociais tenho como “amigo” e contacto

com: (Conversacdo, publicagdes, comentdrios, etc...)

Questdo 4: Relacionamento On-line — Nos programas de mensagens instantaneas ou conversag¢ao

eu contacto com: (MSN, SKIPE ou outro)



Questao 1 - Questao 2 - Questao 3 - Questao 4 -
Nome Saidas/convivi Troca e-mail Redes sociais Conversacao
0
Guilherme
Jorge

Angelo Godinho

Hugo Pinto

Luis Dias

Marco Mota

Mauro Rosario

Mena

Nuninho

Ricardo

Chico

Elvis

Eufragio

Garrido

Luis Almeida

Rui Penalvo

Rui Silva

César Rodrigues

Joao Veloso

Leandro Morais

Marinho

Rui Vaz




Anexo 1.4 — Tabelas de contactos Atlético Clube do Tojal

Atlético Clube Tojal

Questionario para analise da rede social
22 Fase

Nesta 22 fase do questionario é importante que haja uma identificacdo do respondente, para que se
possa proceder a analise da rede. Contudo, a apresentacdo dos resultados, por razdes de
confidencialidade, podera ser feita através de uma denominagdo comum a todos os respondentes -

Ex: Individuo 1, 2, 3 etc.

Por favor, preencha as seguintes informagoes identificativas (por favor utilize o mesmo nome que

0 caracteriza na tabela)

Nome:

Tempo no clube (Em épocas):

Informacgoes sobre sua rede

Na tabela que se apresenta devera responder as 4 questdes colocadas através da colocacdo de um X
no nome da pessoa com quem mantém o tipo de relacionamento conforma descrito na questao,
caso ndo exista contacto por favor deixe em branco.

Nas questdes seguintes tenha como referéncia o espaco temporal da época em curso:

Questao 1: Relacionamento Off-line — Fora do ambiente do futebol eu tenho contacto, pelo menos

2 vezes por més, com: (Convivio: saidas a noite, jantares, tomar um copo depois do treino)

Questdo 2: Relacionamento On-line — Troco regularmente e-mails com: (todo tipo de e-mails)

Questdo 3: Relacionamento On-line — Na(s) minha(s) redes sociais tenho como “amigo” e contacto

com: (Conversacdo, publicagdes, comentdrios, etc...)

Questdo 4: Relacionamento On-line — Nos programas de mensagens instantaneas ou conversag¢ao

eu contacto com: (MSN, SKIPE ou outro)

Xl



Questao 1 - Questao 2 - Questao 3 - Questao 4 -
Nome Saidas/convivi Troca e-mail Redes sociais Conversacao
0
André Vilar

Gilberto Junior

José Carlos

Pedro Vitor

Leandro

Vitinha

Alex

Carvalho

Nini

Fragata

Mosca

Rodrigo Borges

Pedro Stanic

Tiago Cariata

Tiago Cabral

Bruno Paixao

Barras

Manuel

Nuno Veludo

X1



http://www.zerozero.pt/jogador/andre_vilar/2010_2011/ficha/140/default/153994
http://www.zerozero.pt/jogador/gilberto_junior_/2010_2011/ficha/140/default/172745
http://www.zerozero.pt/jogador/jose_carlos/2010_2011/ficha/140/default/158524
http://www.zerozero.pt/jogador/pedro_vitor/2010_2011/ficha/140/default/158522
http://www.zerozero.pt/jogador/leandro/2010_2011/ficha/140/default/158525
http://www.zerozero.pt/jogador/vitinha/2010_2011/ficha/140/default/158526
http://www.zerozero.pt/jogador/alex/2010_2011/ficha/140/default/155401
http://www.zerozero.pt/jogador/carvalho/2010_2011/ficha/140/default/158523
http://www.zerozero.pt/jogador/nini/2010_2011/ficha/140/default/158527
http://www.zerozero.pt/jogador/fragata/2010_2011/ficha/140/default/158528
http://www.zerozero.pt/jogador/mosca/2010_2011/ficha/140/default/158531
http://www.zerozero.pt/jogador/rodrigo_borges/2010_2011/ficha/140/default/113917
http://www.zerozero.pt/jogador/pedro_stanic/2010_2011/ficha/140/default/158529
http://www.zerozero.pt/jogador/tiago_cariata/2010_2011/ficha/140/default/158530
http://www.zerozero.pt/jogador/tiago_cabral/2010_2011/ficha/140/default/158532
http://www.zerozero.pt/jogador/barras/2010_2011/ficha/140/default/158535
http://www.zerozero.pt/jogador/manuel/2010_2011/ficha/140/default/165648
http://www.zerozero.pt/jogador/nuno_veludo/2010_2011/ficha/140/default/155402

Anexo 1.5 — Tabelas de contactos Clube de Futebol d Santa Iria

Clube de Futebol de Santa Iria

Questionario para analise da rede social
22 Fase

Nesta 22 fase do questionario é importante que haja uma identificacdo do respondente, para que se
possa proceder a analise da rede. Contudo, a apresentacdo dos resultados, por razdes de
confidencialidade, podera ser feita através de uma denominagdo comum a todos os respondentes -

Ex: Individuo 1, 2, 3 etc.

Por favor, preencha as seguintes informacgoes identificativas (por favor utilize o mesmo nome que

0 caracteriza na tabela)

Nome:

Tempo no clube (Em épocas):

Informacgoes sobre sua rede

Na tabela que se apresenta devera responder as 4 questdes colocadas através da colocacdo de um X
no nome da pessoa com quem mantém o tipo de relacionamento conforma descrito na questdo,
caso ndo exista contacto por favor deixe em branco.

Nas questdes seguintes tenha como referéncia o espaco temporal da época em curso:

Questao 1: Relacionamento Off-line — Fora do ambiente do futebol eu tenho contacto, pelo menos

2 vezes por més, com: (Convivio: saidas a noite, jantares, tomar um copo depois do treino)

Questdo 2: Relacionamento On-line — Troco regularmente e-mails com: (todo tipo de e-mails)

Questdo 3: Relacionamento On-line — Na(s) minha(s) redes sociais tenho como “amigo” e contacto

com: (Conversacdo, publicagdes, comentdrios, etc...)

Questdo 4: Relacionamento On-line — Nos programas de mensagens instantaneas ou conversag¢ao

eu contacto com: (MSN, SKIPE ou outro)

Xl



Nome Questao 1 - Questao 2 - Questao 3 - Questao 4 -
Saidas/convivi Troca e-mail Redes sociais Conversacao
0
Costinha

Joao Baranda

André

Pedro Geria

Dani

Joao Rodrigues I

Alfredo Simoes

Cobra

Marco Venancio

Ferro

André Roxo

Ricardo Reis

Fabio

Pedro Cavaco

Nuno Caldas

Chelinho

Batista

Joao Rodrigues
Ii

Leal

Luisinho

Ricardo Oliveira

Bruno Pinto

Hélder Tavares

Pedro Melo

Roger

Filipe Alves

Ricardo Geria

X1V




Anexo 2 — Tabelas de Frequéncias

1. Clube

#  Answer Response %

1 Stlria 7 14%

2  Tojal 13 26%

3  Loures 11 22%

4  Murteira 19 38%
Total 50 100%

2. ldade

# Answer Response %

1 <23 25 14%

2 24-28 13 26%

3 29-33 9 22%

4 >34 3 38%
Total 50 100%

3. Habilitagbes Académicas

#  Answer Response %

1  1°Ciclo Ensino Béasico 0 0%

2  22Ciclo do Ensino Basico 1 2%

3  3°Ciclo do Ensino Basico 5 10%

4 Ensino secundario 37 74%

5 Licenciatura 6 12%

6  Pés-Graduacao 0 0%

7 Mestrado 1 2%

8 Doutoramento 0 0%
Total 50 100%

4., Estado Civil

# Answer Response %

1 Solteiro 35 34%

4  Unido de Facto /Casado 14 20%

5 Divorciado 1 2%

6 Vilvo 0 0%
Total 50 100%

. Tem outra actividade para além do futebol (profisséo)?

5
# Answer Response %
1
2

Sim 36 71%
Nao 14 29%
Total 50 100%
6. Se respondeu sim diga se é:
#  Answer Response %
1  Tempo Inteiro 32 89%
2 Tempo Parcial 4 11%
Total 36 100%

XV



7. E utilizador de Internet?

# Answer Response %
1 Sim 42 89%
2 Néao 5 11%

Total 47 100%
8. Indique os tipos de ligacao de que dispbe:
# Answer Response %
1 ADSL/CABO 41 91%
2 PendeBandalLarga 9 20%
3  3G/Telemovel 4 9%

9. Possui algum destes equipamentos?

#  Question Sim N&o Responses Mean
1 Computador Desktop 21 24 45 1.53
2  Computador Portatil 41 4 45 1.09
3  Telemovel 22 23 45 1.51
4 PDA 0 45 45 2.00
5 Consola de Jogos 12 33 45 1.73
6 Televisdo 11 34 45 1.76
7  Outro 0 44 44 2.00
10. Acede a internet em algum destes equipamentos?

#  Question Sim Nao Responses Mean
1 Computador Desktop 20 25 45 1.56
2  Computador Portatil 41 4 45 1.09
3  Telemovel 17 27 44 1.61
4 PDA 0 45 45 2.00
5 Consola de Jogos 5 40 45 1.89
6  Televisdo 2 43 45 1.96
7  Outro 0 44 44 2.00
11. Em que locais acede a Internet.

#  Answer Response %

1 Casa 45 100%

2  Trabalho 16 36%

3  Cybercafé 0 0%

4  Ponto de Internet Livre 3 7%

5 Biblioteca 2 4%

6  Centro Comercial 0 0%

7  Casa Familiares ou Amigos 8 18%

8 Outro 0 0%

12. Ha quanto tempo utiliza a Internet

#  Answer Response %

1 MenosdeUmano O 0%

2 Entre 1 e 2 anos 1 2%

3 Entre 2 e 5 anos 10 22%

4 Entre 5 e 10 anos 19 42%

5 Mais de 10 anos 15 33%
Total 45 100%
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13. Com que frequéncia utiliza a Internet?

#  Answer Response %

1  Varias vezes ao dia 28 62%

2  Uma vez por dia 12 27%

3 2a3vezesporsemana 4 9%

4  Semanalmente 0 0%

5 Mensalmente 1 2%
Total 45 100%

14. O que o leva a utilizar a internet?

# Answer Response %

1 A Novidade 8 18%
2 A Curiosidade 12 27%
3 Fonte de informacéo (Educacéo 21 47%
4 Acesso a informacdes sobre bens e servicos 27 60%
5 Acesso a informacgao noticiosa 29 64%
6 E uma forma de comunicar 29 64%
7 Forma de entretenimento 30 67%
8 Acesso a conteudos (Musica/Videos) 23 51%
9 Producao de conteddos 4 9%
10  Razbes profissionais 15 33%
11 VerTV 7 16%
12 Ouvir Radio 5 11%
13  OQutro 0 0%

15. Quantas horas por dia passa, em média, na internet de segunda a sexta?

# Answer Response %

1 menos de 1 1 2%

2 entrel e 3horas 17 34%

3 entre 3 e5 horas 15 30%

4 entre5e 10 10 20%

5 Mais de 10 2 4%
Total 45 100%

16. Quantas horas por dia passa, em média, ao fim-de-semana na internet ?

#  Answer Response %

1 menosde 1 3 6%

2 entre 1 e 3 horas 29 58%

3 entre 3 e5 horas 11 22%

4 entre5e 10 1 2%

5 Mais de 10 1 2%
Total 45 100%

17. Quando esta na Internet, costuma fazer alguma actividade paralela?

# Answer Response %

1 Sim 32 71%
2 Nao 13 29%
Total 45 100%
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18. Se respondeu sim diga 0 qué:

#  Answer Response %

1 VerTV (TV/DVD) 26 81%
2 Ouvir Radio (off-line) 3 9%
3 Ouvir Musica (CD) 12 38%
4  Lerum livro 1 3%
5 Realizar trabalhos pessoais 13 41%
6 Outro 1 3%

19. Sabe o que é o “Software Social”?

# Answer Response %

1 Sim 38 84%

2 Nao 7 16%
Total 45 100%

20. Considera-se um produtor de contelidos para Internet?

# Answer Response %

1 Sim 21 47%

2 Nao 24 53%
Total 45 100%

21. Até que ponto acha que a utilizacdo de Software social (redes sociais, email, programas ou

paginas de conversacao permite:

#  Question 1 2 3 4 5 6 Responses Mean
1  Melhorar a Comunicagéo entre 2 1 5 14 10 13 45 451
pessoas

2  Contactar mais vezes 0s amigos 0 0O 3 11 24 7 45 4.78

3  Reforgar lacos de amizade 3 2 9 15 14 2 45 3.91

4  Reforcar as relacgdes off-line 6 4 14 14 7 0 45 3.27

5  Fazer novos amigos 3 6 14 8 11 3 45 3.60

6  Reencontrar velhos amigos 0 1 3 12 18 11 45 4.78

7  Prejudicar o seu trabalho 19 9 8 5 2 2 45 2.29

8  Afasta-lo das suas relagdes off-line 8 8 16 8 5 0 45 2.87

Statistic Melhorar Contact Refor¢ Reforcar Fazer Reencon Prejudic Afasta-
a ar mais ar as novos trar aroseu lodas
Comunica vezes os lagos relacbes amigo velhos trabalho suas
cdo entre amigos de off-line S amigos relagbes
pessoas amizad off-line

e

Min 1 3 1 1 1 2 1 1

Value

Max 6 6 6 5 6 6 6 5

Value

Mean 451 4.78 3.91 3.27 3.60 4.78 2.29 2.87

Varianc  1.76 0.63 1.49 1.52 1.84 0.95 2.12 1.53

e

Standar 1.32 0.79 1.22 1.23 1.36 0.97 1.46 1.24

d

Deviatio

n

Total 45 45 45 45 45 45 45 45

Respon

ses
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22. Na sua utilizagdo de software social, indique as actividades que habitualmente executa:

# Answer Response %
1 Fazer ou receber telefonemas 4 9%
2 Enviar e-mails com anexos 23 51%
3 Enviar ou receber e-mails pessoais 33 73%
4 Utilizar sites de redes sociais 37 82%
5 Participar em foruns de discussao 5 11%
6 Utilizar programas de mensagens instantaneas 25 56%
7 Criar paginas de Internet 0 0%
8 Escrever em Blogues 5 11%
9 Participar em sites de partilha de videos 11 24%
10  Participar em Sites de partilha de fotos 8 18%
11  Outro 1 2%
23. Tem conta ou perfil em algum site de redes sociais?
# Answer Response %
1 Sim 41 91%
2 Nao 4 9%
Total 45 100%
24. Em qual das seguintes
# Answer Response %
1 Facebook 37 90%
2 Hi5 19 46%
3 Myspace 1 2%
4 Orkut 2 5%
5 Netlog 2 5%
6 Friendster 0 0%
7 Ringo 0 0%
8 Linkedin 2 5%
9 The star tracker 0 0%
10  Twitter 3 7%
11 Buzz 0 0%
12 OQutro 0 0%
25. Das seguintes actividades refira aquelas que realiza na rede social que mais usa:
# Answer Response %
1 Escrever textos 7 17%
2 Enviar mensagens 24 59%
3 Criar alertas de eventos 6 15%
4 Colocar fotos 26 63%
5 Colocar videos 16 39%
6 Colocar musica 14 34%
7 Comentar noticias 19 46%
8 Reencaminhar informacéo 11 27%
9 Comentar fotos e/ou videos de amigos 27 66%
10  Participar em féruns de discusséo 4 10%
11  Visitar perfis de amigos 27 66%
12  Realizar Comentérios 22 54%
13  Outro 0 0%

XIX



26. Nos Ultimos seis meses inscreveu-se ou criou conta em algum site/programa de software
social?

# Answer Response %

1 Sim 8 18%
2 N&o 37 82%
Total 45 100%

27. Tem por habito conversar com os seus amigos On-line?

# Answer Response %

1 Sim 36 82%
2 Néo 8 18%
Total 44 100%

28. De entre as seguintes paginas assinale quais utiliza para falar com amigos

#  Answer Response %

1 Google Talk 7 23%
2  Chat da rede social 25 83%
3  Meetic.pt 0 0%
4  Bla.aeiou.pt 1 3%
5 Yahoo 0 0%
6 UOL 0 0%
7  Clube Amizade 0 0%
8  Ebuddy 1 3%
9 outro 0 0%

29. De entre 0s seguintes programas de conversac¢do on-line indique os que utiliza para
contacto com 0os amigos:

# Answer Response %

1 MSN 35 92%
2  Google Talk 3 8%
3  Sapo messenger 1 3%
4  Skype 4 11%
5 Yahoo messenger O 0%
6 Mirc 1 3%
7 ICQ 0 0%
8 outro 0 0%

30. Acha que a internet preserva a sua privacidade?

# Answer Response %

1 Sim 14 31%
2 Nao 31 69%
Total 45 100%

31. J4 fez algum amigo na Internet?

# Answer Response %

1 Sim 28 62%
2 Néo 17 38%
Total 45 100%

XX



32. Algum desses amigos se tornou parte da sua vida fora da internet?

# Answer Response %

1 Sim 17 44%
2 N&o 22 56%
Total 39 100%

33. Jd apagou algum amigo dos seus contactos da sua rede social ou programa de
conversacgao on-line

# Answer Response %

1 Sim 21 53%
2 Néo 19 48%
Total 40 100%

34. Indique qual ou quais as razfes

#  Answer Response %

1 Era inconveniente 9 43%
2  Conflitos pessoais 4 19%
3 Nao existia contacto 9 43%
4 Nao o conhecia na vida off-ine 6 29%
5  outra/outras 0 0%

35. Na sua utilizagdo de software social alguma vez voltou a entrar em contacto com velhos
amigos?

# Answer Response %

1 Sim 41 91%
2 Néo 4 9%
Total 45 100%

36. Tem contacto regular com eles On-line (na Internet)?

# Answer Response %

1 Sim 30 71%
2 Néo 12 29%
Total 42 100%

37. Voltaram a encontrar-se fora do contexto da Internet (off-line)

# Answer Response %

1 Sim 28 67%
2 N&o 14 33%
Total 42 100%

38. Costuma contactar on-line os seus companheiros de equipa apés os treinos, ou ao fim de
semana?

# Answer Response %

1 Sim 27 61%
2 N&o 17 39%
Total 44 100%
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39. Quais as actividades no software social que costuma realizar mais com 0s seus

companheiros de equipa.

#  Answer Response %

1  Falar (telefonemas on-line, 12 28%
MSN por voz)

2  Realizar comentérios escritos 10 23%
(blog ou rede social)

3  Visitar os seus perfis 12 28%

4  Enviar e-mails 8 19%

5  Participar em jogos 1 2%

6 Outra 0 0%
Total 43 100%

Anexo 3 — Resultados da Andlise de rede

Anexos 3.1 — Resultados darede do Grupo Sportivo de Loures

Anexo 3.1.1 — Grafos das redes On-line e Off-line
Rede Off-line

Rede On Line
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Anexo 3.1.2 — Reachability On-line e Off-line

Rede Off-line
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Anexo 3.1.3 — Density On-line e Off-line

Rede Off-line

of Ties

M.

pensity

38. 0000

0.0688

Loures 5S5-0FF

Rede On Line

of Ties

MNo.

Density

171.0000

0.3098

Loures S5-0ON
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Anexo 3.1.4 — Geodesic Distance On-line e Off-line

Rede Off-line

For each pair of nodes, the algorithm finds the # of edges in the sh Geodesic Distances
between them.
Average distance (among reachable pairs) = 2.615 _ 111111111122222
Distance-based cohesion ("Compactness") = 0.163 123456789012345678901234
(range 0 to 1; larger values indicate %reater‘ cohesiveness) VCFFMPFCTAIHMZEASCRTZIZP
Distance-weighted fragmentation ("Breadth") = 0.837 . . T T ST ST T TS T T TS TS TS
1 vitorino 0
2 chicha 0
3 Fé'\'ix 0 32 412124 24 3 14
Frequencies of Geodesic Distances 4 Flavio 0
: Mﬂgrﬂtﬂ 3 003 1412 1 23 2 33
6 pedroso
Freque Propor 7 Fe;rinha 2 30 2321224 12 1 22
8 carlos F. 0
1 35200 209 e 0
3 46,000 0.253 10 Andrade 0
4 40.000 0220 11 Joao_c. 4 14 052341 34 3 4 4
5 & 000 0.044 12 H‘\d@ﬂ%o 1 4 3 503235 35 4 25
. . 13 Moutinho 2 12 230122 12 1 22
14 Zé N. 1 21 321013 13 2 13
15 Eder 2 32 422104 24 3 24
16 alexandre N. 4 14 152340 34 3 4 4
7 Sérgio M. 0
18 Claudio L. 2 21 331123 03 2 13
19 Ruben 4 32 452344 30 1 4 2
20 Tiago A. (1]
21 Zé Maria 3 21 3412332 21 0 21
22 Isaac 0
23 Zacarias 1 32 422124 14 3 04
24 Pereira 4 32 452344 32 1 40
Rede On Line
For each pair of nodes, the algorithm finds the # of edges in the sh Geodesic Distances
between them.
Average distance (among reachable pairs) = 1.662 111111111122222
Distance-based cohesion ("Compactness") = 0.61 1234567 89012345678901234
(range 0 to 1; larger values indicate greater cohesiveness) VCFFMPFCTAIJHMZEASCRTZIIZP
Distance-weighted fragmentation ("Breadth") = 0.387 . . T T T T T T - - — - —— - - — - - -
1 Vitorino 021 21121222221 122 21222
2 Chicha 20121122222221 122 22222
3 Fé-\‘!x l11012122112111 121 12212
Frequencies of Geodesic Distances 4 Flavio 22101122222221 122 22222
5 Mourato 11210122211121 112 22222
Frequen Proport & pedroso 1111160611111111 121 11111
,,,,,,,,,,,,,, 7 Ferrinha 2 2222102222222 121 22222
1 171.000 0.338 g Carlos F. 12222120211111 112 12222
3 335000 0.862 9 TiagoG. 22122122022222 122 22222
10 Andrade 2 2121121202221 122 22222
11 Jodo €. 22221121220221 122 22222
12 H‘idaﬂﬁo 22121121222021 122 21222
13 moutinho 2 2122121222202 121 22222
14 ZéEN., 11111111211120 111 21121
15 Eder 222222222222220122 22222
16 Alexandre N. 1 1111111111111 011 11111
7 SérgiomM., 22221221222221 102 22222
18 Claudio L. 22122112222211 120 22212
19 Ruben 2 2222222222222 122022222
20 Tiago A. 2 2122121222222 122 02222
21 ZéMaria 1 2222122222121 122 20222
22 Isaac 2 2222122222221 122 22021
23 zacarias 22122122222222 121 22202
24 pereira 2 2222122222221 122 22120

Anexo 3.1.5 — Closeness On-line e Off-line
Rede Off-line

1 2
Farness nCloseness
13 Moutinho 263.000 8.745
14 ZE& N. 264,000 8.712
18 Claudio L. 267.000 8.614
7 Ferrinha 269.000 8.550
21 Zé maria 269. 000 &.550
6 Pedroso 271.000 8.487
23 Zacarias 273.000 8.425
3 Félix 273.000 8.425
15 Eder 276.000 8.333
19 Ruben 281.000 8.185
24 Pereira 281.000 8.185
11 Jodo C. 282.000 8.156
16 Alexandre N. 282.000 8.156
12 Hidalgo 285.000 8.070
8 carlos F.
10 Andrade
2 Chicha
4 Flavio
5 Mourato
1 Vitorino
20 Tiago A.
22 Isaac
17 sérgio M.
9 Tiago G.

statistics
1 2
Farness ncloseness
1 Mean 274,000 8.400
2 std Dev 6. 980 0.214
3 sum 3836. 000 117.595
4 variance 48.714 0.046
3 550 1051746.000 9B8. 390
a MC550Q 682.000 0.641
7 EucC Norm 1025. 547 31.439
& Minimum 263.000 8.07
9 Maximum 285.000 8.745
10 N of obs 14,000 14,000
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Rede On Line

16 Alexandre N.
6 Pedroso
14 Zé N.
3 Félix
5 Mourato
8 Carlos F.
1 vitorino
12 Hidalgo
18 Claudio L.
10 Andrade
13 Moutinho
11 Jodo C.
4 Flavio
2 Chicha
21 Zé Maria
7 Ferrinha
7 Sérgio M.
24 Pereira
22 Isaac
20 Tiago A.
23 Zacarias
9 Tiago G.
19 Ruben
15 Eder

1
Farness

2

nCloseness

100. 000

88.462
79.310
69,697
63. 889
63. 889
58.974
58.974
58.974
57.500
56.098
56.098
56.098
56.098
56.098
54.762
54.762
54.762
54.762

statistics

Anexo 3.1.6 — Degree On-line e Off-line
Rede Off-line

1 2 3 4
OutDegree InDegree NrmOutDeg NrmInDeg
14 Zé N. 6. 000 6. 000 26.087 26.087
13 Moutinho 4. 000 4. 000 7.391 7.391
21 Zé Maria 4. 000 4. 000 7.391 7.391
18 Claudio L. 4. 000 4. 000 7.391 7.391
7 Ferrinha 3. 000 3. 000 13.043 13.043
23 Zacarijas 3. 000 3. 000 13.043 13.043
3 Félix 3. 000 3. 000 13.043 13.043
(3] Pedroso 3. 000 3. 000 13.043 13.043
16 Alexandre M. 2.000 2.000 8. 696 B8.696
11 Jodo C 2.000 2.000 8. 696 B8.696
19 Ruben 1.000 1.000 4.348 4.348
15 Eder 1.000 1.000 4.348 4.348
12 H1da1gn 1.000 1.000 4.348 4.348
24 Pereira 1.000 1.000 4.348 4.348
8 carlos F 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
10 Andrade 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
2 chicha 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
4 Flavio 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
5 Mour ato 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
1 vitorino 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
20 Tiago A, 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
22 Isaac 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
7 Sérgio M. 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
9 Tiago G. 0. 000 0. 000 0. 000 0.000
Rede On Line
1 2 3 4
OutDegree InDegree NrmOutDeg NrmInDeg
16 Alexandre M. 21.000 23.000 91. 304 100. 000
(5] Pedroso 20.000 20.000 86.957 86.957
14 Zé N. 17.000 16.000 73.913 69,563
3 Félix 13.000 13.000 56.522 56.522
5 Mouratao 10.000 10.000 43,47 43.47
8 carlos F. 10. 000 10.000 43.47 43.47
1 vitorino 7.000 7.000 30.435 30.435
12 Hidalgo 7.000 7.000 30.435 30.435
18 Claudio L. 7.000 7.000 30.435 30.435
10 Andrade 6. 000 6. 000 26. 087 26.087
13 Moutinho 5.000 5. 000 21.739 21.739
11 Jodo C. 5.000 5. 000 21.739 21.739
4 Flavio 5. 000 5. 000 21.739 21.739
2 Chicha 5. 000 5. 000 21.739 21.739
21 Zé Maria 5. 000 5. 000 21.739 21.739
22 Isaac 4,000 4,000 7.391 7.391
7 sérgio M. 4,000 4,000 7.391 7.391
24 Pereira 4,000 4,000 7.391 7.391
20 Tiago A. 4,000 4,000 7.391 7.391
23 Zacarias 4.000 4.000 7.391 7.391
7 Ferrinha 3.000 4.000 13.043 7.391
9 Tiago G. 3.000 3. 000 13.043 13.043
19 Ruben 1.000 0. 000 4,348 0. 000
15 Eder 1.000 0. 000 4,348 0.000

1 2
Farness nCloseness
1 Mean 38.750 61.018
2 std Dev 5.555 11.784
3 sum 930.000 1464.440
4 variance 30. 854 138.873
5 55Q 36778.000 92690.578
6 MCS5Q 740.500 3332.943
7 EUC Morm 191.776 304.451
& Minimum 23.000 51.111
9 Maximum 45.000 100.000
10 N of obs 24.000 24,000
Network Centralization = 83.20%
DESCRIPTIVE STATISTICS
1 2 3 4
outbegree InDegree NFmOUtDeg NrmInDeg
1 Mean 1.583 1.583 6.884 6. 884
2 std Dev 1.730 1.730 7.522 7.522
3 sum 38.000 38.000 165.217 165.217
4 variance .99 .57 . 57!
5 55Q 132.000 132.000 2495.27. 2495, 27.
[ MCSSQ 71.833 71.833 1357.908 1357.908
7 EuC Norm 11.489 11.489 49.953 49,953
& Minimum 0.000 0.000 0.000 0. 000
9 Mmaximum 6.000 6.000 26.087 26.087
10 N of obs 24.000 24.000 24.000 24,000
Network centralization (outdegree) = 20.038%
Network centralization (Indegree) = 20.038%
DESCRIPTIVE STATISTICS
1 2 3 4
outDegree InDegree NFmOUTDeg NrmInDeg
1 Mean 7.123 7.125 30.97 30.97
2 std Dev 5.357 5.585 23.289 24,283
3 sum 171.000 171.000 743.47 743.47
4 variance 28.693 31.193 542,395 589. 654
5 55Q 1907.000 1967. 000 36049.148 37183.363
6 MCS5Q 688.625 748.625 13017.485 14151.701
7 Euc Norm 43.669 44,351 189. 866 192. 830
& Minimum 1.000 0.000 4.348 0.000
9  Maximum 21.000 23.000 91.304 100. 000
10 N of obs 24.000 24.000 24.000 24.000

Network Centralization (outdegree) = 62.949%
Network Centralization (Indegree) = 72.023%
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Anexo 3.1.7 — Cliques On-line e Off-line
Rede Off-line

3.000 1.333 1.000 0.733 0,320 0.267 0.000
Witaring 1
Chicha 2
Flawio 4
Mourato S
Carlos F. 3
Tiago G. 9
Andrade 10
Hidalgo 12
Eder 15
Pedroso 6
Jodo €, 11
Alescandre M, 16
Sérgio M. 17
Ruben 19
Tiago A. 20
Z& Maria z1
Isaac 22
Moutinho 13
Fertinha 7
Félix 3
ZEM. 14
Claudio L. 18
Zacarias 23
Pereira 29
Rede On Line
Z26.00C20,3339.000 5,400 4,167 2,714 2,375 1.775 1.000 0,945 0.713 0.615 0,274 0.194 0,151 0,169 0,159 0,120 0.114 0.054 0.052 0.000
Eder 15
Ruberl2
Tiago G9
Tiago 420
Sérgio MLT
Flavio 4
Chichaz
28 Mari21
Jodo C11
Ferrinha
Andradl0
Moutinhl 3
Hidalgol2
Witarino 1
Carlos F5
IMourats
Félix 3
ZEM, 14
Pedrosé
Alexandrals
Claudio L15
Zacariags
Isaac 22
Pereirazd
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Anexos 3.2 — Resultados darede do Grupo Cultural e Recreativo Murteirense

Anexo 3.2.1 — Grafos das redes On-line e Off-line
Rede Off-line

Marco M.

[ ] Angelo G.
il Mena

@ Muninho
@Rui P.

[l Marinho

[ César R.

Elvis

Leandro M.

@ Ricardo

Rede On Line

@ Eufragio

[ Guiherme

@'Lus D.
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Anexo 3.2.2 — Reachability On-line e Off-line

Rede Off-line
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Anexo 3.2.3 — Density On-line e Off-line

Rede Off-line

of Ties

NO.

Density

Murteira 5-OFF

50. 0000

0.1082

Rede On Line

of Ties

NO.

Density

168.0000

0.3636

Murteira S5-ON
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Anexo 3.2.4 — Geodesic Distance On-line e Off-line

Rede Off-line

between them.
average distance (among reachable pairs) 2.221
Distance-based cohesion ("Compactness™) 0.311

(range 0 to 1; larger values indicate greater cohesiveness)
Distance-weighted fragmentation ("Breadth") = 0.689

Frequencies of Geodesic Distances

Frequen Proport
1 50.000 0.184
2 126.000 0.463
3 82.000 0.301
4 14.000 0.051

For each pair of nodes, the algorithm finds the # of edges in t©

Rede On Line

Geodesic Distances

For each pair of nodes, the algorithm finds the # of edges in
between them

Average distance = 1.636
Distance-based cohesion ("Compactness™) = 0.682

(range 0 to 1; larger values indicate greater cohesiveness)
Distance-weighted fragmentation (“Breadth") = 0.318

Frequencies of Geodesic Distances

Fregquen Proport

1 168.000 0.364
2 294,000 0.636

Anexo 3.2.5 — Closeness On-line e Off-line
Rede Off-line

1111111111222
1234567890123 4536789012
GJAHLMMMNRCEEGLRRCILMER
1 Guilherme 0 2 2231 322212 2212 2
2 Jorge 2 0 3231 123222 2212 3
3 Angelo G. 0
4 Hugo P. 2 3 0342 432213 3333 1
5 Luis D, 2 2 31031 323222 2222 3
5] Marco M. 3 3 4 302 414333 13232 4
7 Mauro R. 1 1 2120 212111 1111 2
8 Mena 0
2] Nuninho 9]
10 Ricardo 3 1 4 3472 034333 3323 4
11 Chico 2 2 3211 303222 1222 3
1z Elvis 2 3 2342 430213 3333 2
13 Eufrégﬁo 22 2231 322012 2222 2
14 Garrido 1 2 1231 321102 2222 1
15 Luis A, 2 2 3231 323220 2222 3
16 rRui P. 0
7 Rui 5. 22 3211 313222 0212 3
18 César R, 2 2 3231 323222 2012 3
19 Jodo v. 11 3221 223222 1102 3
20 Leandro M. 2 2 3231 323222 2220 3
21 Marinho 0
22 Rui v. 2 3 1342 4 32213 3333 4]
Geodesic Distances
1111111111222
1234567890123 4567 89012
GIJAHLMMMNRCEEGLRRCILMR
1 Guilherme 02 2222222222222221222:2
2 Jorge 2011221121112112212112
3 Angelo . 2101221121122221212212
4 Hugo P. 2110221121112112112211
5 Lwis . 2222022222222222212222
6 MarcomMm. 2222201122112222212222
7 MauroR. 2111210111112121111211
8 Mena 211121102212 2122212212
g Nuninho 2 222221202222222212222
10 Ricardo 2111221220122221212211
11 Chico 2111211121012121112212
1z Elvis 2121211222102211212212
13 Eufrégio 2222222222220222212222
14 Garrido 2121221122122 022212212
15 Luis A, 21 21222222212201212212
16 Rui P. 2212221221112210212222
17 Rui 5. 2221221222122222012212
18 César R. 1111111111111111101111
19 Jodov. 2222221222222222210222
20 Leandrom. 21 22222222222222212022
21 Marinho 2111221121112112112201
22 Rui v. 222122122122222221221¢0

Closeness Centrality Measures

1 2
Farness nCloseness
7 Mauro R. 131.000 16.031
14 Garrido 138. 000 15.217
19 Jodo V. 140. 000 15. 000
1 GuiTherme 141. 000 14. 894
13 Eufragio 142,000 14. 789
17 Rui 5. 142,000 14_789
11 Chico 143, 000 14. 685
2 Jorge 143. 000 14. 685
18 César R. 145. 000 14_483
15 Luis A 146. 000 14. 384
3 Luis D 146. 000 14384
20 Leandro M 146. 000 14384
4 Hugo P 152. 000 13. 816
22 RUT V. 152. 000 13.E16
12 Elvis 153. 000 13.725
a Marco M. 156. 000 13.462
10 Ricardo 158. 000 13.291
3 Angelo G.
& Mena
16 RUi P.
21 Marinho
9 Nuninho

Statistics

Mean

std Dev
sum
variance
550
MC550
EUC Norm
M1 nimum
Max 1 mum
M of obs

[ RTe =Rl W WV, I S T N

=

1

Farness

2

nCloseness
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Rede On Line

statistics

Closeness Centrality Measures
1 2
Farness nCloseness
18 César R. 21.000 100. 000
7 Mauro R. 26.000 80.769
11 Chico 29.000 72.414
4 Hugo P. 29,000 72.414
21 Marinho 29.000 72.414
2 Jorge 30.000 70.000
12 Elvis 33.000 63.636
3 Angelo G. 33.000 63.636
10 Ricardo 33.000 63.636
g Mena 33.000 63.636
16 RUi P. 35.000 60. 000
14 Garrido 35.000 &60. 000
15 Luis A. 36.000 58.333
7 Rui s. 7.000 56.757
6 Marco M. 37.000 56.757
22 RUT V. 7.000 56.757
9 Numninho 40,000 52. 500
20 Leandro M. 40.000 52. 500
19 Jodo V. 40,000 52.500
13 Eufragio 41,000 51.220
5 Luis D. 41.000 51.220
1 Guilherme 41.000 51.220
Anexo 3.2.6 — Degree On-line e Off-line
Rede Off-line
1 2 3 4
outDegree InDegree NrmoutDeg NrmInDeg
7 Mauro R. 11. 000 11.000 52.381 52. 381
14 Garrido 6. 000 §.000 2B. 57 28.57
19 Jodo v. 5.000 5.000 23.810 23.810
7 Rui 5. 4,000 4.000 19.048 19.048
2 Jorge 3. 000 3. 000 14,286 14,286
1 Guilherme 3. 000 3.000 14.286 14.286
11 chico 3.000 3.000 14.286 14.286
4 Hugo P. 2.000 2.000 9.524 9.524
13 Eufragio 2.000 2.000 9.524 9.524
(5] Marco M. 2,000 2.000 9.524 9.524
22 Rui wv. 2.000 2.000 9,524 9,524
18 César R. 2.000 2.000 9.524 9.524
5 Luis D. 1.000 1.000 4.762 4,762
10 Ricardo 1.000 1.000 4.762 4,762
20 Leandro M. 1.000 1.000 4,762 4,762
12 Elvis 1.000 1.000 4,762 4,762
15 Luis A. 1.000 1.000 4.762 4,762
3 Angelo 6. 0.000 0. 000 0.000 0. 000
8 Mena 0.000 0.000 0.000 0.000
16 Rui P. 0. 000 0. 000 0.000 0. 000
21 Marinho 0.000 Q. 000 0.000 0,000
9 Nuninho 0.000 0. 000 0.000 0.000
Rede On Line
1 2 3 4
outDegree InDegree NrmoutDeg NrmInDeg
18 césar R. 21.000 21.000 100. 000 100. 000
7 Maura R. 16.000 16.000 76.190 76.190
11 Chico 13.000 13.000 61.905 61. 905
4 Hugo P. 13.000 13.000 61.905 61. 905
21 Marinho 13.000 13.000 61,905 61. 905
2 Jorge 12.000 12.000 7.143 7.143
12 Elvis 9.000 9.000 42,857 42,857
3 Angelo a. 9.000 9.000 42,857 42,857
10 Ricardo 9.000 9.000 42,857 42,857
Mena 9.000 9.000 42,857 42,857
16 Rui P. 7.000 7.000 33,333 33.333
14 Garrido 7.000 7.000 33.333 33.333
15 Luis A. 6.000 6. 000 28.571 28,571
17 Rui s. 5.000 5.000 23.810 23.810
[ Marco M. 5.000 5.000 23.810 23,810
22 Rui V. 5.000 5.000 23.810 23.810
9 Nuninho 2.000 2.000 9.524 9.524
20 Leandro M. 2.000 2.000 9.524 9.524
19 Jodo V. 2.000 2.000 9.524 9,524
13 Eufragio 1.000 1.000 4,762 4,762
5 Luis D. 1.000 1.000 4,762 4,762
1 Guilherme 1.000 1.000 4,762 4.762

1 2
Farness nCloseness
1 Mean 34. 364 62.833
2 std Dev 5.279 11.490
3 sum 756.000 1382. 318
4 variance 27. 868 132.019
5 550 26592, 000 89759.117
6 MC55Q 613.091 2904.410
7 Euc Norm 163.071 299,598
8 Minimum 21.000 31.220
9  Maximum 41.000 100,000
10 N of obs 22,000 22.000
Network Centralization = 79.82%
DESCRIPTIVE STATISTICS
1 2 3 4
OutDegree InDegree NrmOutDeg NrmInDeg
1 Mean 2,273 2,273 10.823 10.823
2 std Dev 2.490 2.490 11.855 11. 855
3 Sum 50.000 50. 000 238.095 238.095
4 variance 6.198 5.198 140.552 140.552
5 55Q 250.000 250.000 5668.934 5668.934
6 MCS5Q 136,364 136.364 3092.146 2092.146
7 EUC Norm 15.811 15.811 75.292 75.292
8 Minimum 0.000 0.000 0.000 0.000
9  Maximum 11.000 11.000 52.381 52.381
10 N of obs 22.000 22.000 22,000 22.000
Network Centralization (Outdegree) = 43.537%
Network Centralization (Indegree) = 43.537%
DESCRIPTIVE STATISTICS
1 2 3 4
outbDegree InDegree NrmoutDeg NrmInDeg
1 Mean 7.6836 7.636 36.364 36.364
2 s5td Dev 3.279 5.279 25.138 25.138
3 Sum 168.000 168. 000 800.000 800. 000
4 variance 27.868 27.868 631.922 631,922
3 55Q 1896.000 1896.000 42993.199 42993.199
] MCS55Q 613.091 613.091 13902. 288 13902. 288
7 Euc Norm 43,543 43,543 207.348 207.348
& minimum 1.000 1.000 4.762 4.762
9  Maximum 21.000 21.000 100.000 100. 000
10 N of obs 22,000 22.000 22.000 22.000

Network centralization (outdegree) = 66.667%

Network Centralization (Indegree) = ©6.067%
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Anexo 3.2.7 — Cliques On-line e Off-line
Rede Off-line

4,000 2.000 1.333 1.000 0.750 0.600 0.375 0.267 0,102 0,000
Angelo G, 3
Luis D |3
Mena 3
Nuninho 9
Ricardo 0
Elvis 12
Luis A, 15
Rui P, 16
Leandro M, 20
Marinbio 21
Marca M, ]
Chico 11
Rui 5, 17
César B, 18
Jorge 2
Guilhermne 1
Jodo W, 19
Maura R, 7
Eufragio 13
Hugo P, 4
Garrido 14
Rui ', 22
Rede On Line
12.000 9,000 7.000 6,250 5.000 2643 2031 1,917 1.669 1.000 0.856 0.623 0470 0,435 0,196 0,065 0.049 0,046 0,000
Guilherme 1
Luis D, 5
Eufragio 13
Jodo ¥, 19
MNuninho 9
Leandro M20
Ruis, 17
Marco M. 6
Garrido 14
Luis A, 15
Ruip. 16
Ricardo 10
Mena &
Angelo 5.3
Elvis 12
Jorge 2
Chico 11
César R, 18
Maura R, 7
Hugo P. 4
Marinho 21
Ruit, 22

XXXI



Anexos 3.3 — Resultados darede do Atlético Clube Tojal

Anexo 3.3.1 — Grafos das redes On-line e Off-line
Rede Off-line

Rede On Line
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Anexo 3.3.2 — Reachability On-line e Off-line

Rede Off-line
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Tiago C
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Eruno P
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Anexo 3.3.3 — Density On-line e Off-line

Rede Off-line

of Ties

NO.

Density

92. 0000

0.3833

Tojal 5-ON

Rede On Line

of Ties

NO.

Density

118. 0000

0.4917

Tojal S-OFF
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Anexo 3.3.4 — Geodesic Distance On-line e Off-line

Rede Off-line

For each pair of nodes, the algorithm finds the # of edges in 1
between them. Geodesic Distances
Average distance = 1.504
Distance-based cohesion ("Compactness") = 0.748 1111111
(range 0 to 1; Tlarger values indicate %reater cohesiveness) 12234567 890123456
Distance-weighted fragmentation ("Breadth™) = 0.252 AJLVANFMRPTTBEMN
1 andrév. 0211222112212211
) . 2 José €. 2011211121212222
Frequencies of Geodesic Distances 3 Leandro 1101111111111 111
4 vitinha 1110222112212212
Frequen Proport 5 Alex 2212022122212212
—————————————— 6 Nini 2112202112212222
1 119.000 0.496 7 Fragata 2112220122212222
2 121.000 0. 504 8 Mosca 1111111011111111
9Rrodrigo B. 1211212102112222
10 Pedro 5. 2112222120211222
11 Tiago €. 2212222112012212
12 Tiago €Cab. 1111111111101111
13 Bruno P. 2 212222121210212
14 Barras 2 212222122212012
15 Manuel 1211122112111102
16 Nuno V. 1 212222122212220
Rede On Line
Eg;wggﬁht :;r of nodes, the algorithm finds the # of edges in ceodesic Distances
Average distance = 1.617
Distance-based cohesion ("Compactness™) = 0.692 1234567809 é i % é i % é
(range 0 to 1; larger values indicate ﬂreater cohesiveness) AILVAN E MRPTTEEMN
Distance-weighted fragmentation ("Breadth™ =o0.306 (| =2 - -~~~ ">~ __==>2_7
1 Andrée v. 0111111111122111
2 José €. 1012222221222212
Freguencies of Geodesic Distances 2 b?g??ﬂg i é E é é % % é i i é % % é % %
5 Alex 1 212022222221222
Frequen Proport 6 Nini 1212202221222212
7 Fragata 121 2220222222222
3 oe-000 0-383 & Mosca 1212222022222222
) i 9RodrigoB. 1211222201122211
10 Ppedros. 1111212210121211
11 Tiagp ¢. 1212222211022221
12 Tiago cab. 2212222222202222
13 Bruno P, 221 2122221220211
14 Barras 1 212222222222022
15 Manuel 1112212211221201
16 Nuno v, 1 212222211121210
Anexo 3.3.5 — Closeness On-line e Off-line
Rede Off-line
Closeness Centrality Measures cratistics
1 2 1 2
Farness  nCloseness Farness nCloseness
3 . Leandro 15.000 100. 000 1 Mean 22.625 68.0472
12 Tiago Cab. 15.000 100. 000 d =
2 std Dev 3.919 15.374
8 Mosca 15.000 100. 000 -
hut 3 sum 362. 000 1103. 067
15 Manuel 21.000 71.429 4 variance 15.359 236. 346
1 André v. 23.000 65.217 5 550 8426, 000 79828. 882
: 5 . .
2 Jose C. 23.000 65. 217 6 MCS550 245.750 3781.532
: 5 . .
g RDdFTgG BE. 23.000 65. 217 7 EucC Norm g91. 848 282,540
L2 5 . .
4 vitinha 23.000 65. 217 P04 =
& Minimum 15.000 7.692
13 Bruno.b. 22000 e0- 999 9 Maximum 26.000 100. 000
. . . 10 N of Obs 16. 000 14. 000
11 Tiago C. 25.000 60. 000
10 Pedro 5. 25. 000 60. 000 P
Network Centralization = 68.62%
5 Alex 26. 000 57.692
14 Barras 26.000 57.692
7 Fragata 26.000 57.692
186 NUno V. 26.000 57.692
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Rede On Line

3

10
15
16

13
11

=
Fod =0 = 08 L0 B R O

=

Leandro
André v.
Pedro 5.

Manuel
NUno V.
rodrigo E.
Eruno P.
Tiago C.
Nini
vitinha

José C.

Alex
Mosca
Barras
Fragata
Tiago Cab.

Closeness Centrality Measures

1
Farness

29,000

2
nCloseness
100. 000
88,235
75.000
08.182
65.217
65.217
a0, 000
a0, 000
57.682
57.6892
57.682
55.556
53.571
53.571
53.571
51.724

statistics

Anexo 3.3.6 — Degree On-line e Off-line
Rede Off-line

1 2 3 4
outDegree InDegree NrmoutDeg NrmInDeg
3 Leandro 15.000 15.000 100. 000 100. 000
12 T‘iago Cab. 15.000 15.000 100,000 100,000
8 Mosca 15.000 15.000 100. 000 100. 000
15 Manuel 10. 000 9.000 66. 667 60. 000
1 André v. 7.000 7.000 46.667 46. 667
2 José C. 7.000 7.000 46.667 46. 667
9 Rodr"igo B. 7.000 8.000 46.667 53.333
4 vitinha 7.000 7.000 46,667 46, 667
13 Bruno P. 5. 000 5.000 33.333 33,333
[ Nini 5.000 5.000 33.333 33.333
11 Tiago C. 5.000 5.000 33.333 33.333
10 Pedro s. 5.000 5.000 33.333 33.333
5 Alex 4.000 4.000 26.667 26. 667
14 Barras 4.000 4.000 26.6067 26. 667
7 Fragata 4,000 4,000 26. 667 26. 667
16 Nuno V. 4,000 4.000 26.667 26.667
Rede On Line
1 2 3 4
OutDegree InDegree NrmOutDeg NrmInDeg
3 Leandro 15.000 15.000 100. 000 100. 000
1 André v. 13.000 13.000 86. 667 86.667
10 Pedro s. 10.000 10.000 66. 667 66. 667
15 Manuel &.000 8.000 53.333 53.333
16 NUno V. 7.000 7.000 46. 667 46.667
9 Rodr"igo B. 7.000 7.000 46, 867 46,667
13 Bruno P. 5. 000 5.000 33.333 33,333
11 Tiago C. 5.000 5.000 33.333 33.333
[ Nini 4.000 4.000 26. 667 26.667
4 vitinha 4.000 4.000 26. 667 26.667
2 José C. 4.000 4.000 26. 667 26.667
5 Alex 3.000 3.000 20.000 20.000
8 Mosca 2.000 2.000 13,333 13,333
14 Barras 2.000 2.000 13,333 13,333
7 Fragata 2.000 2.000 13.333 13.333
12 Tw‘agu Cah. 1.000 1.000 6. 667 6.667

1 2
Farness nCloseness
1 Mean 24,250 63.933
2 std Dev 3.929 12.049
3 sum 388,000 1022.923
4 wvariance 15.438 170.273
5 55Q 9656. 000 68122. 547
<] MC550Q 247,000 2724, 360
7 EucC Norm 98. 265 261.003
& Minimum 15.000 51.724
9 Maximum 29,000 100. 000
10 N of obs 16.000 16.000
Network Centralization = 79.69%
DESCRIPTIVE STATISTICS
1 2 3 4
QutDegree InDegree NrmOutDeg NrmInDeg
1 Mean 7.438 7.438 49.583 49.583
2 std Dev 3.952 3.921 26,349 26,137
3 sum 119,000 119, 000 793,333 793,333
4 variance 15,621 15,371 694,27 683,160
5 55Q 1135,000 1131. 000 50444, 445 50266, 668
6 MCS5Q 249,938 245.938 11108.334 10930. 556
7 Euc Norm 33,690 33.630 224,598 224,202
& Minimum 4.000 4.000 26.667 26. 667
9 Maximum 15.000 15.000 100.000 100. 000
10 N of obs 16.000 16.000 16.000 16. 000
Network Centralization (Outdegree) = 53.778%
Network Centralization (Indegree) = 53.778%
DESCRIPTIVE STATISTICS
1 3 4
QutDegree InDegree NrmOutDeg NrmInDeg
1 Mean 5.750 5.750 38.333 38.333
2 std pev 3.929 3.929 26.194 26.194
3 sum 92.000 92.000 613.333 613.333
4 variance 15.438 15.438 686.111 686.111
5 55Q 776.000 776.000 34488. 887 34488. 887
6 MC55Q 247.000 247,000 10977.777 10977.777
7 Euc Norm 7.857 7.857 185,712 185.712
8 Minimum 1.000 1.000 6.667 6.667
9 Maximum 15.000 15.000 100,000 100. 000
10 N of obs 16.000 16.000 16. 000 16. 000

Network centralization (outdegree) = 65.778%

network centralization (Indegree) = 65.7

778%
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Anexo 3.3.7 — Cliques On-line e Off-line
Rede Off-line

14,000 5.000 2,000 1.857 1.452 1.063 1.000 0,944 0,683 0.550 0410 0,381 0220 0,180

Fragata 7

Barras 14

Alex 5
Mini B
Pedro s, 10
Bruno P, 13
Tiago <, 11
Rodrigo B, 9
José C. 2
André v, 1
itinha 4
Mosca &
Leandro 3
Tiago Cab, 12
Manuel 15
Muno ¥, 16
Rede On Line

9.000 5667 3867 2371 1937 1000 0732 0544 0273 0245 0183 0036 0033 0.031 0,000

Tiago Cab, 12 \
14

Barras
Mosca &
Fragata 7
Yitinha 4
Mini &
JoséC, 2
Blex 5
Bruno P, 13
Tiago €. 11
Rodrigo B. 9
Leandro 3
andrév, 1
Pedro 3. 10
Maruel 15
Muno ¥, 16
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