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“Cada grande inovagdo em informaéti-
ca abriu a possibilidade de novas rela-
¢Oes entre homens e computadores: co-
digos de programacgéo cada vez mais
intuitivos, comunicagdo em tempo real,
redes, micro, novos principios de inter-
faces... E porque dizem respeito aos hu-
manos que estas viradas na histéria dos
artefatos informaticos nos importam.”

PIERRE LEVY, 1993: 45



RESUMO

O presente trabalho tem o objetivo de relatar o registro histérico dos formatos e dos codecs
de audio presentes na Internet, a partir do ano 1990. Este registro € a base para conhecer a evolugio
tecnoldgica sonora digital, que fundamenta a analise do som como recurso de comunicagio e de
arte. A partir desta andlise, verifica-se a fun¢fo do dudio na multimidia via Internet mediante a
percepcio dos usuarios, € avaliam-se as tendéncias de utilizacio para que o processo sonoro de

comunicagfio seja mais efetivo via web.

PALAVRAS-CHAVE: Som; Audio; Internet; Comunicacéio; Interatividade; Hipertexto; Tecnolo-
gia; Multimidia; ¢ Websites.
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ABSTRACT

The present work has the objective of relate the historical record of the formats and co-
decs presented in audio on the Internet since 1990. This record is the base for knowledgement of
the digital sonorous technological evolution that substantiate the analysis of the sound as resource
of communication and art. From this analysis, verifies the function of the audio in the multimedia

at Internet by perception of the users and evaluates the tendencies of use, so the sonorous trial of
communication become more effective in the web.

KEYWORDS: Sound; Audio; Internet; Communication; Interactivity, Hypertext; Technology;
Mulktimedia; and Websites.
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A Internet é um meio de comunicagdo ainda em fase de crescimento, que causa fascinio em
uns € temor em outros. Um meio que propde uma nova abordagem no contexto tecnolégico de va-
rias areas, como, por exemplo, a fonografica, que, de certa maneira, também influencia na vida das
pessoas. (Vide apéndice 1 para conhecer mais sobre a origem € a evolugfio da Internet no mundo e
no Brasil.)

O som na Internet ndo € muito estudado ¢ acredita-se que seja importante desvendar sua
potencilidade tecnoldgica e artistica.

Assim, o presente trabalho tem a proposta de registrar a evolugio histdrica dos recursos
sonoros utilizados na Internet desde 1990, ano em que a rede mundial atingiu sua popularizagéo
{(DERTOUZOS, 2001), ate o presente. Serdo analisados ainda, com base nesta pesquisa historica,
o0s beneficios da evolugio sonora na transmissfio de mensagens, conceitos e emogdes no contexto
da atnalidade.

Para isso, considera-se que o som € uma produg3o artistica e que a evolugéo da tecnologia
desenvolve novas técnicas de produgdo e de utilizagdo. A liberdade de classificar ¢ som como um
trabalho artistico € respaldada por Pareyson (1997), ao afirmar que a obra de arte €, antes de tudo,
um objeto sensivel, fisico e material e fazer arte quer dizer produzir um objeto que exista como
coisa entre coisas, exteriorizado numa realidade sonora e visiva.

Imagima-se que o estudo do som na Internet seja fundamental para a adequagio da leitura
artistica para a Web, uma vez que existem varias particularidades.

Inerente aos estudos sobre recursos tecnoldgicos, € comum haver trocas dos significados
de certos termos, como a técnica € a tecnologia. Como serdo utilizados, varias vezes, esses dois
termos neste estudo, torna-se necessario abordar a correta concettualizagio de cada um, antes de
dar prosseguimento ao trabalho. No contexto do estudo, adota-se a mesma distingio entre a técnica
e o tecnologico empregada por Gillo Dorfles (1965: 17 e 18), em “Novos Ritos, Noves Mitos”, que
define como fécnica o dominio do homem sobre a natureza, ou seja, o de um “esquema operativo”,
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de um método, inventado ou encontrado para a realizagéio de uma atividade qualquer, como também
de um sistema especifico, aplicavel a uma determinada agfio e de maneira a conferir a tal agio uma
precisdo e uma especializacio que esta nfo tinha antes da invengdo técnica; e como tecnoldgico tudo
0 que tem uma referéncia precisa as estruturas mecanicas e industrializadas da civilizagfo atual, e
que entra, portanto, no jogo da manipulacio dos “objetos técnicos”, dos “produtos industriais”.

Como sdo poucos os livros que abordam esse tema, por ser um assunto recente e especifico,
acredita-se que as mformagSes contidas aqui serfio valiosas para varios setores, principalmente,
para 0 de comunicacio.

Inicialmente, sdo apresentados, no primeiro capitulo, os principios do 4udio digital, as par-
ticularidades para Internet, bem como arquivos, confeiners e formatos de audio. De acordo com
as pesquisas, foi listada a maioria dos arquivos sonoros empregados na Web, com foco a partir de
1990, até o presente momento, 2006. Pois, para tragar a histéria de uma obra de arte (PAREYSON,
1997), € necessario, em primeiro lugar, estudar sua génese. Desse historico, surgin a curiosidade de
saber como os recursos sonoros sdo empregados atualmente na Internet brasileira, e, para satisfazer
essa ditvida, foram selecionados alguns websites para compor o corpus de estudo, que foi analisado
no segundo capitulo.

Como forma de chegar a um namero vidvel de sites nacionais para analisar a utilizagio do
audio na Internet, foi escolhido, aleatoriamente, por meio de uma tabela de numeros psendo-alea-
térios (LOPES, 1999) apenas um website de cada segmento da premiagio iBest.

O Prémio iBest foi o primeiro concurso criado para premiar os melhores sites brasileiros
inscritos em determinadas categorias. Varios outros concursos similares surgiram apos sua criagio,
porém o iBest ainda ¢ o mais significativo nesse meio ¢, ao longo de sua existéncia, sofreu vérias
adaptagbes. Devido ao sucesso, transformou-se em portal (sites com contetidos diversificados e
com servigos de utilidades gratuitos), deixando de avaliar, em seu concurso, a categoria Portal.
Para garantir que o mercado absorvesse o iBest como dois produtos distintos, o site www.ibest.
com.br tornou-se apenas um portal de noticias e de servigos, e a premiagio ficou separada em www.,
premioibest.com.br.

De acordo com o regulamento disponibilizado pelo organizador do concurso:

i. Prémio iBest 2005

1.1. O Prémio iBest 2005 Brasil é uma iniciativa da Freelance
8.A (doravante deneminada iBest), destinada a apontar, mediante vo-
tacdo popular e votacdo do jiri oficial (Academias iBest), os melhores
websites.

1.2. O Comité iBest, composto por executtvos do iBest ¢ cola-
boradores do mercado nacional, serd responsédvel pelo planejamento
estratégico do Prémio iBest 2005 Brasil: definigiio de regras, estraté-
gias e convidados para compor as Academias iBest. Também avaliard
tecnicamente os websites concorrentes e auxiliara na escolha dos dez
primeiros colocados (TOP10) em cada categoria na fase classificatéria,
também denominada fase de Pré-Votagdo.
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1.3. As Academias iBest, responséveis pelo resultado oficial, terfio
seus membros, membros-chave e presidentes nomeados de acordo com
a escolha do Comité iBest, e votardo em cada CATEGORIA/PREMIO
ESPECIAL sob sua responsabilidade, coordenados por uma empresa

de auditoria independente.

1.4. Em cada fase do Prémio, os internautas poderio votar emum
candidato apenas uma vez por CATEGORIA/PREMIO ESPECIAL.
Entende-se como “internauta” a pessoa fisica proprietaria de wma conta
de e-mail vélida e legitima, e que possua um CPF préprio ou de um

responsavel legal.

Como critério, foi adotada a mesma categorizagdo do Prémio iBest, pois oferece referéncia

para selecionar os casos amostrais e viabiliza verificar a utilizagdo do som nos sites concorrentes.

S#o ao todo sete categorias, divididas em quarenta sub-categonas, ¢ mais dois segmentos de Prémios

Especiais, divididos em trinta € uma sub-categorias.

Serdo analisados, além os sites classificados na fase TOP10 nas sete categorias, os sites

participantes dos dois segmentos Prémio Especial e Prémio Regional também, totalizando nove

categorias com setenta e uma sub-categorias, sendo elas:

Financas / Seguros -Entretenimento
-Bancos -Esportes
-Seguros -Miisica
-Servigos Financeiros -Radio
-8atde e Bem Estar
Comércio Eletrénico -Televiséio
-B2B (Comércio entre empresas) -Turismo
-B2C (Vendas ao consumidor)
Afinidades
Industria -Infantil
-Agéncias e Produtoras -Mulher
-Agrobusiness -Personalidades
-Bebidas e Alimentos -Religifio ¢ Esoterismo
-Eletro-Eletrénicos “Teen e Agito
-Higiene, Limpeza e Farmacéutica
-Inf(?rmética Cidadania
-Meio de Transporte -Agdes Sociais e ONGs
-Minas e Energia -Associagdes Profissionais
-Educagio e Treinamento
Pessoal -Governo
-Pessoal Blog -Politica
-Pessoal Entretenimento -Servigos ao Consumidor
-Pessoal Espories
-Pessoal Futebol Prémio Especial
-Pessoal Internet e Tecnologia -IBest Exceléncia em Design
-Pessoal Personalidades ~IBest Fidelizagfo
-Pessoal Servicos e Variedades ~IBest Imprensa
-IBest Revelagio
Lazer e Qualidade de Vida
-Arte ¢ Cultura
~Cinema

Prémios Regionais
Acre

Alagoas

Amapa

Amazonas

Bahia

Ceard

Distrito Federal
Espirtto Santo
Goias

Maranhio

Matc Grosso

Mato Grosso do Sul
Minas Gerais

Para

Paraiba

Parana
Pernambuco

Piaui

Rio de Janeiro

Rio Grande do Norte
Rio Grande do Sul
Rondénia

Roraima

Santa Catarina

Séo Paulo

Sergipe

Tocantins
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Como o objetivo da andlise era aprofundar as interpretaces sobre a utiliza¢do do som na
Internet, somente nove sites foram analisados. _

No terceiro capitulo, para sondar o impacto da tecnologia na sociedade, foi importante uma
pesquisa com os usuarios de Internet para avaliar suas percepgdes sobre o dudio e entender a ver-
dadeira fungdo do som nas apresentagdes multimidia, bem como a relevéncia de sua qualidade de
transmissdo via Web.

Para orientar o pensamento para o capitulo seguinte, cumpre adiantar que, de acordo com
o pensamento de Lévy (1999), o termo multimidia ndo é corretamente empregado, pois, para ele,
significa, em principio, aquilo que emprega diversos suportes ou diversos veiculos de comunicacio,
como, por exemplo, um filme lancado no cinema, também, tem seu suporte em televiso, video
game, cinema, camisetas, brinquedos etc. Mas, no popular, o termo multimidia é conceituado como
aquilo em que se misturem o texto, a imagem e o som. Para o autor, essa definigdo popular € uma
nocdo vaga sobre o que € a multimidia.

Lévy (1999) acredita que esse conceito vago esta mais para wn horizonte de unimidia mul-
timodal, ou seja, a constitui¢do progressiva de uma estrutura de comunicacéio integrada, digital e
interativa. Mesmo com esse questionamento sobre o significado do termo multimidia, considerou-se
0 aceito popularmente para orientar nossas pesquisas.

O quarto e ultimo capitulo mostrou a relagdo de toda a teoria apresentada nos capitulos
anteriores, a fim de sondar os aspectos estéticos do som na Internet, no intuito de tornar possivel a
adaptacéo de trabalhos e projetos a serem aplicados na rede mundial, com base na tecnologia dis-
ponivel ¢ na expectativa do usuario da Internet.

Em suma, existe uma tendéncia de que “aquilo que identificamos, de forma grosseira, como
‘novas tecnologias’ recobre, na verdade, a atividade multiforme de grupos humanos, um devir coletivo
complexo que se cristaliza sobretudo em volta de objetos materiais, de programas de computador
e de dispositivos de comunicagio (LEVY, 1999: 28)".
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A INTERNET SONORA

1.1 O Audio como Elemento de Comunicag¢éo

Desde que a Internet se tornou popular no mundo, em 1990 (Dertouzos, 2001), e apds sua
liberagdo para toda a sociedade no Brasil, em 1995, pessoas comuns descobriram um universo de
possibilidades, que, por meio de ferramentas tecnologicas, conseguiram inserir contetdos que ndo
eram de dominio das grandes empresas de comunicacao.

De acordo com Beggs ¢ Thede (2001), o crescimento da utilizacio comercial criou uma de-
manda por profissionais especializados em produgio de midia de alta qualidade, mas, apesar do seu
grande aperfeicoamento, em 1996, a Internet continuava uma midia silenciosa. O tGnico contetido
sonoro disponivel além de MIDI consistia em grandes arguivos .wav ou .au, que levavam muito
tempo para baixar antes de poderem ser tocados. Apenas com o langamento do RealAudio foi que
os usudrios puderam clicar num /irnk e ouvir audio continuo pela Internet.

Com o desenvolvimento dos recursos sonoros para a Internet, abriram-se novos canais de
veiculagdo de informag8es com narragio, entrevistas, musicas, efeitos sonoros e difusdo radioféni-
ca. Acredita-se que o dudio de Internet possa ser usado para comunicar idéias por meio de didlogo
informativo, narracio ¢ contelido de voz; melhorar a navegacdo em sites com efeitos sonoros de
interface, tais como sinais de dudio de rollover (mudanga de comportamento do /ink, quando este
¢é sobreposto pelo mouse) de botes; vitalizar o contetdo de entretenimento e apresentagdes com
fundo musical; e gerar receitas de acordo com as vendas de misica on-line e distribui¢io de clipes
de audio digitalizados (BEGGS; THEDE, 2001).

Algumas maneiras de utilizar o andio com eficiéncia, segundo Beggs e Thede (2001), sdo:

1 REDE NACIONAL DE ENSINO E PESQUISA (RNP). Disponivel em <http//www.rpn.br>, Acesso em fan, 05.
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Webcasts (estagdes de radio com difuszo simultdnea na Internet); Trithas sonoras (o dudio pode
aprimorar de forma significativa as apresenta¢des multimidia on-line); Comércio Eletronico (dis-
ponibilizar clipes musicais por demanda, que nZo apenas permitam aos usudrios testar o produto
antes de compra-lo, mas que também sejam uma ferramenta para ajudar uma loja on-line a vender
mais); Arquivos de andio por demanda (utilizar a Internet para classificar e difundir, de forma
econdmica, contetdos de dudio, tais como efeitos sonoros, arquivos de palestras, contetido educa-
tivo e até mesmo clipes de musica destinados a publicos especializados); Camada de conteido
(para organizar as varias informag¢des disponivels, € necesséario dividir o contetido ou coloca-lo em
carnadas ¢ filtrar deste, com uma trilha sonora, a quantidade de informagdes pelas quais passar. Ex:
o usudrio pode navegar pelo site enquanto um audio de 6 a 12 minutos de duragio continua no fun-
do); e Entrevistas em dudio (em vez do usuario rolar longos textos, eles recebem as informagdes
mais rapidamente enquanto cuidam de outros assuntos, ou seja, como podem ouvir a propria voz do
especialista, o dudio também acrescenta personalidade e torna o contetdo mais forte e agradavel).

J4 se sabe que, em Cinema, Radio ou Televisdo, profissionais precisam pensar o dudio de
acordo com o meio e projetar uma comunicagio adequada e de impacto, que faga o destinatario
da mensagem envolver-se pelo conteido. Na Internet, projetistas de website precisam, também,
preocupar-se com a adequagio da comunicacfo sonora com esse meio, devido as suas particulari-
dades.

Para ilustrar a necessidade de adaptacfo da comunicacfio ao meio, toma-se emprestado
0 modelo de comunica¢do proposto de Shannon ¢ Weaver? (Figural). Ndo se aprofundara, no
entanto, na analise matematica que envolve a Teoria da Informacgdo, pois, de acordo com Moles
(1978), esta teoria apresenta uma rigidez dogmatica que a torma inadequada quando se quer analisar
a recep¢do humana.

Mesmo com essa limitacdo, presume-se que o modelo de Shannon e Weaver possa contri-
buir no entendimento visual do fluxo da mensagem na Internet, pois, como citado no Diciondrio
de Comunicagdo (2002:160), é um sistema voltado especialmente para a comunicagéo eletrénica e
que estd em condicGes de ser aplicado aos mais diversos contextos (biologico, psicolégico, social,

lingiiistico etc.). Seus elementos essenciais séo:

{...] uma fonte de informacfio seleciona, de um conjunto de mensagens possiveis, uma
mensagem; o fransmissor converte a mensagem em sinais, de acordo com um cédigo
determinado, e esses sinais sfo transmitidos para o destinatirio através de um canal ade-
quado; o recepior, por sua vez, decodifica ou demodula os sinais recebidos, para recuperar
a mensagem original. [...] O coneeito de ruido {tudo o que interfere na transmisséo ¢ difi-
culta a recepefio da mensagem) também estd presente no modeto de Shannon & Weaver.

2 'WOLF, Mauro. Teorias das Comunicagies de Massa. Sdo Paulo: Martins Fonte, 2003. p.109.
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(Shannon-Weaver, 1949)

Ajustando-se ao modelo, o processo de transmisséio da “mensagem” sonora via Internet
transcorre da seguinte maneira: existe uma fonte de informagdo, que é o servidor que hospeda a
midia sonora digital, cujas fungdes séo detectar o chamado do arquivo e enviar essa midia sonora
em formato de pacotes de bytes (conjuntos de 0 e 1) via link de conexdo, que, para chegar ao solici-
tante, passa por roteadores®, que as direcionam, através das rotas, para portas de entradas de infor-
magdo. Nesse caminho, podem ocorrer perdas de informagiio ou mesmo alguma distor¢io (fonte de
ruido) em razio de problemas com a rota dos dados ou mesmo com o tipo de conexfo do usuirio.
Passado por isso, chegam os dados digitais solicitados codificados, que séo recebidos pelo com-
putador que os decodifica, ou seja, possui a fun¢fio de receptor da informagdo, pois transmite todo
o contenido com o auxilio dos dispositivos multimidia do computador (placa de dudio e de video,
caixas de som e outros) e permite exibir a mensagem por meio de uma interface, seja ela o browser
(navegador) ou um software especifico, para o usuario (destinatéario).

Nota-se que o papel do receptor € de extrema importincia, pois aquilo com que o desti-
natario tem contato ¢ o resultado decodificado da capacidade desse, ou seja, se é wm computador
ou uma conex@o de baixa capacidade, o resultado sera, provavelmente, de baixa qualidade, casc a
mensagem néo seja projetada, corretamente, para ser universal. Para Alten (2001), a capacidade do
audio ao final depedende de muitas varidveis, como por exemplo, a qualidade das caixas de som,

Para que se possa entender todo ¢ contexto do processo sonoro para Internet, € necessario

3 Na Internet, um sofeador € um aparelho ou, em alguns casos, um software do computador, que determina o préximo ponto da rede para onde
um pacote deve ser encaminhado em seu destino. O roteader € conectado a pelo menos duas redes e decide para que tugar enviar cada pacote de
informag#ic bascada em seu conhecimento atual do estado da rede a que ele esta conectado (Diciondrio de Tecnologia, 2003; 744).
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comegar com as caracteristicas do dudio digital e as restri¢des sofridas para ajustar-se a Internet,
pois, segundo Abraham Moles (1978: 19), o comportamento de um individuo se determina pelo
meio a que estd exposto, ou seja, ¢ preciso estudar o ambiente digital antes de evoluir o pensamento
a fim de chegar a reagfio do destinatdrio frente ac som na Web.

1.2 O Audio digital

Com o advento do audio digital no mercado fonografico, profissionais tiveram que adaptar-
se néo apenas tecnologicamente, mas fambém esteticamente e, de acordo com Cancellaro (2005:
68), ainda existe um certo debate em torno do som analdgico e do digital, sobre a diferenca esté-
tica enire eles. Algumas pessoas afirmam que o analdgico € melhor, mesmo com o ruido tipico da
gravagdo; outros garantem que o digital é melhor devido & clareza do audio, ao qual atribuem o
pouco ruido criado no processo de digitalizagdo. Enfim, o autor entende que, estéticamente, pode-
se considerar que um ndo € melhor do que o outro, pois sdo diferentes entre si. Debates a parte, o
autor assegura que um dos motivos que fez aumentar a utilizacdo do dudio digital foi o custo do
processo, que € relativamente baixo, se comparado ao analdgico.

Uma maneira simples de definir o som € falar que ele é a percepgéo aural das vibragdes,
composta de trés propriedades sonoras: produ¢fio - um corpo vibrando por meio de uma transfe-
réncia mecinica de energia; propagacfio - 0 meio em que as ondas sonoras viajam; e percepgio
- 0 receptor de um som, seja um ouvido humano ou um microfone (CANCELLARQO, 2005) e seja
para qual meio for dirigida a comunicagfo sonora, é necesséria a preocupagio com a qualidade, que
estd diretamente ligada com a captagfio das ondas sonoras produzidas pelas variagdes da pressdo
do ar ou pelas reflexdes de um instrumento ou alto-falante (BEGGS; THEDE, 2001), adaptagfo ao
meio e tipo de dispositivo disponivei para reprodugéo.

Sendo assim, para compreender como funciona o dudio digital a fim de poder adapté-lo &
Internet, ¢ necessério conhecer os principios de profundidade de bit, amostragem € quantizacéio
(CANCELLARQO, 2005). Esse conhecimento ¢ fundamental para escolher, conscientemente, em
qual tipo de arquivo armazenar o audio, a fim de aproveitar da capacidade tecnoldgica que hoje
existe disponivel para a reproducio na World Wide Web.

A profundidade de bit € importante, pois esta diretamente ligada com a capacidade de in-
formagdes possiveis de ser discriminadas. Por exemplo, um arquivo de 8-bit contém 256 niimeros
discretos, equivalentes ao valor de 0 a 255, o que resulta em baixa qualidade. Para os de resolu-
¢do alta, temos sistemas de 16-bit (padrfio usado em gravagdes para CD) e de 24-bit (padrio para
DVD).

Por amostragem, entende-se que € o processo de capturar os momentos (suapshots) da onda
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sonora e armazena-los como dados, sendo que quanto mais baixa a taxa amostral, mais pobre sera
a resolugéio final, enquanto alta taxa amostral produz maior qualidade sonora, cuja quantidade de
amostras capturadas é mensurada em Hertz (CANCELLARO, 2005). O teorema da amostragem
fundamenta-se nos estudos de Nyquist, que descobriu que para gravar digitalmente, € necessario ter
uma taxa amostral que seja duas vezes maior do que o mais alto sinal de freqiiencia a ser gravado,
ou seja, se a mais alta freqiiéncia audivel é de 20kHz, entdo, a taxa amostral deve ser de 40 kHz. E
sabido que o padrio do audio digital € de 44.100 Hz, o motivo € porque qualquer freqiiéncia acima
do limite Nyquist é convertida em erro digital, chamado aliasing, por isso, é preciso um adicional de
2050 Hz para armazenar esse alias, ou seja, temos a mais alta freqiiencia audivel que é de 20 kHz,
somado a esses 2050 Hz, temos 22.050 Hz, duplicando esse valor, chega-se ao valor de 44.100 Hz
de taxa amostra.

A quantizac8o € o processo de codificar e converter uma voltagem analdgica que entra para
o equivalente em digitos bindrios, ou seja, ¢ a representacio digital do nivel ou intensidade de um
som, podendo ser comparado o valor em amplitude digital de um sinal analogico. Os dois proces-
so0s: amostragem ¢ quantizacfio, juntos, cobrem a totalidade de todos os sons que entram em um
sistema (CANCELLARQ, 2005).

Para exemplificar, Beggs € Thede (2001) comentam que, quando se executa um sample
numa taxa menor, a conseqiiéncia € analoga a de digitalizar uma fotografia com baixa resolugfo.
Um escaneamento de 72 dpi pode ser reconhecivel, mas sera de baixa qualidade; sera possivel ver
0s pixel, e a transigio entre as cores sera perfeita. Se se digitalizar mais baixo ainda, com 10 dpi,
por exemplo, a imagem ficard irreconhecivel, sera apenas uma série de blocos coloridos. Assim é
0 sony, se se colocar uma grade sobre uma curva de onda analdgica, resultara em uma reprodugio

melhor com uma boa grade e uma reprodugfio pior com uma grade grosseira (Figura2).

Duragio | milissegumdo

Grade posicignada sobre forma de goda aoalégics

Quiadranies jiin procochidos drants
o precedso de digitalizacio

Entrada

Eeead

A resolugio digital pode ser visualizada sobre-
3 bits 4bits 5 bits & bits pondo uma curva de onda numa grade. Quanto
mais fina a grade, maior a resolugdo. 4 matha

da grade é controlivel pela faxa de sampling e
pela profundidade de bits
Bafda
{BEGGS; THEDE, 2001: 51}
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Enfim, se o computador é uma montagem particular de unidades de processamento, de
transmissdo, de memoria e de interfaces para a entrada e a saida de informacéo (LEVY, 1999) e os
formatos de arquivos sio usados para prover a compatibilidade entre as plataformas dos computa-
dores em que os dados de 4udio digital podem ser armazenados, depois, transmitidos para outros
sistemas (POHLMANN, 2000), ha, entdo, a necessidade de ajustar a mensagem sonora para que
ela seja eficiente.

Relaciio entre Sampling x Profundidade de Bits

441 kHz }

o Baixa Alta

& qualidade qualidade

[~

E

3

0 e

"]

“ - r—

X Qualidade Baixa ‘

= ruim qualidade g
:
=

.=

Profundidade de bits

A gualidade sonora esta diretamente ligada a relacdo entre a taxa de sampling e profundi-
dade de bits.

Como mostra a Figura 3, a qualidade sonora est4 diretamente ligada a taxa de sampling ¢ a
profundidade de bits, ou seja, quanto maior o valor dessas duas varidveis, mais qualidade obtém-se,
o inverso resulta em qualidade ruim, e o desbalanceamento causa baixa qualidade.

Mas Alten (2001) ¢ categorico ao afirmar que ndo basta apenas o dudio de boa qualidade, é
preciso, também, que o usario tenha caixas de som de qualidade, a fim de viabilizar a reproducio
do som em equipamentos adequados.

Surge, entfo, que as grandes preocupagles para um projetista de som para Internet sdo
(BEGGS ; THEDE, 2001): (1) selecionar o formato/codecs correto, (2) identificar capacidades
interativas de um projeto de som; (3) verificar compatibilidade de browsers; (4) levantar o custo de
transmissao de dudio; (5) lembrar-se da curva de aprendizado e da documentagdo de suporte; (6)
monitorar a fidelidade e compressdo do dudio; (7) testar o desempenho geral de baixas larguras de
banda; e (8) do desempenho do servidor e da qualidade do software.
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Por isso, Alten (2001) adverte que sfo primordiais, para determinar a qualidade do arquivo
sonoro, a velocidade da conexfio, o tamanho do arquivo de dudio (pensar na redugéio da taxa de
sampling, profundidade de bits, nimeros de canais, tempo de musica, tipo de compresséo, tipo de

arquivo sonoro ¢ forma de transmissfo do som).

1.3 Captura do Som

Até o momento, foi possivel mostrar que existem parimetros que orientam a qualidade do
audio digital e que importa preocupar-se com todos os aspectos do processo da determinagio do
som, incluindo a captagéo deste.

O desafio de uma boa gravagio ¢ reproduzir o mais precisamente possivel uma fonte de som
sem introduzir ruidos de sistema, distor¢io ou outros itens indesejados (BEGGS; THEDE, 2001),
Considera-se como rufdo todo sinal indesejavel na transmissfio de uma mensagem por um canal
(MOLES, 1978).

Para vencer esse desafio, € necessario utlizar o equipamento correto, que compreende mi-
crofones, pre-amps de microfone, mixers, alto-falantes de referéncia de estidio, seadfones, filtros
anti-pop e cabos de alta qualidade (BEGGS; THEDE, 2001).

Citar-se-30, com mais detalhes, quais as preocupagdes existentes em cada um dos itens
citados acima:

1. Microfones: existem dois tipos, os capacitivos (basicamente, para o uso em estidio, pela
sua grande sensibilidade e clareza) e os dinfmicos (para aplicag@es ao vivo pela sua resisténcia e
menor sensibilidade).

Todos os microfones empregam um ou mais dos quatro padrdes de direcionalidade de cap-
tacdo. Beegs e Thede (2001) mostram quatro padrGes: Onidirecionais - capturam sons ignalmente
a partir de todos Angulos. Eles sio comumente usados parar gravagdo de varios instrumentos e vo-
zes; Bidirecionais - capturam sons diretamente a frente e atras da capsula. SAo comumente usados
para gravar duetos vocais ou sfo colocados acima de um instrumento acustico; Cardidide - um dos
formatos mais utilizados atualmente, tanto em estiidio quanto em aplicagdes ao vivo; ¢ Shotguns
{(hipercardi6ide) - sdo usados para a gravacfio em ambientes em que € necessdria uma estreita faixa
de captag¢io, como numa entrevista feita num carro. Stanley Alten mostra, em seu livro dudio in
Media (2001), além dos quatro citados, mais dois tipos de direcionalidade: o supercardidide e o
ultracardidide (Figura4).

2. Pre-amps de microfones: aumentam o sinal de saida de um microfone, minimizando sinais
de ruido, da mesma maneira que um telescopio amplia a imagem vista através de sua lente.

3. Mixers de dudio: combinam ou misturam diversas fontes de audio distintas.
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a. Onidirecional b. Bidirecionais ¢. Umdirecional ou
Cardidide

i

uwy

=

=

.............................................. o™

é

d. Supercardidide e. Hipercadigide f. Uliracardidide ::]
ou Shotgun =

4. Alto-falantes de referéncia de estidio: so projetados para oferecer um som mais preciso,
e ndo, necessiriamente, um som mais agradavel.

5. Headfones: os de referéncia de estidio permitem que se escutem detalhes e ruidos sutis,
que seriam dificeis de detectar de outra forma. Servem também como sistema de monitoramento
durante sessGes de gravagiio em que um microfone ao vivo est4 localizado proximo aos alto-falantes
de referéncia de estldio.

6. Filtro anti-pop: € um circulo com uma fina cobertura de ndilon que fica diretamente entre
a boca de quem fala e o microfone, que impede que as gravagdes saiam com sopros e ruidos de
respiragio.

7. Cabos de gravagdo: ¢ importante usar cabos de qualidade, pois os de baixa qualidade
produzem ruidos e interferéncias e, freqiientemente, se rompem.

Além de todos esses aparatos técnoldgicos, existem técnicas de gravagéio (como isolamento
acustico e posicionamento do microfone) ¢ de edigdo (equalizagfio, efeitos digitais, reverberagio,
retardo, deslocamento de pifch, dentre outros) que coniribuem com a qualidade sonora de um ar-
quivo.

Ao final, é necessario masterizar, ou seja, otimizar antes de converter os arquivos em seus
respectivos formatos com essas principais ferramentas: normalizagdo, compressdo e equalizacio. A
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normalizagio ajuda garantir que seus arquivos tenham o mesmo volume relativo e faixa dindmica
~ ideal para conversio para a Internet. A compresso adicional do arquivo de som com um compressor
ou efeito limitador de pico assegura maior fidelidade, quandoc da conversédo para formatos de baixa
largura de banda com profundidade de bit e baixa taxa de sampling reduzida. A equalizagio (EQ)
garante a coeréncia tonal e a qualidade entre todos os arquivos de som que serfio incorporados em
um website (BEGGS; THEDE, 2001).

1.4. Tipos de Arquivos Sonoros para fnternef

Existem arquivos de audio digital que sfo mais populares, porém “antigos”, e outros mais
atuais, porém ainda no anonimato. Corrobora-se que o intuito, neste capitulo, € apresentar os di-
versos tipos de arquivos existentes, explicitando suas particularidades e beneficios ao sistema do
ciberespago. Falar-se-4 dos tipos de arquivos de dudio digital a partir de 1990, que, segundo Der-
touzos (2001), foi o ano da popularizagdo da Intemet.

Adverte-se, porém, que, para certos arquivos de dudio digital, ndo foi possivel encontrar a
data exata, pois mesmo nos sites dos fabricantes a informacio era inexistente. Buscou-se, assim,
preencher a lacuna mediante extensas pesquisas exploratorias na Internet para confirmar as su-
posi¢des levantadas a ponto de permitir estimar a data de langamento desses tipos de arquivos.

Ap6s verificada a data e as especificagdes tecnoldgicas de cada tipo de arquivo de audio
digital para Internet, notou-se a necessidade da comparacdo entre qualidade versus sistema de
compactacdo para verificar a relacdo entre recurso ¢ beneficio. Essa andlise comparativa € muito
importante, pois permite avaliar tecnologias ideais de utilizagdo na Intermet.

De acordo com as pesquisas, pode-se listar a evolugfio dos principais formatos € codecs na
histéria da Internet até a atualidade.

Entende-se por codec o termo acrdnimo para “compression/decompression” (compresséo/
descompressdo), um algoritimo, ou programa de computador especializado, que reduz o nimero de
bytes consumidos por arquivos e programas grandes (Dicionario de Tecnologia, 2003).

Para facilitar o entendimento ¢ comparagdo entre os diversos tipos de arquivos sonoros
digitais para Internet, eles foram separados em trés categorias distintas: som por eventos, som por
ondas sem compactagfio e som por ondas com compactagfo.

Utilizar-se-go, como ponto de apoio conceitual, o0 Diciondrio de Tecnologia (2003) e os
websites dos fabricantes.
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1.4.1 Som por Eventos

1983 — MIDI (Musical Instrument Digital Interface)

Apesar de sua criagiio ter ocorrido antes de 1990, ainda € um tibo de arquivo de dudio digi-
tal amplamento usado até hoje. Devido a esse fato, sera aberta uma excegio para explicar sobre o
MIDI.

Segundo Miguel B. Ratton (2000), o MIDI foi concebido em 1983 e foi o principal respon-
savel pela grande transformagiio que a musica moderna tem vivido. Nos dias de hoje, percebe-se a
pouca utilizagio do MIDI na Internet, uma vez que a evolugio do audio permite ouvir, na medida
do possivel, boa qualidade de som com tamanho pequeno.

O MIDA ¢ sigla de Musical Instrument Digital Interface (interface digital para instrumentos
musicais), um protocolo de comunicagio de dados, desenvolvido, especificamente, para operar com
instrumentos e que propicia a transferéncia de informag¢des (musicais e também nio musicais) entre
0s instrumentos eletrdnicos, e enire eles e os computadores. Enfim, o MIDI codifica eventos.

Segundo Avila (2003), esse arquivo tem como caracteristica a de nfo ter miisica propriamente
dita gravada, em vez disso, os arquivos carregam, em sua placa de som, as instrugdes necessarias
para que a musica seja reproduzida pela maquina.

O MIDI enseja a um intrumento controlar outros em uma configuragdo master/slave (pri-
mario/secundario), eliminando a necessidade de cada instrumento ter um teclado dedicado. Uma
porta de MIDI fornece 16 canais de comunicagfo, proporcionando muitas opgdes de conexéo (PO-
HLMANN, 2000).

Pohlmann (2000) comenta que, para o computador, existem varios programas que oferecem
armazenamento ilimitado e rica interface com o usuario e, se comparados com o WAV, os arquivos
MIDI sdo muito pequenos. No geral, o MIDI permite 128 (cento e vinte e 0ito) sons musicais.

1987- MOD (Modulo)

De acordo com Avila (2003), o nome & uma abreviacdo de médulo, é um arquivo de som
originario dos computadores AMIGA (um computador pessoal projetado, especiﬁcamente; para
graficos de alta resolugio, resposta réapida e aplicagdes multimidia), sendo muito similar a0 MIDI..
O MOD também informa quais as notas musicais est3o sendo tocadas e, em seus arquivos, traz em
seu conteudo exemplos para instrumentos denominados TONS. Qutros sistemas podem rodar esse
tipo de arquivo fora dos sistemas AMIGA, desde que possuam um software que possibilite que isto

seja feito.

18



| CAPITULO 1 |

A primeira versdo do arquivo foi criada por Karsten Obarski em 1987, cuja versio original
continha quatro canais e tons de quinze instrumentos. Versdes posteriores aumentaram para 32 canais
e 31 instrumentos, com profundidade de 8 bits.

1.4.2 Som por Ondas, sem Compactagdo

1991 — Sun-AU

De acordo com Jon R. Luini ¢ Allen E. Whitman (2002), o formato Sun-AU (também cha-
mado de Ulaw) foi o padrio de dudio para fazer download (baixar o arquivo do servidor para o
computador do usuario). Antigamente, era pequeno (8 bit), disponivel somente em mono, € 0 som
parecia realmente com uma conexdo de telefone ruim. Atuaimente, a qualidade assemelha-se com
a qualidade de CD sem compactagio.

Originalmente criado pela Sun, o formato de arquivo .au (POHLMANN, 2000: 490) foi
‘desenvolvido para a plataforma UNIX®, mas ¢ também utilizado em outros sistemas operacionais.

Esse formato € dividido em trés partes:

- Um cabegatho, contendo informagéo basica como o tamanho, nlimero de canais, freqiién-

cia e formato dos dados.
- Uma varidvel para informagdes de copyright, nome do autor etc.
- Um arquivo de audio que pode ser baseado em um niimero de formatos.

Os formatos de dudio ATFF e WAV tornaram-se comumente utilizados em 1993 para fazer
downlpad. Os formatos reproduziam um bom som, quando nfo eram super comprimidos, mas os
arquivos sdo muito grandes e leva muito tempo para fazer todo o download. (LUINI & WHITMAN.
2002)

1993 — AIFF (Audio Interchange File Format)®

O formato de arquive de intercdmbio de audio € um dos dois formatos de arquivo de audio
(audio file) mais empregados no sistema operacional Macintosh (Macintosh operating system), da
Apple. O outro € o Sound Designer IT (SDII)’. A maioria dos gravadores de CD pode aceitar arquivos

4 Disponivel em < http:/en.wikipedia.org/wikiMOD_(file_format)>, Acesso em Jan. 06.

5 UNIX € um sistema operacional [tipo o0 Windows da Microseft] que originou na Bell Labs, em 1969, como um sistema interativo de compartil-
hamento de tempo. O Linux ¢ uma derivagiio de UNIX disponivel em versBes cotnerciais e gratuitas (Diciondrio de Tecnologia, 2003: $02).

6 WHATIS?COM’S. Diciondrio de Tecnelogia. S3o Paulo: Futura, 2003. p. 34,

7 Sound Designer I} € um arquivo sonoro digital, utilizado em PC (Personal Compater) e, principalmente, em Macintosh para gravagbes de CDs
de dudio € em alguns programas de computadores, mas néo € arquive destinado a Internet.
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de AJFF ou SDI], intercambiavelmente, ao gravar um CD de 4dudio Red Book. O AIFF, as vezes, &
chamado de ‘Apple Interchange File Format® (Formato de arquivo de intercAmbio da Apple).

A extensio para esse tipo de formato de arquivo é .aif, quando utilizado em um PC (Personal
Computer). Em um Mac, a extensdo do arquivo nfio € necessaria. Um arquivo Mac emprega um
recurse Tipe and Creator para se identificar com o sistema operacional e com os aplicativos que
podem abri-lo.

Um arquivo AIFF contém os dados de dudio, informagtes de canal (monofbnico ou estere-
ofbnico), profundidade de bits, taxa amostral (sample rate) e areas de dados especificos aos aplica-
tivos. As dreas de dados especificos aos aplicativos admitem que diferentes aplicativos adicionem
informagdes ao cabegalho do arquivo, que permanecem 14 mesmo, se esse arquivo for aberto e
processado por outro aplicativo. Por exemplo, um arquivo poderia conter in formagdes sobre regi-
Oes selecionadas dos dados de dudio para chamar novamente niveis de zoom ndo usado por outros

aplicativos.

1993 — WAV (Wave File)*

Um arquivo Wave € um formato de 4udio, criado pela Microsoft, que se tornou um padrio
para os arquivos de dudio em um PC e que serve para tudo, desde os sons do sistema e dos jogos até
o dudio com qualidade de CD sem compactagdo. Um arquivo Wave € identificado pela extensio de
arquivo WAV (.wav). Usado primariamenite para PCs, o arquivo Wave foi aceito como uma solucdo
vidvel para a troca de midia entre plataformas, como o Macintosh. Isso propicia que os desenvol-
vedores transportem os arquivos de dudio de uma plataforma para outra para processamento, por

exemplo.

1.4.3. Som por Ondas, com Compactacgdo

1994 — MPEG (Moving Picture Experts Group)

Um esquema de compressio de midia digital chamado MPEG aumentou dramaticamente
0 uso do dudio na Web. A escala de 4udio da tecnologia MPEG oferece um arquivo muito menor,
possibilita baixo tempo de download e maior qualidade do som. Pessoas e empresas fazem tocadores
(players) e codificadores para dar suporte ao aumento da popularidade do dudio online. (LUINI;
WHITMAN. 2002)

8§ WHATIS?COM'S. Diciondrio de Tecnologia. S30 Paulo: Futusa, 2003. p.942.
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O MPEG, ou Moving Picture Experts Group (DICIONARIO DE TECNOLOGIA, 2003),
desenvolve padres para video digital € compressio de audio. Ele opera sobre as circunsténcias do
International Organization for Standardization (ISO). Os padrdes MPEG sfo uma série em evolugéo,
cada uma planejada com um propésito diferente.

O MPEG-1 foi projetado para codificar um video, progressivamente, a uma taxa de 1,5
milhdo de bits por segundo. Ele foi desenvoivido, especificamente, para midias Video-CD e CD-i.
O MPEG-1 dudio Layer-3 (MP3) também evoluiu a partir desse trabalho do MPEG.

O MPEG-2 foi projetado para codificar imagens entrelagadas a taxas de transmissdes de mais
de quatro milh&es de bits por segundo. O MPEG-2 € usado para transmiss3o de televisdes digitais e
DVDs (Digital Versatile Disc). Um player de MPEG-2 também € capaz de manipular 0 MPEG-1.

Uma proposta de padrio MPEG-3, voltado as televisdes de alta defini¢io (HDTV), fundiu-se
com o padrdo MPEG-2, quando ficou provado que ele seria suficiente para suprir as necessidades
do padrio HDTV. O MPEG-4 trata-se de um ambicioso padrio, capaz de enderegar vozes € videos,
trabalhar com geometria de fractais, visualizagdo por computador e inteligénceia artificial (Al) na
hora de construir as imagens. Um MPEG-7 também esta sendo discutido.

O MPEG-1 ¢ 0o MPEG-2 definem técnicas para compressio digital de videos em taxas que
variam de 25:1 até 50:1. Essa compressio € atingida por meio do uso de cinco diferentes técnicas
de compressio: |

1~ O uso de uma freqiiéncia de transformac¢fo chamada transformacéo discreta de cosseno
(DCT).

2- Quantizagfio, uma técnica de perda seletiva de informacdes (algumas vezes, denominada
compressdo de perda), que gera uma perda aceitavel para os resultados visuais.

3- A codificagdo de Huffman, uma iécnica de compressio de perda, que utiliza uma tabela
de estatisticas para codificar os dados.

4- Codificagdo de movimento compensado, na qual as diferencas entre o que mudou na
imagem atual em relagdo 4 imagem anterior sfo calculadas e somente essas alteragles
sdo codificadas.

5- Predi¢8o bidirecional, na qual algumas imagens sio geradas a partir da imagem anterior
e da imagem seguinte.

As primeiras trés técnicas também sdo usadas na compressfo de arquivos JPEG.

1995 - STREAMING
Grandes empresas, como a Progressive Networks (depois nomeada de RealNetworks), com
seu produto RealPlayer e o produto Streamworks da Xing Technologies, fizeram o dudio streaming ser
facilmente disponivel para todos, porém, ainda em baixa qualidade (LUINI; WHITMAN. 2002).
Os Streaming media sio sons (audio) e imagens (video) transmitidos pela Internet em forma
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de fluxo (streaming) ou continua, usando pacotes de dados. A recepc¢iio mais efetiva de streaming
media requer algumas formas de tecnologia de banda larga (broadband), como o modem a cabo
(cable modem) ou DSL.

Streaming sound € o som tocado assim que ele chega. A alternativa € a gravagio do som
(como um arquivo WAV), que ndo comega tocando até que o arquivo inteiro chegue. O suporte
para streaming sound pode requerer um player plug-in ou vem com o navegador (browser). Os
provedores lideres de streaming sound incluem o Progressive Network’ RealAudio e o Shockwave
Macromedta para o Director (que disponibiliza um player de animagio também).

Conforme Luini e Whitman (2002), o audio streaming ¢ similar ao tradicional radio broad-
casting, exceto que, na Internet, € usado para mandar e receber o audio j4 em uso nas transmissdes
de radio e TV. E como ligar o radio, o dudio streaming é ouvido em tempo real. Isso é muito mais
conveniente do que os processo de dois-passos para ouvir um arquivo de dudio depois de ter com-
pletado o download.

Para entender as aplica¢fes do dudio streaming, continuar-se-a abordar os estudos de Luini
¢ Whitman nesta seg¢io.

Varios componentes sdo envolvidos para ouvir o dudio streaming. Inicia-se com a conexéo
de Internet (via modem de conexdo discada, DSL/ISDN, LAN e outros) € um navegador Web, como
o Netscape ou Internet Explorer. Usando o navegador em um computador doméstico, o usuario visita
um Website que oferece dudio de um jeito ou de outro. Pode ser misica, narrativa etc. Quando clica
no /ink para um conteudo, um aplicativo comega a tocar automaticamente.

O que realmente acontece é que o aplicativo se conecta com um servidor de streaming e
solicita os contetrdos determinados de dudio streaming. O servidor de streaming se conecta ao dudio
streaming de um ou outro arquivo estatico pré-processado ou a uma alimentagfo direta continua
e comeca mandar o adudio pela conex#o de Intemet do usudrio. Depois de um breve processo de
buffering (pode-se considerar o buffering como pré-carregamento, preparagéo de dados), o audio €
tocado por meio das caixas de som do usuario como € recebido.

A maioria dos audios sfreaming ndo se parece com o arquivo de audio original, pois este
foi comprimido e tem partes de seu espectro original de fregiiéncia removidas. Mas, quando se fala
em sfreaming, ndo se pode pensar em qualidade, mas, sim, em utilidade e praticidade, pois o audio
streaming € uma tecnologia extremamente util. _

A grande diferenga entre o download e o streaming € que, ao contrario do 4udio que foi bai-
xado, o dudio streaming € ouvido no mesmo tempo em que € entregue a informac#o ao usudrio.

E possivel fazer uma analogia: o udio streaming, como ligar o radio e comegar a escutar, e
o download, como ir a uma loja, comprar um CD, e ouvi-lo somente depois que retornar a casa. O
audio streaming é comumente utilizado para fins comerciais e ndo comerciais.

Para os autores, formato € a tecnologia empregada para codificar e distribuir o dudio pela
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Internet. Dentre os maiores formatos, existem o Windows Media, RealMedia e QuickTime. Citam,
também, como nota de rodapé, que os formatos contém um ou mais codificadores, um software
especifico utilizado para comprimir e decodificar qualquer tipo de midia, incluinde o dudio. Por
exemplo, todos os formatos citados acima sustentam o MP3 codec (tecnologia usada para comprimir
e descomprimir dados no computador). E alertam que pode ser confuso, mas o MP3 é tecnicamente
somente um codec, ndo um formato.

Todos os formatos suportam o MP3 codec e também podem ser integrados a outras tecno-
logias, como o Flash, DHTML e JavaScript, como ainda contribuir para apresenta¢Ses mais elabo-
radas.

O formato de dudio streaming do RealMedia, da RealNetworks, tem sido o principal por
muito tempo, e o midia streaming ¢ o foco da empresa. O formato do RealMedia inclui seu préprio
codec otimizado {como também o Windows Media e o QuickTime), que oferece a mesma qualidade
de audio do MP3 em um arquivo menor.

O Windows Media da Microsoft entrou mais tarde no dudio streaming para jogos. Devido
a0s estatisticos que reportaram que 90% de todos os computadores usam o sistema operacional
Windows (e os componentes do Windows Media ja sdo incluidos em todos os novos sistemas lan-
¢ados de Windows para PCs), era um fator competitivo, para a Microsoft, desenvolvé-los para um
gigantesco nimero de usuarios capacitados com o Windows Media. O formato do Windows Media
também 1nclui um codec de audio particular, que, como o RealNetworks € o QuickTime, oferece
compressdo mais eficiente do que 0 MP3, isto é, oferece a mesma qualidade em menos espago ou
melhor qualidade no mesmo espaco.

O QuickTime, tecnologia de gerenciamento de midia digital, propriedade da Apple, teve seu
uso expandido mais do que o RealAundio; porém, somente em anos recentes é que a totalidade de
componentes para o audio streaming foi adicionada.

MP3 (MPEG 1, Layer 111} ¢, atualmente, um codec de padrio aberto e nio &, especifica-
mente, wm formato de dudio streaming. A popularidade do MP3 foi resultado de ter sido incluido
em muitos diferentes produtos de entrega de audio na Internet, tanto para downioad e, em poucos
anos, o streaming. A licenga para o codec MP3 € controlada pela Fraunhofer-Gesellschaft (centro
de pesquisa em tecnologia - www.fraunhofer.de).

Alguns produtos sdo construidos para serem padr3es e sistemas abertos, como MP3, que
permite a muitos software de desenvolvimento adicionar caracteristicas e utilidades para beneficiar
os usnarios. Outros produtos sfo construidos em cima de formatos de propriedade, como o Win-
dows Media, RealMedia e 0 QuickTime, que s&o desenhados para manter o valor de propriedade
intelectual da empresa, gerando lucros e longevidade.

No streaming, pode-se escolher entre dois diferentes cendrios de desenvolvimento. O primeiro
¢ 0 “‘ao vivo”, em que o audio streaming € enviado em tempo real do computador do desenvolvedor
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para o servidor redistribuir aos miltiplos ouvintes. O segundo cendrio é o “sob demanda”, em que
0s arquivos de audio streaming sdo desenvolvidos e transferidos para o servidor redistribuir aos
multiplos ouvintes.

Existem duas formas de transmisséo dos dados para os ouvintes: (i) unicast, cuja caracte-
ristica é permitir que os ouvintes recebam sua propria copia do fluxo de audio; e (ii) multicast, que
envolve multiplos usudrios numa rede, compartilhando a mesma taxa de transferéncia. Nio se usa,
1o streaming sob demanda, a transmissdo via mulfcast, pois é raro que miiltiplos usuarios cliquem
no mesmo /ink ao mesmo tempo. Por isso, o unicast ainda € o modelo padrdo de transmissdo de

streaming.

1996 — MP3 (MPEG-1 Audio Layer 3)

Em 1996, a RealNetworks e a Xing comegaram a apresentar, continuamente, novas versdes
para seus softwares. O Shockwave Audio da Macromedia foi lanc¢ado, possibilitando que a tecnologia
MPEG]I, Layer III (MP3), pudesse ser introduzida nas paginas da Web. Os grandes concorrentes,
incluindo a Microsoft ¢ Apple, reconheceram o valor do mercado que se expandia rapidamente.
Todo 0 mundo trabalhou fervorosamente para ficar a frente nos pacotes, na esperanga de se tornar
0 Unico padrio para o dudio streamimg (LUINI, WHITMAN, 2002).

Em 1998, o popular uso do formato MP3 agitava os negocios da misica. Usuérios comega-
ram a ter acesso rapido a conectividade via DSL e modens a cabo, proporcionando o fluxo de audio
com mais qualidade. Chegou a radio via Interet (LUINI; WHITMAN, 2002).

O MP3 ¢ uma tecnologia e codec padrfio para comprimir uma seqiéncia de sons em um
arquivo muito pequeno (cerca de um doze avos do tamanho do arquivo original), enquanto preserva
o nivel original da qualidade de som quando ¢le € tocado.

Os arquivos MP3 (identificados com um sufixo .mp3 no nome do arquivo) estio disponiveis
para download em varios Web sites. Muitos usuarios do Windows véem que eles tém um player
construido dentro de seu sistema operacional. Caso contrério, pode-se baixar um player de um dos
varios sites populares de MP3.

Esses arquivos MP3 costumam ser do tipo baixa-e-executa em vez de arquivos de streaming
sound, que se conectam e ouvem-se com o RealPlayer, e em produtos parecidos (porém € possivel ter
um streaming MP3). O Winamp (PC), MacAmp (Mac) e mpegl23 (UNIX) sdo players populares
de MP3, mas ha muitos outros. Para criar um arquivo MP3, usa-se um programa chamado ripper
para fazer uma selecéo de um CD no disco rigido (hard disk) e outro programa chamado codificador
(encoder) para converter a sele¢dio para um arquivo MP3. Muitas pessoas, no entanto, simplesmente
baixam MP3s de alguma pessoa e tocam.

Usando o conhecimento de como as pessoas percebem os sons, os produtores de MP3 inven-
taram um algoritmo de compressio, que reduz os dados de som que muitas pessoas ndo percebem.
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Q MP3 é o algoritmo mais poderoso em uma série de codificagdo padrio de dudio desenvolvido
sobre o patrocinio do Motion Picture Experts Group (MPEG) e formalizado pela International Or-
ganization for Standardization (ISQO).

Uma vez que € relativamente facil criar arquivos MP3 mediante sele¢bes de um CD e deixa-
los disponiveis em um Web site para download, as empresas € sites que promovem ¢ formato MP3
sfo, em muitos casos, acusadas de estar violando os direitos de copias (€ ilegal copiar uma musica
em um CD e redistribui-lo, a menos que se tenha um direito de cdpia do proprietario da musica).
Por outro lado, os entusiasmados com MP3 reivindicam que as gravadoras de CDs tém medo de
qualquer tipo de distribui¢io de CD. Embora haja virias propostas para retirar essa privacidade,
atualmente, ndo ha distribuicio segura e gerenciamento padrdo de direito de copia com que as gra-
vadoras e outras pessoas concordem.

1997 — RealAudio

Em 1997, a RealNetworks expandiu seu foco para incluir video. A Microsoft langou o
NetShow (logo, vindo a tornar-se Windows Media) (LUINI; WHITMAN. 2002).

Um arquivo do RealAudio pode ser reconhecido pelas suas extensdes no nome do arquivo:
rm, .ram ¢ .rpm (BEGGS; THEDE, 2001).

Clipe de RealMedia (rm) - clipes de RealMedia séio audio ou video codificados nos forma-
tos RealAudio e RealVideo. Os arquivos .rm podem conter diversas transmissdes, incluindo dudio,
video, mapas de imagem e eventos. Versdes anteriores ao RealAudio 5.0 usavam a extensdo .ra para
clipes.

Metarquivo RealMedia (.ram) - os metas arquivos localizados no provedor conectam uma
pagina da Internet aos clipes de RealAudio, RealVideo ou RealFlash. O metarquivo contém o URL
de um ou mais clipes localizados no RealServer. Este arquivo inicia o player externo, que, depois,
requisita o arquivo RealMedia (.m) mencionado no metarquivo.

Metarquivo de plug-in de RealPlayer (.rpm) - O metarquivo RealPlayer € similar ao metarqui-
vo RealMedia, porém é usado com o Plug-in RealPlayer, quando o player esta embutido diretamente
numa pagina de Internet. Este arquivo néo inicia o player externo.

1999 —~ WMA (Windows Media Audio)

A popularidade do MP3 e o baixo prego fizeram dele o mais popular formato de dudio para
download. O MP3 também oferece alguma concorréncia na arena do audio streaming. Os tocado-
res de MP3 portiteis tormaram-se disponiveis. Formatos de dudio sfreaming que sobreviveram aos
primeiros cinco anos — RealMedia, Windows Media e QuickTime — iniciaram campanhas mais
agressivas de marketing. Nullsoft, criador do popular player para Windows de MP3: ¢ Winamp,
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langou 0 SHOUTecast, um simples e estavel sistema de dudio streaming baseado em MP3 (LUINI;
WHITMAN, 2002) _

Em 1999, foi desenvolvido pela Microsoft um formato de dudio para concorrer com o MP3,
o Windows Media Audio — WMAS®. Os arquivos Windows Media Audio sio arquivos Advanced
Windows Audio (.asf)'°. Segundo a Microsoft, 0 WMA possui a tecnologia VBR (Variable Bit Rate),
que oferece dudio de alta qualidade com metade do tamanho de arquivos MP3, permitindo que se
armazenem musicas ém um computador, em um CD gravéivel ou em uma série de dispositivos!!.

De acordo com o site da Microsoft'?, o WMA possui alta qualidade em dudio. Com a tecnio-
logia VBR (Variable Bit Rate) do WMA, possibilita 4udio de alta qualidade com metade do tamanho
de arquivos MP3, propiciando armazenar miisicas em um computador, em um CD gravével ou em
uma série de dispositivos.

Conforme apresenta o site TheFreeDictionary.com'?, 0 WMA foi, inicialmente, um concor-
rente para 0 MP3, porém, mais tarde, com a introducéo da Loja de Miisica iTunes da Apple, que
disponibiliza os precos das misicas por US$ 0,99, ele se posicionou também como um concorrente
para o Advanced Audio Coding (AAC), formato usado pela Apple.

A razio inicial para o desenvolvimento do WMA talvez seja porque a tecnologia MP3 &
patenteada e tem de ser licenciada da multinacional Thomson Multimedia para incluir-se no sistema
operacional Microsoft Windows.

O WMA pode ser utilizado no Windows Media Player, Winamp e outros players alternati-
VOS.

2000{?] — TwinVQ

Embora néo tenha sido encontrada uma data precisa, de acordo com pesquisas exploratdrias,
provavelmente, o TwinVQ foi desenvolvido por volta do ano 2000.

O TwinVQ" oferece alta compressfio, cerca de 1/18 sem perda da qualidade. Foi projetado
pela NTT Human Interface Laboratories no Japdo, e sua extensio é VQF (.vqf).

E robusto, um formato desenvolvido para evitar erros de canais ou perdas de pacotes de
informagao. Possui qualidade de 40kbit/s (kilobits por segundo), e isso quer dizer que o TwinVQ é
comparavel com um MP3 a 64kbit/s.

9 Dispenivel em <htipi//fencyclopedia thefreedictionary.com/List%200f420audic%formats™. Acesso em Jan, 05.
10 Disponivel em <http://support.microsoft.com/7scid=kb%3Bpt-bre3B316992&x=5&y=15>, Acesso em Jan. 03.
11 Disponijvel em <hitp://www.microsoft.com/windowsmedia/br/mp10/jukebox.aspx>. Acesso em Nov. 04.

12 Disponivel em <http:/fwww.microsoft.com/windowsmedia/br/mpl 0/jukebox.aspx>. Acesso em Jan, 05.

13 Disponivel em <http:/encyclopedia.thefieedictionary.com/Windows+Media+Andio>. Acesso em Jan. 05.

14 Disponivel et <http:/fwww.twinvq.org/english/about_en.html>. Acesso em Fev. 05.
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2000([?] - SWA (Shockwave Audio)

Acredita-se que aquele ano foi a data de langamento do arquivo de audio da Macromedia,
pois todos os releases em seu website, esclarecendo sobre as propriedades do .swa, estavam data-
dos com ¢ ano de 2000.

De acordo com a propria Macromedia, esse arquivo foi desenvolvido para fornecer um som
continuo de maior qualidade na Internet', tem o mesmo sistema de compactagio do MP3, o que
torna possivel a excugfo desse arquivo em qualquer player que toque MP3'S, cuja principal diferen-
ca do SWA para o MP3 € o cabegalho de informagdo. A Macromedia incluin informagGes em seu
cabegalho para pertimir ao Director (software de desenvolvimento de apresentagdes multimidia)
us4-los como dicas ou utilizar outras propriedades de lingo (linguagem de programacéo que altera
comportamentos de determinados objetos na apresentagio).

2000 — FLAC (Free Lossless Audio Codec)

O FLACY (Free Lossless Audio Codec) foi langado no mercado como um codec para com-
primir audio, utilizado no streamind sound criado pelo Xiphophorus. (Site oficial do FLAC).

E um padrio livre'® de codec de audio com poucas perdas e € similar ao MP3, s0 que com
menos perda, ou seja, um audio pode ser comprimido em FLAC sem perda de qualidade. Funciona,
mais ou menos, como o Zip (compressor de arquivos bastante popular), excetuando que o FLAC
tem melhor compressdo porque foi projetado, especificamente, para audio, podendo ser utilizado em
qualquer player (carro ou qualquer som) que toque os arquivos MP3. Podemos dizer que o projeto
FLAC é um formato stream de dudio.

O FLAC ¢ disponibilizado gratuitamente e € suportado nos mais diversos sistemas opera-

cionais, incluindo Windows, UNIX (Linux, BSD, Solaris, OS X, IRIX), BeOS, OS/2 e Amiga.

2001 — AAC (Advanced Audio Coding)

A Apple langou 0 AAC (Advanced Audio Coding), que também foi projetado para substituir
o MP3%.

De acordo com a Apple?, 0 AAC comprime com muito mais eficiéncia do que os formatos
langados anteriormente no mercado, como, por exemplo, o MP3, e possui a mesma qualidade de
um audio de CD descompactado.

15 Disponivel em < http«/fwww.macromedia.com/support/soundedivhow/shock/>. Acesso em Jan. 06.

16 Disponivel em < http://www.macromedia.com/cfusion/knowledgebase/index.cfm?id=tn_14680>. Acesso em Jan. 06.
17 Disponivel em <http://encyclopedia.thefreedictionary.com/FLAC>. Acesso em Jan. 05.

18 Disponivel em <http://flac.sourceforge.net/features. html>. Acesso em Jan. 05.

19 Disponivel em <http://encyclopedia.thefreedictionary.com/Advanced%20audio%20coding>. Acesso em Jan. 5.

20 Disponivel em <http:/fwww.zpple.com/mpegd/aac/>. Acesso em Jan. 05.
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0O AAC foi desenvolvido pelo grupo MPEG, que inclui a Dolby, Fraunhofer (FhG), AT&T,
Sony e Nokia — empresas que também estavam envolvidas no desenvolvimento dos audios codecs
como 0 MP3 e AC3 (agora conhecido como Dolby Digital). O AAC Codec no QuickTime 6 constréi
um novo conceito, resultado da tecnologia da Dolby Laboratories, que utiliza o Variable Bit Rate
(VBR) para codificar o dudio.

O 4udio na Internet vem se tornando popular, especialmente, por meio do MP3. No site da
Apple, afirma-se que a maioria dos ouvintes ndo sabe € que a tecnologia de compressio de MP3
tem mais de uma década de existéncia e que, durante esses anos, muitos avangos na codificagdo
dudio perceptual e na compressfio foram feitos, ¢ 0 AAC tem todos os beneficios desses avangos,
que possibilitam, mesmo aos usuarios de modem, ouvir uma diferenca.

Na comparacdo feita do AAC com o MP3 pela Apple, segue o seguinte resultado:

1- Mais qualidade em menor tamarho.

2

3

4- Mais eficiéncia na decodificacfo, requerendo menos poder de processamento para de-

Suporte para multicanais de dudio, oferecendo uma freqiiéncia total de 48 canais.

Alta resolugéio do audio, com taxa de amostra acima de 96 kHz.

codificar.
De acordo com informagdes dadas pela Dolby Labs, em iniimeros testes de comparagdo, a
Apple mostra que o ACC esta no topo:
1- No AAC, o dudio compactado em 128 kbps (stereo), julgado por expert listeners como
“indistinguivel” da fonte original sem compressio.
2- O 4udio AAC compactado em 96 kbps, geralmente, excede em qualidade o MP3 com-
primido em 128 kbps.

Existe um site dedicado a explicar sobre o formato AAC (www.aac-audio.com) sob o nome
de Via Licensing assinado pela Dolby.

2002{?] - MP3pro

Apo6s viérias buscas em torno da data de desenvolvimento e langamento do MP3pro, apesar
de também néo ter sido identificada a data exata, conseguiu-se estimar um ano aproximado, que foi
o de 2000.

Para melhorar a qualidade do som do MP3 em pequenas taxas de bit, a Coding Technolo-
gies desenvolveu uma tecnologia que utiliza componentes de alta freqiiéncia. A tecnologia chama
“Spectral Band Replication” (SBR). SBR € um método eficiente para gerar componentes de alta
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freqli€ncia de um sinal de udio?' (Figuras).

Tecnologia de Compactagiio do mp3PRO

Combinando MP3 com a tecnologia SBR, gera-se um sinal de 4udio em bandalarga com
baixas taxas de bits. No mp3PRO, o resultado do formato de dudio € composto por dois compo-
nentes, a parte MP3 para a baixa freqiiéncia ¢ a parte SBR ou “PRO” para a alta freqiiéncia. Desde
a parte “PRO”, que requer somente poucos kbps, o formato podera ainda ser compativel com o
formato original MP3. Esse fato proporciona que players de MP3 j4 existentes toquem os arquivos
mp3PRO; pois eles simplesmente ignoram a parte PRO. _

Por fim, a tecnologia do mp3PRO produz grande qualidade do som em pouca taxa de bit, o
que resulta em arquivos menores.

2002 — Ogg Vorbis

O Ogg Vorbis é um codec (audio compression) completamente livre e aberto projetado pela
Xiph.org Foundation?.

O Ogg Vorbis € um formato de dudio comprimido totalmente aberto, sem proprietario, livre
de patente e royalfy, e de propésitos gerais, por meio de alta qualidade (8kHz-48.0kHz, 16+ bit,
polifénico) de dudio e misica, com taxas de bits que podem variar de 16 a 128 kbps/canal. O Ogg
Vorbis pertence as mesmas classes de dudio representadas por MPEG-4 (AAC) e similares a ele, e
de maior performance do que MPEG-1/2 audio layer 3, MPEG-4 audio (TwinVQ) ¢ WMA.

Vorbis € o primeiro de uma familia planejada da Ogg Multimedia Coding Formats que esta
sendo desenvolvido como parte da Xiph.org’s.

21 Disponivel em <hitp:/www.mp3prozone.com/basics.itm>, Acesso em Mar. 05,
22 Disponivel em <hitp://www.xiph,org/ogg/vorbis/>. Acesso em Jan, 05.
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2003 — ATRAC3Plus

O ATRAC3Plus” (Adaptative TRansform Acoustic Coding 3 Plus) é o avanco do ATRAC3
(.OMG) desenvolvido pela Sony em 2000. Os dois formatos sdo uma tecnologia avancada baseada
no ATRAC (Adaptative TRansform Acoustic Coding), que foi originada com o MiniDisc.

A Sony usa um método de compressdo de dudio que analisa o arquivo digital de audio e
reduz o tamanho deste arquivo. Os beneficios sdo: estocar grande numero de nrisicas sem precisar
de muito espago ¢ fazer download de musicas da Internet ou de um PC para Players de musicas
digitais facilmente.

Possui uma tecnologia que melhora a andlise da freqiiéncia do som e que resulta em alta
qualidade com alto nivel de compressiio de 1/20 do arquivo original.

ATRAC 3 e ATRAC3plus comprimem a musica com alta qualidade de audio, que pode ser
distribuido seguramente via Internet, gerenciado num computador pessoal, transferido e ouvido com
recursos compativeis de andio. Pode ser utilizado nos Walkman da Sony.

O software para conversio de um arquivo de dudio para ATRAC3Plus é o SonicStage da
Sony.

2004 -~ Monkey s Audio

De acordo com o site do fabricante?*, 0 Monkey’s Audio & modo de compressio de musica
digital diferente do método tradicional, como o MP3 ou OGG, que descarta, permanentemente, a
qualidade para economizar espago, o Monkey’s Audio somente faz, perfeitamente, a cépia da musica
bit-por-bit. Isso denota que o som sempre serd perfeito, exatamente como no original. Além de o
som ser perfeito, ainda economiza muito espago (parecido como um Winzip para a musica).

Outro aspecto ¢ que o arquivo Monkey’s Audio sempre poderd ser descomprimido exatamente
para arquivos originais. Ou seja, ndio ha necessidade recopiar colegio de CD em vérios formatos ¢
sempre estara apto a recriar a musica original do CD, se algo acontecer com ele.

A primeira versdo do Monkey’s Audio a ser langada foi em 2002, porém a versdo vigente,
a 3.99, foi lancada no em abril de 2004.

2004 - Speex

O Speex € um formato aberto/software livre, isento de patente, projetado para a fala. O ob-
Jetivo do Projeto Speex ¢ diminuir a barreira entre as aplicagdes de voz, provendo uma alternativa
gratuita para os proprietérios de codecs de fala. Além do mais, o Speex € facilmente adaptivel para
as aplicagGes de Internet e prové caracteristicas tteis que ndo se encontram na maioria dos codecs.

23 Disponivel em <http:/fwww.sony.net/Products/ ATRAC3/overview/index htmlffabout>. Acesso em Fev. 05.
24  Disponivel em <http:/fwww.monkeyandio.com/index html>. Acesso em Fev, 05,
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Finalmente, o Speex € parte do Projeto GNU (grupo de desenvolvedores a favor do software livre)
e € disponibilizado pelo Xiph.org, mesmo desenvolvedor o OGG.

Até hoje, em 2006, 0 MP3 ainda continuava sendo o mais utilizado, porém as tecnolo-
gias sonoras para Internet, como visto anteriormente, sio diversas e, como em toda tecnologia, a
tendéncia € haver mais op¢des € melhores, surge assim uma questdo: Serd que o usudrio precisa ou
quer? E o que sera verificado nos proximos capitulos.

O grande problema detectado com os formatos novos de arquivos de audio é a compatibili-
dade com os players existentes no mercado e também com os diferentes tipos de sistemas operacio-
nais (Windows, Linux etc.). O MP3 € o mais adaptavel aos diversos tipos de situagdes tecnolégicas,
Jjustificando sua popularidade e preferéncia tanto pelos usuérios quanto pelos desenvolvedores.

Por mais que niio existam suportes suficientes para esses novos tipos de arquivos de dudio,
percebeu-se, em um desses mais recentes e menos populares, uma potencialidade de crescimento
rumo a popularizacfo e larga utilizacdo na Internet,

Supde-se que 0 OGG seja uma grande promessa para os préximos anos, pois € o que possui
mais vantagens dos apresentados neste capitulo, e ja comecam a surgir aparelhos de som e players
diversos para ¢sse formato.

As maiores vantagens sdo:

1- Tecnologia baseada em MPEG-4.

2- Formato aberto ¢ livre de patente (o0 MP3 ¢é apenas aberto).

3- Melhor desempenho que o MP3.

A seguir, foi montada uma tabela comparativa entre arquivos versus tamanho em um minu-
to de musica.
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Tipo de Arquivo | Tamanhe,, b RAAERE R, Conysrsges
1983 MIDI 3 Kb Notagdes (partituras) Wave 44.1kHz,
musicais 16 Bit, Stereo
para MIDI no
AmazinMIDI
1991 Sun-AU 10.353 Kb 44,100 Hz, 16 Bit, Stereo Sound Forge 7.0
(sem compactagdo)
1993 AIFF 10.353 Kb 44.100 Hz, 16 Bit, Sterco Sound Forge 7.0
(sem compactacio)
1993  WAVE 10.353 Kb 44100 Hz, 16 Bit, Stereo Sound Forge 7.0
(sem compactacio)
1995 MOV 10.353 Kb 44.100 Hz, 16 Bit, Stereo Sound Forge 7.0
{(sem compactagio)
1996  MP3 1.880 Kb 256 kbps, 44.100 Hz, Sound Forge 7.0
16 Bit, Stereo
1.178 Kb 160 kbps, 44.100 Hz, iTunes da Apple

16 Bit, Stereo
1997  RM (RealAudio)

- Verséo 8 125 Kb 16 kbps, Mono Sound Forge 7.0
(somente para voz)
- Versdo 9 1.337 Kb 176 kbps, 44.100 Hz, Sound Forge 7.0
16 Bit, Stereo
1999 WMA 966 Kb 128 kbps, 44.100 Hz, Sound Forge 7.0
16 Bit, Stereo
2000 TwinVQ 1.407 Kb 192 kbps, 44.100 Hz, Nero Wave
(7] 16 Bit, Stereo Editor
2000 FLAC 5.509 Kb 751 kbps, 44.100 Hz, FLAC Frontend
16 Bit, Stereo
2001 AAC 993 Kb 128 kbps, 44.100 Hz, iTunes da Apple
16 Bit, Stereo
2002  mp3PRO 588 Kb 80 kbps, 44.100 Hz, Nero Wave
[?7] 16 Bit, Stereo Editor
2002  Ogg Vorbis 678 Kb 96 kbps, 44.100 Hz, Sound Forge 7
16 Bit, Stereo
(Near-CD Quality)
16 Bit, Stereo*
2004  Monkey’s Audic  5210Kb 512 kbps, 44.100 Hz, Monkey’s Audio
(APE) 16 Bit, Stereo
{continuca)
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Ano Tipo de Arquivo Tamanho - F ree iiéncia Conyversoes
(1 miing de nviskea} thinva de L ompacticdin (Soltware)

2004  Speex 210Kb 134 kbps, 1.600 Hz, Speex Frontend
16 Bit, Mono
(somente para voz)

Tabelal * Devido 4 indisponibilidade do programa Sonic Stage, foi
feita uma estimativa de acordo com uma pesquisa realiza-

da e disponibilizada no site da Sony®,

- 0 SWA possui as mesmas configuracdes do MP3.

A Tabela 1 mostra que o principal fator relacionado, diretamente, com a compactaggo do
arquivo de dudio € o Bit Rate e a taxa de velocidade do fluxo de informagio digital, representada
pela unidade de medida kbps. Quanto maior o Bit Rate, maior a qualidade e maior o tamanho do
arquivo e vice-versa.

1.4.4 Containers

Um container®” ndo ¢ um formato de compressgo de dudio e video (codec), € tipo um enve-
lope para os varios tipos de arquivos de 4udio, video e streaming, permitindo ao usudrio armazenar
um filme completo ou uma faixa de musica de CD.

ASF (Advanced Systems Format)*

E um formato de arquivo usado pelo Windows Media. O contetido de Audio e/ou Video
comprimido pode ser armazenado em um arquivo ASF com um larga variedade de codecs e ser
tocado com o Windows Media Player e/ou transmitido continuamente (streaming) com o Windows
Media Services.

O ASF € um formato de arquivo extensivel, projetado para armazenar dados de multimidia
sincronizados, que suporta uma larga variedade de redes e protocolos.

Matroska

De acordo com o site do fabricante?’, Matroska ¢ um projeto ambicioso, de cddigo aberto,
que tem por objetivo ser o padrdo dos containers de formatos A/V. E uma proposta projetada para
o futuro, que propde procura rapida em um arquivo, reconhecimento afinado de erros, possibilidade

25 Disponivel em < hitp:/fwww.matroska.org/index.html.en>. Acesso em Jan, 06,
26 Disponivel em < htip://www.micresoft.com/windows/windowsmedia/format/asfspec.aspx=. Acesso em Jan. 06.
27 Disponivel em < http:/fAwrww.matroska.org/index.html pt>. Acesso em Jan. 06,
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de entrada de capitulos, sele¢do de titulos continuos (streaming), streaming na Internet e utilizagio
de menus (como t€m os DVDs).

M4A (MPEG-4 Audio}®

M4A ¢ a extensdo para arquivos com padrio de dudio mpeg-4. Normalmente, a extensdo
para qualquer arquivo mpeg-4 seria “mp4”, o qual também & descrito no padrio mpeg-4. A ex-
tensio m4a tormou-se popular pela Apple, que iniciou o uso da extensfio “md4a” em seu software
iTunes ¢ nos tocadores portéteis iPod, como um meio de distinguir entre arquivos de video e dudio
no padrio “mpeg-4”. Atualmente, a maioria dos reprodutores de midia que suportam 4udio “mpeg-
4”, também suportam a extensdo “mda”. Os tipos de arquivo mais comuns que usam a extensio
“mda” sdo aqueles em “AAC” (Addvanced Audio Coding), mas outros tipos como “Apple Lossless”
e mesmo “mp3” podem ser adicionados em um container “m4a”. E posivel renomear a extenséo do
arquivo “mp4” (desde que s6 contenha audio) para “m4a”, ¢ vice-versa, para reproduzir no tocador
de midia.

1.5 Formatos de Audio

Programas que tocam 4udio digital precisam reconhecer os arquivos antes que possam ser
tocados (ALTEN, 2001).

Liquid Audio

Foi criado em 1996 e, em 2003, veio a se chamar Liquid Digital Media, apds ser vendido
para Anderson Media®.

De acordo bom Beggs ¢ Thede (2001), o Liquid Digital Media (foi atualizado o nome)
oferece uma completa solugio ponta-a-ponta para a transmissio segura de musica pela Internet. Ao
contrério do Flash ou RealAudio, o Liquid Digital Media ndo é apenas um formato de projeto de
som para acrescentar dudio em um site na Internet, mas também é um utilitirio profissonal para a
venda e distribuicio de musica.

O Liquid Music System consiste em quatro produtos centrais: Liquifier Pro, Liquid Server,
Liquid Player e Liquid Express. Cada compontente foi projetado, especificamente, para a distribuicio
de musica eletrénica de misica. O que os componentes permitem fazer:

. Liquifier Pro - ¢ um codificador que possibilita preparar e publicar misica protegida contra

28 Disponivel em < hitp://pt. wikipedia org/wiki/M4a>. Acesso em Jun, 06,
29 Disponivel em < htip://www.liquidaudio.com/company/profile/index.asp>. Acesso em Jan. 06.
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pirataria, em qualidade aproximada ao de CD, para venda e transmiss3o via Internet. Inclui fungdes
como EQ (equalizagfo) paramétrico de quatro bandas e processamento dindmico, e oferece a pos-
sibilidade de incluir letras de musicas, créditos e arte final - tudo num s6 arquivo de audio.

. Liquid Server - propicia publicar e hospedar Liquid Tracks (/z]). Também inclui um
banco de dados SQL (da Microsoft), que pode ser expansivel para banco de dados SQL maiores,
de padrio industrial, tais como Informix e Oracle. O projeto permite que envie produtos dindmicos
e informacdes promocionais, tais como precos de venda, four shedules, descontos e cupons, junto
com o Liquid Track a ser recebido pelo the Liquid Player.

. Liquid Player - possibilita comprar Liquid Tracks de qualidade de CD em Macintosh ou
Windows PC e também ver dlbuns gréificos, letras de misicas, partituras e promogdes enquanto se
estd ouvindo.

. Liquid Express - ¢ um pacote de software projetado para profissionais do audio do Cinema,
Radio, Televisdo, Musica e Publicidade, que capacita prever, aprovar, transmitir e arquivar com
seguranca € em tempo real e com dudio de qualidade.

Com o desenvolvimento desse formato, possibilitou-se o suporte da transmisséio de MP3
por meto de sua tecnologia de seguranca de arquivos e marcas d’4gua.

RMF (Rich Music Format)

Segundo Beegs; Thede (2001: 114), o Rich Music Formato do Beatnik é um formato baseado
em HTML, que utiliza linguagens de scripting comuns, como o JavaScript, para sincronizar sofis-
ticadas trilhas sonoras interativas, que combinam MIDI e pequenos samples de dudio em contetddo
de Internet. O Beatnik permite criar trilhas sonoras € composi¢des interativas completas de vérias
camadas, que se transformam e alteram com as agdes do usuario. As apresentacGes Beatnik tém
download rapido e pode ser incorporado numa pagina de internet junto com outras tecnologias, tais
como aparelhos commerce e bancos de dados back-end™®.

O Beatnik posui algumas poucas vantagens distintas sobre tecnologias como Shockwave e
Flash. Uma ¢ que usa MIDI. A desvantagem € que seu aprendizado € dificil e demora muito para
ser depurado, a fim de garantir reprodugio suave.

30 Front-end & back-end 30 termos wmtilizados para caracterizar interfaces e servigos de programas relativos ao usudrio inicial dessas interfaces e
servigos, Uma aplicagdo ‘front-end’ é aquela com a qual os usuérios interagem diretamente. Uina aplicagdo ou programa ‘back-end’ serve indireta-
mente como apoio a0s servigos de ‘front~end’, geramente, por estarem mais proximos ao recurso exigido ou por terem a capacidade de se comunicar
COM: O TRCIFSO Necessario,
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Windows Media Player®

Atualmente, encontra-se em sua versdio 10 e é um sofiware com um visual moderno, um
meio de localizar ¢ baixar a midia digital, executa-la em computadores baseados em Windows XP e
da suporte a mais de 75 players portiteis, com recursos que habilitam sincronizar misicas, videos,
imagens e gravagdo de programas de TV, automaticamente, para aparelhos portateis de video e
musica.

Possui recursos de Tecnologia de jukebox do Windows, que facilitam a tarefa de gerenciar
cole¢des de midias digitais, admitem copiar CDs em formatos de arquivos de musicas digitais,
podendo escolher entre MP3 e WMA, sincronizam uma variedade de estagdes de radio de fluxo
continuo (streaming), oferecem reproducio flexivel por meio de fading cruzado e nivelagdo au-
tomatica do volume, reproduzem DVD com sistema surround®.

Para os usudrios de outras versdes do Windows, o suporte do Windows Média Player vai até

a versio 9.

Real Player”

Em sua versdo 10, o Real Player, além de ser um midia player, tem a fun¢io de loja de miisi-
ca, podendo o usudrio comprar uma musica ou um album, e oferece sua tradicional possibilidade de
sintonizar estagdes de radios on-line. Com o formato RealAudio Lossless (ra, ram), propicia gravar
CDs com alta qualidade e ocupa a metade do espago do formato padrio de CD audio (WAV). Ofe-
rece opgdes avangadas de gravagdo de cds, como ajuste de volumes, fadings € outros. Aceita a mi-
gracdo do disco de vinil ou cassete e gravar voz. Aceita todos os formatos recentes, incluindo CD
de dudio, MP3, MPEG, Sony Memory Stick e outros. Disponibiliza cinco canais de dudio adicional
sub-woofer para streaming ou playback por meio do sistema de som. Otimiza a miisica mediante o
controle do grafico de equalizagdo. Faz mixagem, grava e rasteriza (RIPs**) CDs e MP3s acima de
320kbs para conseguir ulira-qualidade.

Por meio do sistema Crossfade e Reverberagfo, o usuario pode mixar misicas profissional-
mente. Tal sistema disponibiliza visualizagbes do som empregando centenas de cores, animagdes
e desenhos. As informag¢des do album mostram as tltimas misicas selecionadas e, por fim, revela
compatibilidade com mais de 100 dispositivos portateis, incluindo Palm, Normad Zen, iPod e ou-
tros.

31 Disponivel em <http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/br/mp10/>. Acesso em Jan. 05.

32  Swrround - som de multicanais, tipicamente, com seis ou mais canais, cada um alimentando uma caixa de som, separado o dudio que expande
a dimensdo de profundidade, dande 20 ouvinte mais de um centro de imagem aural em vez de apenas & sua frente (ALTEN, 2001: 488).

33 Disponivel em <http://www.real.com™>, Acesse em Jan, 05.

34 RIP ¢ a sigla para Raster Image Processor, ou seja, Processador de Imagem Rasterizada (utilizada para imagem e impressfio) ou Routing Infor-
mation Protocol, ou seja, Protecolo de Informagdio de Rotgamento (um protocolo para gerencial informagio do roteador dentro de uma rede ou um
grupo de interconex@o) {Diciondrio de Tecnologia, 2003: 737).
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- Winamp®”

O Winamp ¢ o mais tradicional dos players na Intemet. Em sua versdo 5.08, oferece re-
cursos como a visualizacio do som mediante centenas de cores e animagdes; faculta a criacio de
biblioteca de som para o usuario fazer seu playlist e tocar sua lista de mdsicas na hora que quiser;
faz a rasterizagdo (RIP) e gravacgio de CDs; possibilita conectar a emissoras de TVs e radios via In-
ternet; e, sua principal caracteristica, o usuario pode alterar as configura¢des de interface mudando

as cores e alterando os skins (interfaces do player).

Quicktime®

Segundo o site do fabricante, o QuickTime, versdo 6, ¢ mais do que um player de midia, é
um formato de arquivo rico (rich media), um ambiente para criar midia e um conjunto completo
de aplicativos, tudo em um pacote. Os aplicativos trabalham juntos para proporcionar o primeiro
sistema de transferéncia de midia digital de ponta-a-aponta, com base em padrdes de sistemas que
fornecam midia digital.

Além disso, interage ou exibe qualquer video, audio, arquivo grafico ou de realidade virtual
compativel com o QuickTime, incluindo 0 MPEG-4, o novo padro para midia digital, podendo
0 usuario criar arquivos de adudio e video MPEG-4 compativeis com ISO (norma de padroniza-

¢8o internacional). Possui a funcionalidade de Playback de MPEG-2 e € um servidor streaming e
broadcast.

iTunes”

O iTunes, em sua versdo 4, € um Junkebox digital que organiza, compartilha e reproduz
musicas, podendo o usudrio importar musicas para fazer a conversio para AAC, MP3 ou Apple
LossLess e pode converter WMA s desprotegidos. Possibilita criar Playlists, compartilhar musicas,
gravar CDs, sincronizar com tPod, tocar musica através do Som Stereo.

Oferece a possibilidade de selecionar mais de um milhdo de faixas e 600 rétulos indepen-
dentes com 30 segundos de visualizagio, além de poder comprar albuns completos ou uma tnica
musica para ficar armazenado no computador ou mandar de presente.

O usudrio, pelo iTunes 4, pode descobrir varias miisicas por meio da selegio de estacdes de
radio, videos de musicas, busca rapida de miisica ¢ trés downloads gratuitos toda semana.

Proporciona a interatividade com mais usuarios, pois € permitido o envio de links de muisi-

35 Disponivel em <http://www.winamp.com/player/walkthrough.php>. Acesso em Jan. 05
36 Disponivel em <http://www.apple.com/br/quicktime/products/>, Acesso em Jan. 05.
37 Disponivel em <http://www.apple.com/itunes/dovwmload/>. Acesso em Jan. 05.
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cas no e-mail ou compartilhar um iMix (musicas mixadas no iTunes) com quem tiver conectado.

Authorware

Foi, originalmente, uma companhia fundada em 1987% ¢ usado'para criar programas intera-
tivos que integram som, texto, imagem, animagdes, filmes digitais e, mais tarde, Powerpoint . Em
1992, a Authorware, Inc. fez fusdo com a MacroMind-Paracomp e formaram a Macromedia. Em
2005, a Adobe e a Macromedia assinaram um acordo de fusfo do qual se originou a Adobe Sys-

tems.

Atualmente, é mais utilizado em aplicag¢Ses de e-learning (ensino a distincia), mas também
na producdo de multimidia interativas e instrugdes de produtos, que podem ser distribuidos via CD,
DVD ou na Web. |

Flash

De acordo com Beggs e Thede (2001), 0 Macromedia Flash ¢ a solugdo para multimidia de
Internet completa, de alto impacto com rapidos efeitos sonoros € /oops. Permite a animacéo veto-
rial, que exige pouca largura de banda e é ideal para transmissio de contettdo na Intemet. O Flash
codifica trilhas sonoras embutidas em MP3, o que propicia melhor transmissio e reprodugio de
audio de qualidade superior.

Esta intimamente integrado no RealMedia, pois é possivel combinar uma animagfio em
Flash com uma trilha sonora RealMedia, usando as ferramentas do RealDeveloper para codificar
uma apresentagio RealFlash. O RealFlash possibilita a reprodugéo linear de dentro da arquitetura
do RealMedia, tirando vantagem das avan¢adas negocia¢Ses de largura de banda do RealMedia
para transmissdo de sudio, video e graficos vetoriais para animagio interativa veiculados pelo
Flash.

Diretor

Beggs e Thede (2001) afirmam que o Director Shockwave ¢ o formato escolhido para
construir complexas apresentagdes ¢ jogos interativos tipo “CD-ROM” na Internet, que utilizam a
poderosa linguagem de scripting Lingo® da Macromedia. Originalmente projetado para o desen-
volvimento de conteado completo em CD-ROMs interativos, o Director recebeu novas ferramentas
para exportar para a Internet apresentacdes interativas avangadas em Shockwave.

O Director se destaca do Flash por seu surporte para o script Lingo. Para preservar um

38 Disponivel em <http://encyclopedia thefreedictionary.com/Macromedia+Authorware™, Acesso em Fev. 06.
39 Lingo é wna linguagem de scripting que permite aos desenvolvedores criar e customizar midia muito mais interessante, tal como complexos
jopos de estratégia, immesistiveis videos de mitsica e ferramentas educativas (BEGGS; THEDE: 2001: 114).
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tamanho compacto de seus arquivos de plug-in e a facilidade de uso, o Flash nfo incorpora o
Lingo.

Podcast

~ Podcast ndo €, necessariamente, um formato de dudio, nem mesmo um arguivo especifico,
mas que, de acordo com Todd Cochrane (2005}, esta revolucionando a Internet, cujos propositos
sdo divertir e captar momentos reais da vida. Os criadores foram Dave Winer e Adam Curry, que
mantém um weblog (http://userland.com), e o termo podcasting foi criado por Ben Hammersley
em fevereiro de 2004, em seu artigo Adam s Podcatcher.

Acredita-se que o Podcast possa ser considerado um formato de comunicacio que necessita
de uma nova técnica de modelagem sonora (podcasting) e possui sua propria estética para Internet,
como se fosse um “Blog” (Web Log) sonoro.

Usarios desenvolvem seus programas em dudio (embora alguns ja estejam fazendo em vi-
deos), utilizando equipamentos domésticos ou profissionais, softwares de edigdo, e publicam na
Internet em MP3 ou outro tipos de arquivos, como mp3PRO, WMA ou OGG, para que qualquer
pessoa possa fazer dowrnload e escutar em qualquer dispositivo de dudio compativel, seja um com-
putador, um MP3 player portatil (qualquer um e néo, obrigatoriamente, um iPod) ou de carro.

O autor diz que o processo de fazer esses podcasts chama-se podcasting, pois ndo basta
apenas fazer o upload dos arquivos para um servidor, mas € essencial construir um Jink em RSS*
(Real Simple Syndication), ligado a uma XML (Extensible Markup Language), que permite pro-
gramas especificos, como o Juice (antigo iPodder, cujo nome foi alterado para acabar com a confu-
sdo de que era ligado ao 1Pod da Apple), Doppler Radie, jPodder, Nimiq e outros, fazer download
e podcasts e organiza-los no computador. Esses softwares sio classificados como Podcatchers ou
Podcast Aggregators. Os mais populares s3o o Juice {(ex-iPodder) ¢ o Doppler. Esses podcatchers
podem ser associados com o iTunes da Apple ou o Windows Media Player da Microsoft, que
procuram, na rede, podcasts disponiveis para download. Geralmente, um programa tem duragio
média de 40 minutos, sobre qualquer assunto de interesse do podcaster (autor e desenvolvedor do
podcast). Varias emissoras ou jornais j4 aderiram a essa nova possibilidade multimidia na Internet.
Como exemplo, a BBC (www.bbeworld.com)*! .

Todd Cochrane acredita, ainda, que o fenémeno podcasting tende a crescer, e, por isso,
podera acontecer de empresas comegarem a utilizar e explorar os beneficios do podcast, como a

Heineken em www.heinekenmusic.com.br (REVISTA INFO, 2005: 48), supde-se, assim, que ird

40  E baseado na linguagem OPML (Qutline Processor Markup Language) que é baseado em um cédigo XML, que permite compartilhar arquivos
com outros usuarios. Arquivos OPML s3o usados para criar notas, play fists, e outros contelidos necessarios {COCHRANE, 2005: 17).
41 Sua versiio em porugués estd disponivel em <htp:/fwnww.bbebmasil.com>.
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crescer a preocupagio com sound design na Internet.

Em seu livro, o autor declara que qualquer pessoa pode ser wm podcatcher (pessoa que cria
podcast), basta ter nogdes de gravagio ¢ edigfio de dudio. Cochrane afirma que, para ser um pod-
catcher profissional, deve-se aprofundar nos fundamentos do dudio digital e utilizar equipamentos
e softwares profissionais.

1.6 Browsers

Microsoft Internet Explover (MSIE)*

E o navegador da Web mais usado do mundo. Ele vem com o sistema operacional Microsoft
Windows ¢ também pode ser baixado pelo Web site da Microsoft.

Em sua verséo 6, disponivel em pacotes diferentes para o Windows XP e cutras versdes do
sistema operacional Windows, oferece ferramentas para a protecfio da privacidade e possibilita o
controle de informagdes pessoais coletadas por sites da Web, permite, ainda, que usuarios exiralam
informagdes sobre um problema ocorrido no Internet Explorer e carreguem os dados para a analise
da Microsoft.

Possibilita salvar, enviar por e-mail e imprimir figuras encontradas nas paginas da web,
fornece uma interface do usuario para localizacio e execugdo de midia na janela do navegador,
podendo executar arquivos de miisica, video ou midia mista sem abrir uma janela separada.

Possul o recurso de redimensionamento automatico de figuras para ajusta-las as dimensdes
da janela do navegador.

Fomece recursos de programagio para dar flexibilidade aos desenvolvedores e, ao mesmo
tempo, nao prejudicar a interatividade com o usuario.

Mozilla Firefox®

De acordo com o fabricante, o Firefox 1.0 € o mais rapido, seguro e mais eficiente dos brow-
sers existentes hoje. O Firefox é o mais novo navegador da Mozilla.

Tem sistema para bloquear pop-ups*, visualizar mais de uma pigina da web em uma unica

janela. Esse browser mantém a privacidade e protege o computador de maliciosos spyware®. Tem

42 Disponivel em <http://www.microsofi.com/windows/ie_intl/br/features.mspx>. Acesso em Jan, 05.

43  Disponivel em <http:/fwww.mozilla.org/products/firefox/>. Acesso em Jan. 05.

44 1Jm pop-up ¢ uma interface grifica, geraimente, uma pequena janela, que 2parece de repente sobre a interface visnal. Os pop-ups podem ser
iniciados por umn clique ou duplo do mouse, guando o usuario passa o mouse sobre uma determinada area, por meio de um comando de voz ou até
mesmo em wn momente predeterminado por alguém. Uma janela pep-up deve ser menor do que a jarela de fundo ou da interface; caso contrério,
ela ird substituir a interface (Diciondrio de Tecnologia, 20803 668).

45 Em geral, sppware € qualquer tecnologia que auxilia a reunifio de informag@es sobre uma pessoa ou wma organizagio sem seus conhecimentos.
Na Internet, spyware € 2 programacio que é inserida no computador de alguém para reunir secretamente informagdes sobre 0 usuario e transmiti-las
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acoplado em sua barra de ferramenta um campo de Pesquisa Inteligente, que € baseado na Pesquisa
Google e outros.

Conta com dispositivos que tornam a navegacfio simples e infuitiva, pois suas funcdes
podem ser usadas para marcar paginas favoritas, histdrico de navegacdo, tela cheia, ampliagdo do
texto para tornar os texios com letras pequenas mais faceis de ser lidos etc, além de ser totalmente
personalizavel aos habitos e necessidades do usuario.

Ja possui um acelerador de downloads, tornando os downloads mais rapidos, mesmo em
uma conexdo discada. Aceita os Plug-ins*® do Flash, Shockwave, RealPlayer ¢ Java e, por fim, da
suporte aos desenvolvedores nos mais diversos tipos de tecnologia.

Qutros navegadores

Ja houve varios outros navegadores que, atualmente, sdo pouco utilizados, como o Netscape,
que foi vendido, mas alguns funcionarios continuaram a desenvolvé-lo e disponibiliza-lo. Hoje se
encontra na versdo 7.1.

Outros browsers, como o Opera, que serviu de inspiragdo para 0 Mozilla, o Mosaic € o Neo-
Planet, que vieram com a proposta de revolucionar e substituir o Internet Explorer, cujas utiliza¢Ges
ndo chegaram a ser expressivas.

Com relacdo aos plug-ins sustentados pelos browsers, todos suportam as tecnologias mais
comuns para streaming, como o Flash, o Shockwave (ambos da Macromedia), o RealPlayer (da
RealNetwork) e 0 Media Player (da Microsoft).

Enfim, sfo esses programas {browsers e players) que favorecem a comunicagdo entre os
dispositivos existentens na Internet, possibilitando a virtualizacio das mensagens sonoras digitais,
ou seja, a potencialidade de atualizagdo de determinado evento (LEVY, 1996).

parz anunciantes ou outras organizages interessadas. O spyware pode entrar ¢m um computador como um virus ou como resuitado da instalagdo de
um novo programa (Diciondric de Tecnologia, 2003: 816).

46  Aplicagdes de plug-in sfo programas que podem ser facilmente instalados ¢ usados como parte do Web brownser. Dentre os plug-ins populares
para download, esta o Acrobat, um programa para textos que permtite que se veja um texio exatamente como ele serd impresso, também exisie o
player de streaming da RealNetwork e o Shockwave da Macromedia (Diciondrio de Tecnologia, 2003: 664).
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O SOM NA INTERNET
NO BRASIL

Tudo na Internet esta ligado por meio de hipertexto e, segundo Lévy (1993), a informatica
parece reprisar o destino da escrita, pois tornou-se, rapidamente, uma midia de comunicacgo de
massa, ainda mais geral, talvez, que a escrita manuscrita ou a impressdo, pois também permite
processar e difundir o som e a imagem.

Sendo assim, acredita-se no que Lévy (1996) propde como o principio de interpretacdo,
quando afirma que cada ator, desviando e reinterpretando as alternativas de uso de uma tecnolo-
gia intelectual, atribui a elas um novo sentido, ou seja, a cada construg@o de um trabalho sob as
mesmas tecnologias, existe sempre algo novo. Neste capitulo, o pesquisador pretende, como autor,
reinterpretar as possibilidades do uso da tecnologia sonora no ciberespago.

Neste ponto, surge a curiosidade sobre o emprego do som na Internet no Brasil por meio
das paginas exibidas pelos navegadores, pois quanto mais o ciberespago se amplia, mais ele se
torna “universal”, € menos o mundo informacional se torna totalizavel (LEVY, 1999). Para isso,
utilizou-se como critério de selecio dos websites a classificagdo adotada pelo Prémio iBest, que,
desde 1993, premia sites nacionais inscritos neste concurso.

Essa etapa ¢ essencial para fundamentar o capitulo seguinte, cujo foco ¢ a andlise de uma
pesquisa qualitativa com usuérios de Internet, pela qual seré verificado o valor do som na multimi-
dia na World Wide Web (Rede Mundial).

No momento de seleciio dos sites, em Fevereiro de 2005, o Prémio iBest havia disponibi-
lizado os dez primeiros de cada categoria, faltando, ainda, duas etapas para chegar ao vencedor.
S30 ao todo 710 concorrendo ao TOP10, distribuidos em nove categorias e setenta e uma sub-cate-
gorias. Consideraram-se os 710 sites, o universo, estratificando-o de acordo com suas sub-catego-
rias, ou seja, dos 71 estratos; selecionou-se um integrante, aleatoriamente, utilizando a técnica de
amostragem aleatéria simples por meio da tabela de digitos pseudo-aleatérios (LOPES, 1999), que
foi elaborada no software Microsoft Excel sob o comando “Aleatério”, disponivel para consulta no
apéndice 1.
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Para viabilizar a técnica de selegfio para compor o primeiro grupo de 71 websites, foi pre-
ciso enumerar 0 a 9 os sites de cada categoria, listados por ordem alfabética. Com base na tabela de
digitos pseudo-aleatdrios, foi feita a sele¢io por meio da leitura do tltimo ntimero de cada célula,
na seqliéncia da esquerda para a direita e por linha.

Depois de selecionados os sites, houve um segundo momento de selegfio por categoria, ou
seja, dentro de cada categoria, apenas um site foi analisado devido a inviabilidade de estudar apro-
fundadamente setenta e um websites. Para isso, utilizou-se da sele¢io prévia e, aplicando a mesma
técnica da tabela de digistos pseudo-aleatérios, selecionou-se apenas um em cada categoria para
compor o corpus de estudo, totalizando nove casos para andlise.

Caso o site selecionado ndo contivesse dudio para analise, automaticamente, selecionou-se

o proximo site da listagem da categoria e sub-categoria a que este pertencia para substitui-lo.

2.1 Corpus de Estudo

Aqui, ha uma descrigio dos dados levantados sobre cada tipo de apresentacfio do som nos
websites participantes do Top 10 do Prémio iBest em cada uma das nove categorias. Foi analisada
cada informacdo nova que foi surgindo durante a apresentacdo dos fatos. Ao final, encontra-se um
apanhado geral sobre tudo o que foi exposto neste processo, confrontando-o com toda a teoria
apresentada até o momento.

Os websites analisados em cada categoria foram:

I- Finangas / Seguros: Porto Seguro

2- Comércio Eletronico: Americanas.com

3- Indistria: Natura

4- Pessoal: Usabilidoido

5- Lazer e Qualidade de Vida: Real Hip-Hop

6- Afinidades: Descobrindo o Original

7- Cidadania: Biblioteca Virtual do Estudante de Lingua Portuguesa
8- Prémio Especial: Chilli Beans

9- Prémios Regionais: Tribus Online

. FINANCAS: Porto Seguro!
O website da empresa Porto Seguro € essencialmente informativo e utiliza como recurso de

comunica¢do mais textos, imagens, algumas animagdes e videos.

1 Disponivel em <http://www.portosegurg.com.br>. Agesso em Mar, 05.
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As animagdes sdo todas
feitas em Flash e, quando ha al-
gum audio, é em MP3. E iden-
tificivel que o audio esta em
MP3, pois os tipos de arquivos

| Svontn segura - senurn e autornivel, segars e vl T 1 s Ik -1k |
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WAV, MP3, Sun-AU e AIFF, e Err [P
mas, quando importados, esses i £ mE
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arquivos, que ndo sdo MP3, no
momento de exportar o arquivo,
O SWF (formato fechado para
a Internet) do Flash automatica-

Pagina principal do website da Porto Seguro. Oferece link direto &
radio MusicalMPB.

mente converte para MP3.

O MP3 ¢ também, como mostrado, um tipo de arquivo de streaming, e somente por ter essa
possibilidade de uso € que o Flash abriu espago para se trabalhar com sons de melhor qualidade na
Internet.

No site Porto Seguro, o dudio ¢ empregado apenas como ilustragdo de uma mensagem, mas
ndo como foco da mensagem. Ou seja, a fungdo é de apoio.

Na se¢do Produtos, no item consor-
cios, disponibiliza o atendimento on-line
do “Consultor Virtual”, que é uma anima-
¢do com base em programagdo que, quando

ativada determinada opgdo, dispara o dudio
que fard a animacdo acompanhar de manei-

ra mecanica esse audio. Quando o som fina-

Consultor Virtual: fala acompanha o texto de resposta. liza, a gesticula(;ﬁo da boca e do corpo do

“Consultor Virtual” também para.

Esse caso veio para reafirmar a utilizagdo do som como apoio ao elemento visual, pois,
quando o usudrio seleciona alguma pergunta, a resposta vem escrita em um campo destinado ao
texto.

Houve apenas outros trés casos de dudio no site da Porto Seguro, sendo todos streaming, ou
seja, com qualidade comprometida, porém dois sob demanda e um ao vivo.

Os casos de streaming sob demanda (on demand) sdo videos de propaganda de trinta segun-
dos ja veiculados sobre os produtos comercializados:

1. Video Seguro Casa+Carro: O dudio ndo ¢ carregado primeiro antes de executar, preju-

dicando a qualidade da transmissdo num primeiro momento. A partir da segunda execugio do vi-
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deo, quando o audio ja foi totalmente carregado, o fluxo sonoro € continuo, o que possibilita nitidez
da locugdo e trilha sonora, mas € importante ressaltar que a qualidade sonora sofre prejuizo, mas
isso ndo € um fator limitante, pois uma das caracteristicas do som streaming é propiciar o fluxo de

som e imagem por meio de um arquivo pequeno, mas, para isso, a qualidade € prejudicada.

Video de 30 segundos (WMV) que mostra os beneficios do seguro para casa.

Mediante como o video foi apresentado, conseguiu-se detectar, facilmente, qual o player
usado para a transmissdo do arquivo streaming. Nesse primeiro caso, o video foi executado empre-
gando o Media Player da Microsoft, conseqiientemente, o formato utilizado foi o WMV, similar
a0 WMA para audio, cuja diferenga € que o formato WMV comporta imagem e som a0 mesmo
tempo.

2. Video Consércio: Como no caso anterior, numa primeira execug¢do, o dudio fica cortado,
pois ainda nao esta carregado por completo, somente a partir da segunda execugdo ¢ que o dudio
fica em seu estado perfeito. Possui as mesmas caracteristicas do caso anterior, pois é uma propa-
ganda de trinta segundos sobre um produto comercializado pela empresa e foi apresentado como
uma ilustragdo para apoio a mensagem textual na pagina.

A tnica diferenga ¢ que, nessa se¢do, disponibilizaram-se duas versdes do video, banda
larga e discada. Pelo fato de o sistema utilizado nfo fazer o buffer (carregamento provisorio das
partes) do arquivo, do inicio até o fim da execugdo, o video fica pausado num primeiro momento.
Isso foi um fator limitante para o bom recebimento da mensagem no receptor, pois, como expli-
cado anteriormente, um som deixa de fazer sentido para nossos cérebros quando contém muitos
deslizamentos ou ruidos (problemas durante a transmissdo de uma mensagem) e aponta uma falha
no desenvolvimento da pagina. Como o arquivo para banda larga ¢ mais pesado, pois aceita mais

qualidade de audio e video, foi 0 mais prejudicado no processo da comunicagio.

Antncio de 30 segundos (WMV) sobre os tipos e as vantagens dos consorcios.
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O ftnico caso de streaming ao vivo (live)
¢ da radio Musical. MPB, que pode ser acessado

a partir da pagina principal e da se¢do de projetos

Tribalirtas
Radwn MER

institucionais.Tal acdo € caracterizada como uma

mMaticias da 4PE | Pramaches | Lazer

divulgagdo de suas agdes de apoio a comunidade,

que serve como beneficio de entretenimento en- | Ea R e st A
la continua com tudo. Em sua primaira turné nas EUA, & cantora
:;:\.H':I:.:::ﬂuolcs). na (:‘ahﬁﬂ'!ra, no dia 1;::'n1n|. o5 in-qra!ior;a -

quanto o usuério navega pelo site. 5
Como citado no capitulo um, o streaming I

ao vivo € caracterizado pelo fluxo continuo de au-

. . i ¥ s Radio ao vivo MisicaMPB, cujo acesso é pela
le, no momento em que o arquivo € orlglnado pagina principal do website.

0 usudrio tem acesso, por exemplo, as radios on

line.

Foi possivel perceber, apo6s navegagdo em todas as se¢des e acesso a todos os links dis-
poniveis nas paginas, que o website da Porto Seguro €, predominantemente, informativo textual. O
audio ¢ tratado como algo desnecessério, sem muita contribui¢do na transmissdo da mensagem.

Mas, em todos os casos do uso do 4udio no site, o som teve duragdo suficiente para fazer
sentido. Esteticamente, os sons utilizados ndo demonstraram boa qualidade devido ao streaming
e também pelo pré-carregamento em blocos da informagao (buffering). Musicalmente, a demora
prejudicou o interesse pelo contetdo.

. COMERCIO ELETRONICO: Lojas Americanas?

Para o setor de Vendas ao Consumidor (B2C), detectou-se que varios sites ndo utilizavam
audio, que era exclusivamente textual. Na sele¢do aleatoria, o site do Ponto Frio foi sorteado para
andlise, e, de acordo com os critérios iniciais, quando um site ndo trabalhasse com som, este seria
substituido pelo proximo da lista de sua sub-categoria. E assim foi feito, pois no site do Ponto Frio
(www.pontofrio.com.br), visitado no dia 21 de setembro de 2005, ndo havia som em nenhuma de
suas se¢es, por isso, foi substituido pelo o da QualiVillas (www.qualivillas.com. br), que estava fora
do ar no dia visitado (21 set 05). Os sites do Shoptime (www.shoptime.com.br) e da Zona Sul (www.
zonasul.com.br), ambos visitados em de setembro, também ndo utilizavam dudio em nenhuma de
suas seg¢des. O site proximo da lista foi o da Americanas.com (www.americanas.com.br), visitado
no dia 22 de setembro de 2005, e, nele, foi detectada a utilizagdo de dudio em algumas situagdes

2 Disponivel em <http://www.americanas.com.br>. Acesso em Set. 05.
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especificas.

) Americanas,com : Us molhores pragos & olerias e CD3, DVDs, |ivras. Lietrdnices. Informatica, Cinse | eta, Telfo. |‘, ;*‘i._s‘_-,'-
drqive fokor Exbe [ Poorkos Feomertas And
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AMERICANAS.COM (e — = e o E] 563,100 ¢ as3213062 1008 ey

m‘?&ummn SACOLA

No geral, o site da Ameri-

canas ndo tem muito audio, pro-

vavelmente, por ser de vendas ao

consumidor, ou seja, muitos dados

para serem disponibilizados, e acre- %+ FRETE GRATIS Sz 990

dita-se que haja resisténcia ao dudio

11)< R%43,54

scmmcs o earido de credte

para ndo prejudicar na transferéncia

Clitpse st 4 coelina o nderkay

Vol s aadat 20D ok s omsmrvas e W
dos dados. T e = v T Espocat
COMPRE UM ovD 8
As situaq("jes em que o audio foi Pagina principal: muito contetrdo de texto e imagem, dependendo da
conexdo do usudario a transferéncia de todos os dados pode ser de-

encontrado: morada.

- Um banner com cartdes de personagens infantis (Figural2), logo abaixo do menu superior,
na se¢do brinquedos, faz um barulho de bolha estourando e muda a ordem da figura e do nome, cada

vez que 0 mouse passa pelos cartdes, com intuito de chamar a atengdo do visitante.

NFORMATICA CINERFOTO TELEFONES & CELULARES ELETRONICOS AUTOMOTIVO ELETROPORTH
| PRESENTES & RELOGIOS MODA R ACESSORI0S PERFUMARIA BELEZA & SAUDE -
- SERVICOS DIGITALS CASA ZIARDIM CAMA, NESH E-BANHD m PAPELARIA

&‘l‘\"t

i POUER | LIGA DA
m s Ll

Banner que dispara som quando o mouse passa por cima de cada personagem infantil.

Nesta se¢do, 0 som aparece de maneira inesperada, um elemento surpresa dentro do conteu-
do. Por ser ativado mediante a da passagem do mouse (efeito rollover), o usudrio tende a procurar
a origem do som de bolha estourando e, depois, descobre que € do banner com os personagens.

Foi feito em Flash da Macromedia, conseqiientemente, o audio esta em MP3, pois todos os
arquivos fechados do Flash sdo convertidos em MP3, automaticamente, mesmo sendo o original
em outro formato importado (Sun AU, AIFF, WAV).

2- Na se¢do Servigos Digitais, ha dois topicos que utilizam o dudio em seu contetudo, o pri-
meiro de Musicas Digitais e o segundo de Ringtones (toques para celulares).

Nas se¢do de Musicas Digi-
tais, a Americanas.com vende faixas
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de musicas que variam de R$ 0,99 a
R$2.,99, dependendo da popularidade
do artista. O usudério faz a sele¢do do

e

{) misaasLa amercanes com &

T = = a— oy ———

Pioy
ﬁ Pressiin Fay Iderpnze

artista desejado, e, logo em seguida,

PO grisea 3 diems Frhs

PymTa g deen ur?.
@d EackCisa

sdo mostradas as faixas disponiveis R
para comercializagdo com a opgdo de ﬂ e —— .
ouvir um trecho da musica. T

Ao salvar o trecho de musica,
percebeu-se que o som utilizado esta ;..“‘...“_. E BS E
na extensdo WMA, e, na pagina, ao cli- T R R
car para ouvir o som, este abre no Win- — o~ = E -
dows Media Player, a partir da versdo i iy e ey 2B
9 (informagdo disponivel no proprio Listagem de milsicas por artista, para compra on-line,
site). com possibilidade de ouvir um trecho de cada.

Na segéo que comercializa toques para celulares, ocorreu a mesma estrutura, com a lista-
gem dos ringtones disponiveis com op¢do de ouvir.

BRINGUEDOY PRESENTES & RELOGIDS | MODR & ALESSORIOS BELEZA & SAUDE CAMA. MESA & BANHO | PAPELARIA | GULDSEIMAS

icones 4

Ringtones Wallpapers ¢

Wallpapers ——
Ringtones Top 10

4 Escutar Monoféico W) Escutsr Polidrico

4 4 SouaBarbre Girl subarble 37
4 4 penata renata
4 ) coraclo coracae W
4 4 Alma Gimes smg W
40 ) voci Sempre Seri wmpre
4 4 Quer Casar Comigo quercazar |
41 4 Heyoh hayoh ¥
41 4 sdadioha aloladinhs
41 4 Gasolina g W
4 & Treversivel irreversvel
A v
Listagem de Ringtones com opgdo de preview dos MIDIs convencionais e polifénicos.

Por ser MIDI, a pagina possibilita que este seja executado no préprio HTML (Linguagem de
Marcag@o de Hipertexto). Existem dois tipos de comando que inserem audio diretamente no coédigo
de HTML: <EMBED SRC="audio.som”> insere o arquivo de som como objeto e <BGSOUND
SRC="audio.som”> faz com que o som seja inserido como som de fundo ou ‘trilha sonora’ de uma
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pagina’.

Nesta situagdo, pela maneira como o
som € executado, faz crer que o comando de
execugdo do MIDI deu-se pelo comando de
fundo musical.

Sao aceitos, diretamente no HTML,
os seguintes tipos de arquivos sonoros*: AU
(Sun Audio); AIFF; RIFF; WAV; AVI; MPEG;
e MIDI.

O site ndo deixa disponivel a opgdo
“salvar conteudo” do link (toques mono e
polifonicos), porque utiliza um comando de
programagdo em JavaScript de abrir em uma

nova janela de tamanho fixo.

¥ Toing - Mozilla Firefox | 8 M J=!IE5

Pop-up com o toque de celular de fundo.

3- Existe, ainda, uma ultima situagdo do site da Americanas.com, que emprega som: € 0

setor de vendas de CD, que disponibiliza trechos das musicas dos CDs para que o usudrio possa

saber sobre o contetido destes, a fim de diminuir resisténcias a compra.

Esses trechos de musicas estdo no formato WMA e abrem o Windows Media Player, auto-

maticamente, quando acessados.

Alma Gemea

@ 1. India (lndia)- Foberto Carlas
@ 2. Guem Sabe Isso Quer Dizer Amor - Millan Nascimants
& 3. Um Segredo e um Amor [Searel Love)- Send
& 4 Margarida - Fo
=g 5 Alma Bimea- Fitio &
G €. Eterno Amor (Trug Love)- Cidia e Dur

& 7.Uma Vez Mais - lvo Peszos
9 9. Diz nos Meus Gihos [inclemdncia). 24ia Duncen
&9 9. Eu No Existo Sem Yocs - M=
@ 10, Linda Flee (7al'$) (4, Yous)-

Listagem das musicas de um CD, com preview

A partir dessas situagdes citadas do
site da Americanas.com, pode-se perce-
ber que a fungéo do som ¢€ utilitaria, salvo
a excecdo da se¢do Brinquedos, que, pela
caracteristica do publico, permitiu utili-
zar o som como elemento surpresa para
chamar atengdo.

Nos outros casos, os tipos de produtos
ou servigos exigiram o dudio como um

recurso demonstrativo.

Passou-se por cinco sites da categoria de comércio com o cliente (B2C), para poder en-

contrar um que utilizasse o som. Acredita-se que, por terem muito contetdo, restrinjam o uso do

4udio para ndo sobrecarregar as paginas. Um cuidado para nio prejudicar a navegagdo do usuério

3 Apostila de HTML do Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagdo da USP, Disponivel em: <http:/www.icme.usp.br/ensino/material/

html/audio.html>, Acesso em Out 05.
4 Ibid
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e, conseqiientemente, interromper os estimulos de permanecer navegando.

. INDUSTRIA: Natura®

Na categoria Eletro-Eletronico, ndo foi encontrado som algum no site sorteado pela técnica
da Tabela de Numeros Pseudo-Aleatérios, sendo assim, percorreu-se toda a listagem dos sites dessa
sub-categoria, acessados em 01 out. 05 [Sony Style (www.sonystyle.com), York Brasil (www.york-
brasil.com.br), Brastemp (www.brastemp.com.br), Clube Philips (www.homecinema.philips.com.
br), Consul (www.consul.com.br), Eletrolux (www.eletrolux.com.br), GE Eletrodomésticos (www.
gedako.com.br), Gradiente (www.gradiente.com.br), LG Electronics (www.lge.com.br), Panasonic
(www.panasonic.com.br)], e nenhum destes continha som, utilizavam mais textos e animagdes em
Flash. Talvez o motivo estivesse relacionado com as caracteristicas deles, pois se comportam, na
maioria, como site de comércio eletronico e, as vezes, institucional.

Sendo assim, por ndo conter som, foi preciso passar para o proximo site sorteado dentro da
pré-selegdo, porém em outra categoria, a de Higiene, Limpeza e Farmacéutica. Como previsto pela
metodologia de selecdo aleatéria adotada, caso nenhum site tivesse audio, a anélise passaria para
o site sorteado da subcategoria seguinte e, se este ndo trabalhasse com som, seria substituido pelo
proximo da lista, nessa mesma sub-categoria.

Na sub-categoria Higiene, Limpeza e Farmacéutica, foi preciso passar, primeiramente, por
dois sites antes de chegar a um que possuisse som, foram eles: Glaxo SmithKine (www.gsk.com.
br) e Merck S.A. (www.merck.com.br), ambos visitados em 01 out. 05. Notou-se que o recurso
predominante era o texto, com poucas animagdes, e o foco foi assuntos institucionais.

No terceiro site visitado, havia dudio em apenas uma

se¢do. Foi no site da Natura (www.natura.com.br).

Na secdo sites especiais, que disponibiliza o
NaturaMov (uma revista da empresa), verifica-se a uti-
lizagdo do audio, em video, dentro de uma animagéo no
Flash.

E uma entrevista sobre o objetivo da revista

NaturaMov, que visa conscientizar o jovem sobre cidada-

nia e desenvolvimento pessoal. Durante a navegagio da

Entrevista em video, embutida em uma revista, ha possibilidade de ouvir uma radio e ir mudando
apresentacdo em Flash.

as musicas.

Depoimentos sdo disponibilizados em video nas se¢des da revista, sdo algumas pessoas

5 Disponivel em <www.natura.com.br> Acesso em Out. 05,
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expressando suas opinides sobre algum assunto de interesse da sociedade, como o desarmamento.
Alguns destes contetidos sio de acesso exclusivo aos cadastrados do site da Natura. Nessa se¢io de
sites especiais, tudo o que tem video / dudio € dirigido ao jovem.

Todos os outros itens de Sites

Especiais encaminham-se para outro

lazpion do

naturamoyd e

i b site e, por isso, ndo foram analisados.
' Foram visitadas todas as se¢des dispo-
nibilizadas no site da Natura, e compro-

Radio Natura, uma selegio de musicas em uma apresentagio em

Flash. .
=3 vou-se que somente na parte de revista

havia utilizacdo de som.
Os videos, por estarem incorporados nas animag¢des em flash, foram carregados no preloader
do proprio arquivo (SWF), o que permitiu boa transmissdo do audio. Enfim, o som fez parte apenas

de uma seg¢do destinada a entretenimento.

' video: » Torn Zé solta o verbo, Confira entrevista exclusiva

| = exclusivo: » Conhega o exernplo dos voluntdrios do Hospital do Cneer
i

Confira o show de Tom Zé em Sio Paulo

]
|
]
|
|
i
|
|
|

Video incorporado em uma apresentago em Flash.

. PESSOAL: Usabilidoido®

Todos os sites dessa sub-categoria Pessoal Servigos e Variedades ndo tém som em seus con-
teudos, fato que surpreende, pois abordam assuntos relacionados a contetido auténomo e de assuntos
variados. Os sites visitados foram: Mensagens Virtuais (www.mensagensvirtuais.com.br), Mundo

da Propaganda (www.mundodapropaganda.com.br), Prato Feito (www.pratofeito.com.br), Que

6 Disponivel em <http://www.usabilidoido.com.br>. Acesso em Out. 05.
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Dia € Hoje (www.quediaehoje.net), Servigos Grétis (www.servicogratis.com.br), Apolo 11 (www.
apololl.com) — possui situagdes que indicam som, mas que ndo funcionam —, Boletim Juridico
(www.boletimjuridico.com.br), Falha Nossa (www.falhanossa.com.br), Garganta da Serpente (www.
gargantedaserpente.com) e Grandes Guerras (www.grandesguerra.com.br). Todos acessados no
periodo de 01 a 03 de out. 2005.

Passou-se para a sub-categoria seguinte (Pessoal Blog), cujo site sorteado (Pingaiada —
www.pingaiada.com) ndo continha som. Foi encontrado conteudo sonoro no préximo da lista: Usa-
bilidoido (www.usabilidoido.com.br), acesso em 03 out. 2005.

O Usabilidoido utiliza o 4udio para transmitir depoimentos logo na pégina principal (%o-
mepage), um sobre uma inspira¢do que uma aula trouxe ao autor do site e outra sobre informagdes
sobre usabilidade, na segdo de Infografia. Nessa parte, existem dois arquivos em MP3 executados
diretamente do HTML, que, para tal, utilizou o QuickTime.

Link para arquivos de audio, que foi reconhecido pelo QuickTime da Apple.

O player, para executar determinados arquivos, depende da configuragdo de cada computa-
dor, pois outros podem ser reconhecidos, como 0 Winamp, por exemplo.

As gravagdes sdo caseiras e tém fungdo de ilustrar o que o texto traz de contetido. Em outro
momento do site, quando se fala de anélise sonora na Web, € disponibilizado um trecho de uma
entrevista sobre a importéncia do som para encantar o usuario de Internet.

Na se¢do Multimidia — Podcast,

reuniram-se dez textos que trabalham com
dudio para transmitir depoimentos e entre- [MP3] 4 minutos

vistas, o padréo de utilizagdo sonora deste
site. Pela estética do som, permite-se dizer

que foram feitas em gravadores portateis de §7) Processo de aquisicao de signos (wp3]
M-.E,3- minutos
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O autor faz um pseudo-podcast, pois ndo disponibiliza /inks em RSS para que usuarios

possam fazer o download automatico por meio de um podcatcher. O QuickTime é detectado au-

tomaticamente pelo navegador (Mozilla Firefox), mas ndo € especificado pelo desenvolvedor deste

site, que se liga diretamente ao arquivo MP3 pelo c6digo HTML.

Nenhum dos arquivos executa na quantidade especificada na chamada, sdo mais curtos, tém

menos tempo. Acredita-se que o desenvolvedor tenha diminuido o tamanho porque a transferéncia

do som fica comprometida para os que tém conexdo discada.

Apresentagdo feita por meio da captura das
agdes executadas no computador, pelo software
Camtasia.

Na secdo Multimidia — Video, utilizam-se
videos diretos do Flash, exemplificando trabalhos feitos
no computador sobre usabilidade.

Todos os videos mostram agdes desenvolvidas
pelo autor do site, no intuito de exemplificar conceitos
de usabilidade. S30 movimentos capturados pelo Cam-
tasia, software da RealNetwork.

Sdo quatro textos, cada um contendo seu video,
e seguem a mesma linha de execugéo.

Foi notavel que, nesse site, o dudio € muito em-
pregado, mas, na maioria das vezes, sua fungdo € ilus-
trativa, ou seja, o contetido principal resiste sem o dudio

ou video.

. LAZER E QUALIDADE DE VIDA: Real Hip Hop’

Por ser a sub-categoria sobre musica, contribuiu para que se fosse encontrado um audio logo

no primeiro site: Real Hip-Hop — www.realhiphop.com.br —, acesso em 01 out. 2005.

O site é dedicado aos apreciadores da
musica Hip Hop. Utiliza audio para demonstrar as
musicas, em arquivos de MP3, WMA e WMV.

As musicas sdo disponibilizadas, quase
que exclusivamente, na se¢do Multimidia (Figu-
ra 23), cuja primeira parte mostra videos em
streaming on demand em WMV com baixa quali-
dade, provavelmente, para que os usudrios, inde- Listagem dos videos
pendente da velocidade de conexdo (Figura 24),

7 Disponivel em <http://www.realhiphop.com.br>. Acesso em Out. 05.
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possam acessar.

Mas adiante, na mesma pagina, ha uma lista
de MP3 para download. Como o link é direto, o ar-
Video em baixa qua- | qUIVO € aberto, automaticamente, pelo QuickTime,
lidade em sireaming | diretamente da pagina HTML (pode ser aberto

on demand. As ima-

gens estio distorcidas também por um outro »! er padrio. depende de
porque o site ndo obe- P player p E P

dece a proporgao 4x3 | cada computador).
do video.

Os arquivos de audio que abrem no Windows
Media Player estdo em WMA e ao final da pagina, al-

&3 tp:/twww reathiphop,com.br - Radi... = | = [

gumas radios streaming on demand em extensdo WMA
(Figura 25).
Quando o dudio aparece fora dessa se¢do, esta

dentro de entrevistas e permite fazer o download do

MP3 de uma musica do entrevistado.

Locakeands o servdor ww.readiphop.c..

A qualidade sonora € boa, ndo ha problemas de
N _—— Lo - L Radio Hip Hop de uma das es-
fragmentagio do dudio; as musicas estdo nitidas e sem tagdes disponiveis no site.

ruidos.

Outra utilizagdo do 4udio no site foi no fullbanner (Figura 26) da se¢io Multimidia, que
atua como elemento surpresa, quando o mouse passa por cima, disparando o som. Esse banner é da
NOFIT, site com contetido de Hip Hop, desenvolvido em Flash.

O banner da NOFIT é em Flash e estimula a interatividade com o visitante do site.

Quando o mouse passa em cima do banner, transforma-se em uma “méaozinha” e simula
uma mixagem de DJ de duas musicas de Hip Hop.

O assunto abordado nesse site exige utilizagio de som em algum momento, mas sua aparigéo
¢ segmentada, sdo situagdes focalizadas no entretenimento, exemplificagdo e apoio. Mas percebe-
se que, se ndo houvesse 4udio, o contetido ficaria prejudicado. Mesmo assim, constata-se que ha
possibilidade de maximizar a utilizagdo do som nessas paginas, utilizando mais streaming.
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. AFINIDADES: Descobrindo o Original®

Ap0s passado pelos sites do Bemzen (www.bemzen.com. br), Bruxaria (www.bruxaria.com.
br), Chamada (www.chamada.com.br), nos dias 04 e 05 out. 2005, encontrou-se um site que con-
tivesse dudio. Conseguiu-se deparar, no Descobrindo o Original (www.descobrindo.com.br), no dia
05 out. 2005, com alguns poucos elementos que continham som.

E um site sobre religides e seitas, que oferece uma se¢do de musicas sem explicagdes sobre
o objetivo delas. Sdo arquivos MP3, com o link direto no HTML, que executa com o plug-in do

QuickTime. Um contetido largado do contexto.

> > > Diversas misicas em formato .mp3

 Adon olam

* Avinu malkénu

| * Hine ma Tow

| # Osse shalom

l‘ * Shalarn alechém

Playlist de musicas em MP3

Eles deixam, também, disponivel um link que redireciona o visitante a um outro site es-
trangeiro para assistir ao filme da vida de Jesus.

Verificou-se que o som foi utilizado sem planejamento e como elemento secundério ao con-
tetdo do site.

.CIDADANIA: Biblioteca Virtual do Estudante de Lingua Portuguesa’

Neste site, foi possivel encontrar contetidos sonoros bem elaborados e que realgam o valor
do som.

Na pagina principal, ha chamadas para textos, e uma dessas chamadas convida para conhe-
cer os sons dos passaros. Neste artigo, existem vinte sons de diferentes passaros, que ilustram o
texto e contribuem para o conhecimento sobre essas aves. Nota-se que, neste caso, 0 som passa a
ter fun¢do principal, e o texto vem com fung¢fo auxiliar. Foi utilizado o recurso sonoro para trans-
mitir conhecimentos especificos de biologia.

8 Disponivel em <http://www.descobrindo.com.br>, Acesso em Out. 05.
9 Disponivel em <http://www.bibvirt.futuro.usp.br>. Acesso em Out. 05.

58



| CAPITULO 2 |

Os arquivos estdo em WAV, com link direto no HTML do documento, executado, automati-
camente, com o plug-in do QuickTime.

Clique nas imagens para ouvir os sons dos passaros:

Cada foto executa o som do respectivo passarinho.

Existem, também, duas chamadas que convidam para assistir a videos: um sobre Estratégias
de Conservagdo para o Cerrado Paulista e outro para ver a campanha de conscientizagdo de recicla-
gem do lixo.

Os videos estdo disponiveis em duas versdes, uma para ser executada pelo o Windows
Media Player (arquivo WMYV) e outra para ser executada no RealPlayer (arquivo RM). Ambos sdo
ativados por um link direto no cédigo HTML e tocados em seus player respectivos.

Uma tltima chamada,
.-'. 7 @ealPiayer

para acessar uma pagina com
conteudo sonoro, € para ouvir
livros falados. Sdo varias lite-
raturas, com 4audio de todos

J &) iy & os capitulos do livro. Os ar-

quivos para os livros estio em

- e e e Fapntugie vt Rt Bl §) Feal Gude - Mhizica B Mirka BbSotecs

RM, para serem executados
O mesmo video executado em duas versdes diferentes de players

no RealPlayer.

O site disponibiliza, ainda, uma se¢do de Sons. Nesta, existem varios materiais sonoros
que contribuem com o aprendizado sobre determinado assunto. O som € o foco principal, e, den-
tre os sons existentes, tém-se faixas de CDs em RM (RealPlayer), livros falados em RM e MP3,
fabulas/histérias (MP3), cangdes infantis (RM), ligdes de ciéncia em RA (RealPlayer), percusdes:
sons de vérios intrumentos (MP3); programas sobre Paulo Freire (RM); entrevistas com cientistas
da década de 1980 sobre temas nacionais (RM e MP3); narragéo de artigos em RA (RealPlayer) e
um acervo de vozes, intitulado de Vozoteca sobre fatos histéricos, jingles e reclames publiciarios,
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personalidades, politicos e radionovelas, todos disponiveis em RM e/ou MP3.

E uma se¢fo que trabalha com

;:'r. LIVAO FALADD <Obras por fivlo © Aliepista - Machado de Assis . —
- 0 @GOG @ 88 BOU sons produzidos em estidio
T o | (Figura 31), com alta qualidade
g i ik ORI sonora, e isso transmite prazer
—_— ao visitante, pois tém contetidos

bem elaborados e envolventes.

ey Bihegrafiens

s Esteticamente, ¢ um som limpo,
Capmin Il - Ten bt de fouccs aq e -, .-
S e o 5 o consegue equilibrar nitidez so-
{'3 Caemip 1Y - Ume R Py
- s nora com o pequeno tamanho de
— arquivos, que demoram pouco
Livros falados em secdio dedicada a ce- NIRRT RARAR © para serem executados, incen-
n LIRC ] (2 Sy . v
sl T LR tivando os usudrios a explorar

mais os conteidos disponiveis.

A secdo Especiais (Figura 32) contém varios videos documentarios, campanhas, progra-
mas disponiveis em duas versdes: WMV (Windows Media Player) e RM (RealPlayer), e todos con-

seguem resolver bem a limita¢do que a Internet impde quanto a restri¢gdo do tamanho de arquivos.

) i AR . G T v X r X T Y u
Bl | Sons naw
e Problemas & Solugbes

Este & o banco de #ons. Aqui vock encortra sons da naturezs, de irtrumentos, discussos e mais. OF servidores que

asdmentam ests 32580 estlo em manutengle, por este mobivo o acessc 205 Arquivos estd ifermiente. Vejs of Mesta sedo vord enconba obras que rednam sons, imagens € ledos sobre um

sastaquos; assunla. Conf
]
o - Estonden iz parte do Projeln Estraiegias do
"' o il Consenagao para o Cerrada Pauksta
. Esperames gue vocds gestem deste novo trabatho da Pelavra Cantads, com novaes
(8L % canghes cheiws de humor, Everfurs & Doesis, Que umestsrs o repartdrio que muitos de
4 voeks i conhecam,
famn T
do Itz e S0 Burmasdo o Campo

Cidaﬂﬁia

Das 1677 aspbises de aves Guga 03 livros falado: Liro

Wy, regiirades pars o brasd, de ema Sogra. de Abdsie de
inthurady &5 mgrantes do Arevedn, Mardia de Dirceu de
hamisfénio perte & do s, | Temaz Antonio Genzage & A
mais de 700 acemam no Retwads  da  lagma  de
estado do Amazonss Vincende de Taunay, entre
habitanda o¢ mais vaniadas outros.

ambientes.

Agsis1a 03 PCN's de mme:a 0 raahe 0o
Educagdo Fleka, . Projelo Pangéta, onds |, %

R PR T BT Matemtea ¢ Teras ka3 Nl 0o If"'l‘g
gk Canhega 4 vida & 2 obra de Paulo Tramversais gosim . R0 & da Alica @ de sias

?mm:,ﬂ:r;n::&ﬁ;:hm:rum. a5 ri flrm ":n; SﬂwduraMn de radin da l&ih::sﬂl I.rlmul's:lrl_s.nmnm Mngﬂ‘ - :"I:"Il;ils. 3
. N a 50l - cnni 2 Iefrilnials 4 - r
proyedepis i a Gl i Hainrand m peane i ¥ o et RN

magem.
R T s T DR O T e
BTN Ougs a5 cangBes infantis, o5 cantiges g a Fals dos cientistas am Assisla os chpes da Conhaga 0% bamed
B = & dnrada s at histnas de Buth Racha — divartidas sstravictat das anec 80 Balmes Caebada e 2 T 1 nrablaient . rdadne A
Segdo dedicada apenas ao contelido sonoro. Segdo Especiais com videos documentarios.

Todos os arquivos sdo marcados no HTML por meio de um link no cédigo, diretamente,
com o0 arquivo. Essa forma ¢ a mais comum para que o visitante possa fazer download, mas, depen-
dendo do navegador, esse arquivo para download abre-se, automaticamente, no proprio browser,
utilizando o p/ug-in necessario para executar o arquivo, tendo o usudrio que salvar o /ink para poder

armazenar o arquivo em seu computador.
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. PREMIO ESPECIAL: Chilli Beans!®

Esta categoria da valor aos sites que se
destacaram pelo design e recursos diferencia-
dos. O site sorteado foi o da Chilli Beans.

E um site que possui varios sons e musi-
cas. Logo na entrada do site, ha uma vinheta
com fundo musical, recurso empregado tam-
bém na pégina principal. O som existe apenas

quando a pagina visualizada estd em Flash.
Além das situagdes em que o som é executado, automaticamente, como pano de fundo

dentro da animagdo em Flash, existe uma outra situagdo: uma radio com musicas selecionadas de

DJs, que fica no canto inferior direito da tela e da ao usudrio opgao de trocar ou desligar a musica
(Figura 33).

Uma radio posicionada na parte inferior do site,
disponibiliza uma lista de misicas selecionadas de
DJs.

Por ter muita animagao, para entrar em cada se¢do, € necessario esperar o contetdo car-
regar, e isso torna a navegag¢do um pouco cansativa. Acredita-se que o intuito da radio seja o de
tornar prazeroso o tempo de espera. As musicas sdo eletronicas, adequadas com o perfil do publico
alvo do site, que € o jovem.

A fungdo do som, em tal situagdo, é de criar um clima de descontragdo, estimulando o
Usu4rio a permanecer mais tempo no site, explorando o contetido de informagdo e entretenimento

(Chat, Comunidade etc.), ou seja, ambientagdo.
. REGIONAL: Tribus Online"

Passou-se por alguns sites antes que fosse encontrado um que tivesse som. Os sites visitados
foram: O Girassol (www.ogirassol.com.br), Palmas (www.palmas.to.gov.br), SAUDE-TO (www.
saude.to.gov.br), SECAD-TO (www.secad.to.gov.br) e Tribus Online (www.tribusonline.com.br), e
somente neste ultimo foram encontrados alguns recursos sonoros.

10  Disponivel em <http:// www.chillibeans.com.br>. Acesso em Out. 05.
11 Disponivel em <http://www. tribusonline.com.br>. Acesso em Out. 05.

61



| O SOM INTERNETICO |

Quando se acessa o site da Tribus Online, 0 nome que aparece na logomarca é Plugando. E

um site de entretenimento, que divulga fotos de festas e acontecimentos de eventos noturnos.

Para o conteudo de audio, existe uma
se¢do de radio que s6 € executada quando o
acesso ¢ feito pelo Internet Explorer. A radio
demora a fazer o buffer, fato que pode causar

resisténcia de alguns visitantes. E um recurso

de streaming on demand, desenvolvido para

21 Concluido © Internat

ser executado pelo Windows Media Player,
sendo o provfwel tlpO de arq_UiVO de audio Radio on demand executado no Internet Explorer.
utilizado o WMA ou ASF (Figura 34).

—_ - Possui uma se¢do de videos amadores, para di-

vulgar registros de eventos. A captagdo, tanto de ima-
gens, quanto de audio, € ruim.

Esse site possui o conteudo fragmentado, ndo

Selegdo de videos — . .
amadores,  sem | existindo conexdes bem planejadas. Os recursos uti-
qualidade de som e . . .. .
de imagem. lizados ficam dispersos, minimizando o impacto que

poderiam exercer no visitante.

2.2 Andlise Geral

Percebe-se que o audio ndo € utilizado com todo seu potencial nos sites analisados, pou-
cos souberam como aproveitar adequadamente os recursos sonoros. No geral, tratam o som como
um adorno, € ndo como um recurso de comunicagdo. Mesmo a Biblioteca Virtual da USP, que
conseguiu utilizar o som como elemento primordial na transmissdo de conteudo de maneira que
envolvesse o usudrio, pois conseguiu balancear qualidade da captacgio e edi¢cdo do som com o ta-
manho do arquivo, ndo comprometendo a navegac¢do no site, nio maximizou a potencialidade do
som na Internet, como um meio de comunicagio.

O emprego do som na Internet ndo estd bem resolvido, pois parece que sdo utilizados sem
planejamento, apenas aproveitando a facilidade de captagdo e divulga¢do nesse meio. Calcula-se
que seja necessario planejar o dudio com a mesma ateng¢do que percebemos que se percebe estarem
dando ao design de paginas. Nao foram encontrados sites que tenham trabalhado o som, especifica-
mente, para a Web, que tivessem utilizado fundamentos de modelagem sonora (sound design) para
desenvolver a ambienta¢do do site.

E pertinente colocar registrado, o que Jourdain (1998: 415) diz sobre a experiéncia da bele-
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za da musica;

[...] Quando, na experiéncia cotidiana, os acontecimentos se ajustam de forma perfeita, ten-
demos a exclamar “Que beleza!” e aregistrar o prazer de previsdes completamente cumpri-
das. Ao contrério, quando a mente se agita de um lado para outro, tentando encontrar ordem
onde ndo extste nenhuma, suas previsdes em choque trazem 2 tona a dor tangivel da feitira.

Enfim, o som mal articulado transmite a sensagfio de feitira do dudio na World Wide Web.
Por isso, considera-se que os desenvolvedores desses websites ainda ndo descobriram o poder do
dudio para compor a estética geral da pagina, pois, como Goethe citou (Apud STEINER, 1998:33)
uma vez, “a dignidade da Arte € talvez, no caso da misica, a mais eminente, por ndo ter qualquer
matéria a ser subtraida. Ela ¢ integralmente forma e teor, e eleva e enobrece o que expressa”.

E de fato necessario ter cuidados a0 projetar um 4udio para Internet, pois requer conheci-
mentos tecnologicos e técnicos especificos para conseguir atingir a finalidade do som.

Este capitulo da suporte para levantar questdes a serem respondidas pelos proprios ususrios

de Internet:
1- Por que eles t€m paciéncia de esperar uma animag#o carregar e um dudio nio?
2- O som ¢ realmente necessario na Internet ou esta é apenas um meio de contetido de 1eXt08s,

imagens e animagdes?
3- Qual € o futuro para o som na Internet?

Por tudo que foi apresentado e com base na evolugio dos arquivos sonoros para a Web,
detecta-se que o desenvolvimento do som é uma preocupacio de varios segmentos (pessoas e em-
presas), mas nota-se que a evolugio tem sido mais tecnolégica. E importante estudar ¢ fundamentar
uma técnica mais eficaz para trabalhar o som, como um elemento da comunicagio na Rede Mun-
dial.
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Até o presente momento, foi dissertado sobre as caracteristicas do som digital e tipos de
arquivos sonoros encontrados na Web e apresentou-se, também, uma descri¢3o sobre como o som
¢ empregado na Rede Mundial, baseada na amostra com nove sites que participaram na etapa
TOP10 do Prémio iBest, ano 2005. Devido a essa investigagfo, surgiu o interesse de conhecer qual
€ a relagfo entre o usuario de Internet € a forma mais comum de utilizagdo do som na Internet. Por
isso, neste capitulo, o propdsito € analisar o final do sistema de comunicacso proposto Shannon e
Weaver (vide capitulo 1), o destinatério, ou seja, entender como o usudrio de Internet (sujeito desta
pesquisa) se posiciona frente ao assunto, a fim de conhecer snas motivagdes e resisténcias quanto
ao uso do som na Web.

Para viabilizar esta analise, adotou-se a pesquisa qualitativa como metodologia, pois ela
lida com interpretagGes das realidades sociais, ao contrario da quantitativa, que lida com namero
e usa modelos estatisticos para explicar os dados (BAUER; GASKELL; ALLUM, 2002). Sabe-
se (BAUER; GASKEILL; ALLUN, 2002) que, antigamente, a pesquisa qualitativa nfo era bem
recebida no meio cientifico, mas, com o aperfeicoamento da metodologia e suas técnicas, hoje, €
amplamente empregada nas ciéncias sociais nos esfudos da relac3o sujeito / objeto de pesquisa.

A entrevista qualitativa (GASKELL, 2002) fornece dados basicos para o desenvolvimento
¢ a compreensdo das relagdes entre os atores sociais e sua situagfio, cujo objetivo € assimilar, deta-
lhadamente, as crengas, atitudes, valores e motivagdes, em relagdo aos comportamentos das pes-
soas em contextos sociais especificos. As entrevistas podem ser do tipo semi-estruturado com um
anico respondente (enirevistas em profundidade) ou com um grupo de respondentes (grupo focal)
{(GASKELL, 2002), cujo beneficio é entender e documentar atitudes ¢ comportamentos (MARI-
AMPOLSKI, 2001). Para 1sso, foram seguidas as orientagdes sugeridas por Mariampolski para
conduzir esta pesquisa qualitativa. So elas:

+» Entender de maneira aprofundada o entrevistado;

» Ver o assunto de pesquisa sob o ponto de vista do entrevistado;
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* Permanecer de mente aberta para diferentes pontos de vista;

» Explorar contexto, condi¢des € mudangas;

* Buscar por sentimentos ¢ emogdes que estéio por tras do comportamento humano;

» Descrever atitudes € comportamentos com a maior riqueza de detalhes possivel;

» Compreender ¢ processo no comportamento ¢ motivagdes; €

+ N#o assumir a posicdo de saber tudo.

Existe uma outra visdo sobre a pesquisa qualitativa (MALHOTRA, 1999), a de que cla
proporciona melhor visdo e compreensdo do contexto do problema, que representa uma metodo-
logia de pesquisa nao-estruturada, exploratéria, baseada em pequenas amostras, que propicia a
compreensio do contexto do problema. Enfim, seja semi (GASKELL, 2002) ou ndo-estruturada
(MALHOTRA, 1999}, o importante é perceber que essa metodologia é conduzida por um entrevis-
tador/moderador, que interage com os participantes, aberdando assuntos em seqiiéncia logica sem
rigidez. E possivel aprofundar em assuntos que nfo foram previstos anteriormente, pois a neces-
sidade da discussfo serd identificada, em algum momento, de acordo com a fala desses entrevista-
dos.

A técnica mais empregada ¢ a de grupo focal, também conhecida como grupo de foco ou
discussio em grupo. E uma entrevista realizada por um moderador, de uma forma natural, com wmn
pequeno grupo de respondentes. O moderador lidera a discussdio, cujo objetivo principal € obter
uma visio aprofundada, ouvindo um grupo de pessoas falar sobre problemas de interesse para o
pesquisador. O valor dessa técnica esta nos resultados inesperados que, em geral, se obtém de wm
grupo de discussdo livre. Usualmente, o grupo € composto de 8 a 12 membros, pois alega-se que
com menos de oito ndo se gera a dindmica necessaria € com mais de 12 pode-se dificultar a con-
dugdo de um debate focado ¢ espontineo; cada grupo deve ser homogéneo em termos de caracte-
risticas demograficas e socio-econdmicas, ¢ 0 tempo de duracido da entrevista € em torno de uma
hora e meta a duas horas (MALHOTRA, 1999).

As falas registradas em audio e/ou video sdo transcritas, a fim de compor um corpus de
estudo para analisar os argumentos dos entrevistados. A analise argumentativa refere-se a como os
argumentos se tornam parte de wma atividade dentro do contexto geral do discurso (LIAKOPOU-
LOS, 2002).

Inspirado por Martin W. Bauer, em seu artigo Andlise de Ruido e Musica como Dados So-
ciais (2002: 365-389), analisar-se-a o sentido conotativo do som com referencial apresentado, apli-
cado nos websites, sobre a percepgio da sonoridade, a fim de ter nogdes sobre o sentido do som na
Internet e pode-se responder a seguinte questio: € possivel o som conter um sentido em si mesmo,
ou apenas em conjungio com imagens ou linguagem? Mas, procura-se, por meio desta pesquisa,
responder também a estas outras questdes, como:

. O usudrio de Internet ja voltou a um site por causa da musica / som? Segundo Jourdain
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(1998), quando surge uma melodia realmente boa, do tipo que vai fundo e fica, comemora-se o
acontecimento ouvindo-a repetidas vezes.

- Sera que o som tocado repetidas vezes (loop) como pano de fundo no site incomoda o
usuario? Conforme Jourdain (1998), cerca de 85 por cento dos nossos neurdnios auditivos primari-
os também exibem um fenémeno chamado habito. Quanto mais demoradamente esses neuronios
sdo estimulados, menos reagem. Isto demonstra que, sem a constante renovagdo de um som (ou
sem a renovagédo da atengdo a um som), 0s usudrios tornam-se surdos a ele.

- Qual € a reagdo perceptiva do usudrio quando acessa um site com som? Apds um mero
centésimo de segundo, os neurdnios ja comegam a responder a um som (J OURDAIN, 1998).

- Como ser4 a utilizagdo ideal do dudio para que o usudrio perceba a beleza no som e sua
influéncia na composigdo artistica do Web site? Jourdain (1998) esclarece que, na experiéncia
cotidiana, quando os acontecimentos ajustam-se de forma perfeita, tende-se a achar a beleza e a
registrar o prazer de previsdes completamente cumpridas. Ao contrario, quando a mente agita-se de
um lado para outro, tentando encontrar ordem onde nio existe nenhuma, suas previsdes em choque
trazem 4 tona a dor tangivel da feiura.

. Até que ponto a miisica / som na Internet é prazerosa? A musica é capaz de causar prazer
em praticamente todos os niveis do ser humano (JOURDAIN, 1998).

- O usudrio de Internet vé necessidade em investir em equipamentos de som para computa-

dores e de conexao para melhorar a qualidade do som recebido?

O questionario de selegdo do sujeito e o roteiro da entrevista foram elaborados seguindo os
fundamentos propostos por Hy Mariampolski em seu livro Qualitative Market Research (2001).

3.1 Mecénica da Entrevista Qualitativa

Propusemos dois grupos focais, sendo um com oito sujeitos, homens e mulheres, usuarios
de Internet mais experientes, e outro, também, com oito sujeitos, homens e mulheres, usuérios de
Internet menos experientes.

Data de aplicagéo:15 de Outubro de 2005.

Local: Vilalba Hotel — Uberlandia / MG.
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Sala de reunidio alugada no Hotel Villalba, com estrutura para os dois grupos com oito pessoas cada.

Foram distribuidos cem questionarios na cidade de Uberlandia (MG), a fim de selecionar
dezesseis participantes, sendo dois grupos com oito pessoas. Um grupo no periodo da manha e
outro no periodo da tarde. Abaixo, segue o modelo do questiondrio de selegdo do sujeito da pes-

BUYR srocams e pos smﬂﬁ%inum’ms' &

Meﬂwndu Danielo Carvalhe M. Ferreira
dor: Prof. Dr. José Eduordo Paiva

quisa:

Pesquisa de Comunicagdo

SOBRE INTERNET Q4- Do lugar que vocé mais acessa
Internet, qual & otipo de conexdo:
Q1. Utiliza Internet freqientemente? 1- £ Discoda
1- 3 Sim 2. Banca Larga (Alta
2. [ Néo Velocidade)
Q2- Hé quanfo fempo vocd ocessa Q5- Vocé tem o hdbito de escutar misica
Internet? na Internet ou acessar sites que tém sons?
1- [ Menosde 2 anos 1= gij’:ﬂ
2- [ Maisde 2 anos 2- ao
Q@3- Vocé tem acesso a Infernet em quais PERFIL DO ENTREVISTADO
lugares:
° 1- 3 Cosa Qéb- Sexo: 1- [ Feminino
2- [ Trabalho 2- 3 Masculine
3- [ Escola/Faculdade
4- [ Outro lugar Q7-Idade:

Este questiondrio é uma ficha de selego pore identificar os inferessados em poricipar de uma entrevista
qualitativa, a ser realizada ne dia 15 de outubro de 2005 (sdbada), s 9:00 ou &5 15:00 no hotel Vilalba, na
Av. Rondon Pacheco, 4651 (em frente a Curinga Veiculos). O tempo previsto pora realizagio do pesquisc é
de uma hora e meia. O propésito do pesquiso & discutir assuntos referentes @ ulilizaggo do Internet, come um
meio de comunicagdo. Este processo € parte integrante de um estudo para uma dissertagdo de mestrado.
Come forma de agradecimento, os poricipantes ganhardo um convite paro o cinema.

Vocé tem interesse e disponibilidade para participar? 1- [ Sim 2- [ Ngo
Caoso ofirmativa;
Mome completo:
Telelone paro contato: E-mail:
Hordrio de preferéncio: 1. 1 %00 2- [ 15:00
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Utilizou-se, para orientar a aplicagdo da pesquisa, o seguinte roteiro:

ot : :
BN ocruma o pos-cranpAeaOs mummzlos. O

Mestranda: Daniela Carvalho M. Ferreira STERAE
Orientador: Prof. Dr. José Eduardo Paiva

Bom dia / Boa tarde, meu nome é Daniela Carvalho, estudante do mestrado em
multimeios da Unicamp. Estamos reunidos hoje para discutir alguns assuntos
relacionados & Internet. Esta reuniGo é uma técnico de pesquisa qualitativa, cujo
propésito é possibilitar mais interatividade entre os entrevistados e, conseqientemente,
obter maior riqueza nos depoimentos.

1- Aquecimento
* Apresentacao dos entrevistados
* Garantia de privacidade dos dados
* Finalidade da filmagem/gravagao

2- Internet
* Motivos para acessar Internet
* Tempo gasto com Infernet por dia
* Recursos disponfveis no computador que utiliza com mais frequéncia
* Satisfacdo x necessidade desses recursos
* O que estimula e desestimula manter os recursos dos computadores
atualizados.

3- Recursos Multimidia
*Placa de Som / Caixas de Som / Softwares

4-Som na Internet
* Acesso a sites com sons e radios.
* Percepcdo sobre qualidade sonora (Opinido e Teste de percepcéo: percepcdo
da sonoridade, altura, volume, densidade e complexidade).
* Necessidade de qualidade do som.
* Resisténcias a novos tipos de arquivos sonoros.
* Situacbes positivas e negativas do som na Internet.
* Prazer em ouvir sons pela Infernet (O que é agraddvel e desagradavel)
*Verificar se gosta ou ndo de acessar sites que tém sons. Mofivos.
* Até que ponto o som / misica é prazeroso na Internet?
* Se ja voltou a um site por causa do som.
* Em que o som contritui para o site.
* Se o Loop de sons incomoda.
* Se sabem da razdo da utilizagdo do loop em sites.
*Verificar se o som interfere no entedimento do contetdo da mensagem do site
ou ndo.
* Se preferem Som ou Animag@o em um site.
* Qual a opinido sobre afuncdo do dudio na Internet.

5- Ultimos comentdrios

*Verificar se alguém gostaria de falar algo sobre o som na Internet que ainda néo
foi dito.
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3.2 Descrigdo das Entrevistas

Como previsto, foi realizada a pesquisa com dois grupos, um com usudrios mais experien-
tes (hard users) — 09h00min as 10h20min — e outro com menos experiéncia (soft users) — 15h20min
as 16h45min.

Confirmou-se a presenga de dez participantes em cada grupo, uma precaugdo, caso hou-
vesse alguma desisténcia, ndo se mudaria o foco da metodologia. Obteve-se um indice de desistén-
cia maior do que o esperado, pois, do primeiro grupo, compareceram duas pessoas e, do segundo,
quatro. Acredita-se que esse fato ndo tenha prejudicado a pesquisa qualitativa, pois, de acordo com
Mariampolski (2001), também existem grupos focais com duas ou trés pessoas (diades ou triades)
e mini-grupos focais (quatro a seis pessoas). Sendo assim, a pesquisa permaneceu de acordo com
as metodologias cientificas.

No primeiro grupo (hard users), os participantes eram um do sexo feminino, e o outro, do
sexo masculino. O segundo grupo (soft users) foi composto por dois integrantes do sexo feminino
e dois do sexo masculino.

Verificou-se o julgamento que as pessoas fazem com relagio as aplicagdes especificas de
recursos sonoros nos websites. Os sites apresentados foram:

1- Chilli Beans — http://www.chillibeans.com.br

Avaliar se a trilha musical da pagina principal é agradavel ou nfio e também sobre a funcio-
nalidade da radio (seqiiéncia de musicas de DJs).

2- Lojas Americanas — http://www.lojasamericanas.com.br

Verificar se os sons, como elemento surpresa em sites de comércio eletrénico, sdo bem-vin-
dos, e detectar se existe importancia de disponibilizar trechos de musicas para compras de faixas
musicais, ringtones e CDs.

3- BibVirt — http://www.bibvirt.futuro.usp.br

Entender se 0 modo como o som ¢ trabalhado no BibVirt é bem aceito pelos participantes.

4- Porto Seguro — http://www.portoseguro.com.br

Averiguar se a fungdo do dudio em um site institucional é importante.

5- Terra Radio — http://radio.terra.com.br

Identificar se escutar a radio personalizada via Internet é prazeroso.

6- Eye 4 U — http://www.eye4u.com

Testar se o recuso de /oop incomoda ou ndo e se os participantes sabem a razéo do uso de
loop.

7- Radio Energia FM — http://www.97fm.com.br

Identificar se escutar radio via Internet é prazeroso.

8- Fantastico — http://www.redeglobo.com/fantastico
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Saber se o recurso de dudio e video por streaming € interessante em sites de noticia para

" entender determinado contetdo.

Utilizou-se, como modelo de interpretacdo e descri¢do, 0 mesmo sugerido por Holly Ed-
munds em seu livro The Focus Group: research handbook (1999).

1° Grupo

Perfil

Foram dois participantes, um homem e uma mulher, entre 25 e 35 anos. Um atua como
analista de sistemas e outro como professor universitario.

Classificagdo: usudrios mais experientes.

Internet

Utilizam a Internet como recurso de trabalho, de entretenimento e de busca por informacéo.
Se o trabalho necessitar, o tempo gasto com Internet € maior, chegando a mais de oito horas no dia.
H4, também, situagdes de entretenimento que incentivam os usudrios a permanecer conectados por
um tempo prolongado:

Eu nfo tenho Internet em casa, mas, no trabalho, gasto em média quinze minutos aces-
sando e-mails ¢ alguma informagfio de que preciso, mas, no final de semana passado,
fui & casa de uma amiga e fiquei na Internet a tarde toda acessando um site de bonecos
animados.

Por ser analista de sistema, trabalho ne computador o dia todo €, com isso, tenho acesso a

Internet em todo o hordrio comercial e, quando preciso, também acesso em casa. Utilizo
muito para pesquisa, mas acesso muito sites de entretenimento de charges e de jogos.

Nos computadores a que os entrevistados tém acessos, geralmente, hd caixas de som. Acham
bom ter equipamentos mais potentes, mas esto satisfeitos com os que possuem devido ao prego da
atualizagdo.

Sempre ¢ bom ter equipamentos melhores, mas nfio d4 por causa do prego. E muito caro.

E visto que ter equipamento de som de qualidade ¢ desejavel para esses usudrios, mas ndo
importante, pois o fator prego ¢ indicado como limitante da aquisigéo.

Recursos Multimidia

Somente a pessoa que trabatha com informatica, conhece sobre assuntos mais técnicos, pois
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o usudrio mais tradicional ndo tem nog&o das caracteristicas de seu computador, a tnica coisa que
sabe € que o técnico falou que € uma maquina boa.

O computador com que eu trabalho é um Pentium 4 de 2Ghz, 1024 de Meméria, Placa de
video Aceleradora Nvidia de 64 Megas e Placa de Som Creative Live.

Ih... nem sei. $6 sei que é novo e que o técnico falou que € bom.

‘Som na Internet

Os participantes sempre acessam sites que contém audio, os que mais chamam atengdo sfo
aqueles que também t€m animacfio. Um deles lembrou-se da Radio Terra. Isso quer dizer que o
audio na Internet ja faz parte da realidade dessas pessoas.

Sobre os sites:

Chilli Beans — Julgaram interessante o fato de o site trabalhar com sons. Concordam entre si que a
radio disponibilizada no website torna a navegagfo mais agradavel. Quando questionados sobre a
fungéio do loop, disseram acreditar que serve para fixar melhor a mensagem ¢ ndo a reconheceram
como uma limitagio tecnologica.

Acho que eles repetem para fazer a pessoa lembrar mais do site, para tornar marcante.

Pode ser mesmo, para fazer o pessoal depois associar o som ao site, né?

Lojas Americanas — Os participantes nfo sabiam que as Lojas Americanas estavam vendendo musi-
cas e nem que permitiam escutar trechos de miisica de um CD antes de compra-lo. Consideraram

atil o recurso.

O banner com som chama atengfio, ¢ um recurso interessante, mas que ndo pode ser exa-
gerado.

E legal ouvir a musica antes de comprar o CD ou o toque de celular.

BibVirt — Gostaram dos materiais sonoros disponibilizados no site, principalmente, para quem tem
uma deficiéncia visual. Para usudrios normais, reconheceram que aquela quantidade de contetido

SONOTO seria cansativa ao passar do tempo.

Conteudo assim € legal para cegos, né?

Acho que eu visitaria esse site s6 uma vez.
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Porto Seguro — Apreciaram a radio, mas perceberam que, naquela sitnagéo, ela ndo tinha muita
utilidade. O de que gostaram no site foi o “Consultor Virtual”, pois pensam que contribui para o
entendimento da mensagem.

Achei legal esse recurso de tirar as diividas.

A radio € interessante mas néo ¢ essencial.

Radio Terra — Dos dois participantes, um acessa sempre € outro esporadicamente. Avaliam como
interessante esse conceito da Rédio Terra, pois serve para conhecer as musicas do CD antes de
compra-lo; passar o tempo de maneira agraddvel ou mesmo para pegar os nomes e a ordem das
musicas para poder fazer download. A que acessa esporadicamente, acessaria mais vezes, caso
tivesse Internet em casa.

Sempre acesso para pegar a listagem das misicas para poder fazer download no emule e
gravar para mint.

Eu j4 escutei, mas como ndo tenho Infernet na minha casa, ndo acesso frequentemente.

Eye 4 U~ De certa maneira, na jungio da animagéo com dudio de boa qualidade (considerando-se
padrdo Internet), o contetido foi de impacto. Pois gostaram logo de inicio, mas, depois, julgaram o
site cansativo.

O som tem uma 6tima sincronia com o5 movimentos da animacdo, nfo € simplesmente
um som qualquer ou que talvez desse um efeito legal na animagio, mas, sim, um som ela-
borado minuciosamente.

Que legal essas animagdes [...] O som também t4 legal [...] Mas passa o tempo e vai fi-

cando cansativo.

Réadio Energia FM — Reconheceram como bom o recurso de escutar radio pela Internet. Um sempre
acessa, mas outras radios.

Eu sempre escuto as radios do MSN, elas t8m boa qualidade. As vezes, conecto com o
aparetho de som de casa e deixo tocando.

E interessante poder escutar radio pela Internet.

Fantastico — Contetdo informativo em conjunto com audio e video, torna-se atraente para os visi-

tantes.
Eu gosto de poder ler mma reportagem e ter acesso ao video, acho que torna mais infor-
mativo.

E sempre bom ter uma vis&o sobre um acontecimento.
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De modo geral, ndo demonstraram resisténcias com rela¢do ac som na Internet. Voltariam
aos sites que utilizam som (radios, por exemplo), mas ndo apenas pelo som: como sites de charges
(animag¢des em geral). Concordaram que € incdmodo ter que esperar muito tempe por um contetido
€ que, as vezes, o som atrapalha (quando impede de acessar contetidos que néo precisam de som),
mas que também ajuda, tornando a visita mais agraddvel. Quando precisam apenas de acessar um
contetido, preferem que nfo contenha som. Se for para optar, preferem que um site tenha animagZo
a ter audio.

Comentaram que o som no futuro serd normal e essencial, como na televisio. Que a rejeicdo
esta nas pessoas mais velhas, que conheceram a Internet sem som, mas todos os sites mfantis j& s@o
essencialmente sonoros. Concluiram que, em poucos anos, quando a geracfio gue esta crescendo
acessando sites sonoros, que tem a paciéncia de esperar o carregamento destes, tiver o poder de
contribuir com a Internet, aliado aos avangos da tecnologia para conexdo, todos os sites terfio dudio.

Que ¢ uma questio de tempo para isso acontecer.
2° Grupo

Perfil
Foram quatro participantes, dois homens e duas mulheres, entre 25 ¢ 40 anos. Profissdes:
Supervisor de Seguranca, Professor (ensino basico e médio) e auxiliar de secretaria.

Classificac@o: usudrios menos experientes.

Internet
Acessam a [nternet como um meio de busca por informagao, € raro fazerem-no por entre-

tenimento.

Eu tenho acesso 4 Internet somente no trabatho, entfio utilizo mais para pesquisas relacio-
nadas ao trabalho, poucas vezes acesso sites de entretenimenio.

Geralmente, eu uso a internet para buscar material para dar aula, buscando exemplos para
adequar algumas coisas de teoria para trabalhar em sala de aula.

Eu tenho Internet em casa, mas eu uso sO para pesquisar alguma coisa que preciso. As
vezZes eu escuto radio.

O tempo gasto na Internet depende da necessidade de determinada informaggo.

Depende da necessidade, as vezes, meia hora, outras, uma hora.
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Recursos Multimidia

Nio tém conhecimento especifico sobre recursos de computadores ou conexdo de Internet.
No meu caso, € & 0 som, acesso mais da escola e 14 s6 tem caixa de som.

No servigo eu nfio tenho acesso a som.

Quando questionados sobre a necessidade da melhoria dos equipamentos, acreditam que
seria bom algo melhor, mas, no momento, o0 que tém supre bem as necessidades.
No meu caso ndo, eu uso mais € para pesquisa.

Eu queria um computador mais rapido.

Som na Internet
Nio tém o habito de navegar em sites que contenham sons, ou que, entdo, ndo lembram se

continham audio.
Raras vezes eu consigo acessar.

Eu quase nfo acesso, como ¢u j& havia dito, eu acesso mais no trabalho.
Sobre 0s sites:

Chilli Beans: Gostaram do site, mas ndo souberam analisar muito bem a funcéo do som.
Achel bom. O som atrai mais, ¢ satisfatdrio.
Bem prético o radic.

E meio complicado pelo tempo que demora em carregar.

Americanas — E um site funcional, o som auxilia na venda dos produtos ao consumidor. De maneira
ampla, gostaram do modo como o dudio foi empregado no site.

E interessante porque no site ndo tem o respaldo do vendedor.

O som das bolhas no amincio, chama atengfo, mas 56 para crianga que € interessante.

Sobre o recurso de poder escutar o trecho das misicas antes de comprar o CD ou uma faixa

de musica, disseram que eram insuficientes para conhecer a musica.
Ja acabon?

O trecho € muito pequeno. Quando tem conhecimento da muisica, entfio, ¢ satisfatorio,
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quando ndo conhece, nfo ajuda muito. E mais para reconhecer a miisica.
E satisfatério, mas € s0 para reconhecimento da musica.

Precisa ter mais opgdes, mais misicas.

Sobre a segdo de vendas de Ringftones (toques para celulares), avaliaram que 0 modo como
deixam o visitante ouvir antes de comprar auxilia e estimula a compra:

E satisfatdrio.
Desse jeito, com musica, tem mais interesse de ouvir e de comprar também.

Quanto mais virtualiza, mais vocé aproxima das pessoas.

Foi curiosa a ultima observagéo, quando foi solicitado a explicar melhor, o entrevistado
comentou que quanto mais se deixa mais acessivel as pessoas, mais elas se tornam interessadas.

BibVirt — Gostaram do modo que o dudio foi tfrabalhando no site. Pensam que auxilia no apren-
dizado e foi bem planejado.

E Satisfatdrio.
E pratico para consulta. Material bem elaborado. Foi feito por uma faculdade?

E bem didatico, gostei. E um material muito bom para trabalhar com criangas.

Porto seguro — Foi classificado como um site sem planejamento, pois havia muitos recursos que
eram desnecessarios e outros pouco explorados.

Faltou interatividade, deveria oferecer mais informag#o on-line. Ficou limitado. Porque
esta restrito & pergunta,

Radio ¢ dispensdvel.

Radio Terra — Foi considerado interessante e ndo houve um questionamento negativo sobre o modo
da utilizagdo do som.

Achei interessante, mas quase ndo acesso. E pratico para se ouvir o que quer.
Sempre acesso a radio terra do Terra. Todo tempo que tenho livre no trabalho eu fico

escutando a radio.

Eye 4 U — Apreciaram os efeitos e acharam o contetido sonoro envolvente. Associaram a irreverén-
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cia do site a uma categoria especifica, pois foge do tradicional.

E empresa de que? E de design? Ahh sim.

Sobre o loop:
No inicio € legal, depois vai ficando muito chato.

Ate agora estou gostando.
Radio Energia — O grupo gostou dos recursos de streaming live, mas quando questionados sobre

quais das opgdes escolheriam, dudio com e sem video, eles optariam, apds sanar a curiosidade pelo

video, apenas pelo o audio.
Eu gosto.

$6 no inicto por curiosidade eu escolheria o video, depois seria s6 o dudio.

Fantéastico — Os recursos de video on demand sfo \teis na viséio dos entrevistados, pois auxilia no
melhor entendimento da noticia.
E interessante ver e ouvir a noticia.

A pessoa vendo, ouvindo e ainda tendo os comentdrios, absorve mais da mensagem. E
para a Internet isso é interessante.

Esse grupo, classificou o audio na Internet como interessante e nio houve restrigdes sobre
trabalhar dudio nos websites. O que os incomoda € a demora de carregamento, e esperam que o
audio seja mais bem planejado e de contetido mais interessante.

E interessante ter o dudio na Internet, nfo tem nada negativo de se trabalhar ¢ som na
Internet,

A dnica coisa ruirn do som € que demora.
Se o contestdo me interessar en permanego, caso contrario, eu saio.

Quando fica cortado, € dificil, ai desanima de ouvir a musica. As vezes, demora a abrir,
at fica dificil.

56 quando estou interessado em alguma coisa € que escuto 0 SO, Caso COnRtrario, eu nem
procuro.

Pensam que o som se propde aos varios tipos de fun¢fo na Internet, e que dependendo do

objetivo, pode ser funcional, informativo ou de entretenimento, mas que, para alguns, deve ser

mais funcional. Percebem que, se o dudio tivesse qualidade, teriam mais estimulos de voltar a um
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site por causa do som.

Torna o ambiente agradavel e vocé nem percebe quanto tempo esta ficando. Permanece
mais tempo quando o contetido € interessante.

Tem que ter qualidade e estar centrado no que se quer.

Sobre o loop, concordam em que seja utilizado na Internet para fazer o usuério lembrar
mais do site visitado. Consideram que, se o audio na Internet fosse melhor, poderiam investir em
- recursos de mais qualidade, como caixas de som.

Quando questionados se eles preferiam animacfio ou som, foram uninimes em afirmam que

era a animagdo. Fizeram as seguintes observagdes sobre o som:

O som em um site € 6timo, bom, desde que bem trabathado.
Som de ma qgualidade demora, desestimula e nem volta mais no site.

Tém propagandas que eu acho mais interessantes do que a programacdo, o som ¢ agradi-
vel. Tem propaganda que eu paro para ver, perque € bem planejada e € agradavel.

3.3 Pesquisa Complementar

Mesmo com poucos participantes na pesquisa qualitativa por discussio de grupo, acredita-
se que, fundamentato em Mariampolski (2001), ndo foi comprometida a fidelidade metodologica
que foi proposta. Mas, ao final da analise de cada grupo, percebeu-se que havia a necessidade de
reforcar a pesquisa com informagdes de mais pessoas. Devido a esta situagio, optou-se por outra
técnica de pesquisa qualitativa, a por profundidade, ou seja, entrevistas individuais com duragéo
média de 40 minutos cada.

A amostra foi composta por dez pessoas que utilizam 2 Internet e que t€m mais experiéncia
com os recursos do meio. Considerar-se-a essa amostra como nosso terceiro grupo de entrevista-

dos.
3° Grupo
Perfil
Foram dez entrevistados, 05 homens e 05 mulheres, entre 25 e 40 anos. Profissées: Em-

presario, Professor Universitario, Publicitario, Advogado.
Classificagdo: usuarios mais experientes.
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Internet
Acessam a Internet por varios motivos, sendo os principais a busca por informagio e envio/
recebimento de e-mails, mas também a utilizam para entretenimento, compras e acesso a bancos.

Reconhecem que a Internet € um meio rdpido, facil e abrangente.

Praticidade, flexibilidade ¢ abrangéncia. E uma ferramenta, hoje, indispensavel ao traba-
lho ¢ aos relacicnamentos profissionais e pessoais. Um facilitador para o acesso a alguns
SETVICOS COMO pesquisas, compras e bancos.

Pesquisa, atualiza¢io pessoal, e-mails e compras.

Eu tenho Internet em casa, mas eu use so para pesquisar alguma coisa de que preciso. As
vezes, eu escuto radio.

Para os entrevistados, acessar a Internet ¢ um habito diario, que consome, em média, duas

horas e meia por dia.

Recursos

Percebeu-se que os homens tém mais interesse por utilizar recursos em seus computadores,
bem como em manté-los atualizados. As mulheres citaram apenas recursos basicos como caixa de
som e webcam.

Somente o bidsico: monitor, teclado e mouse.

Caixas de som e webcam.

Banda larga, microfone, caixa de som, gravador de cd/dvd, pendrive, notebook, mouse
dptico...

Safdas de som e video ligadas, respectivamente, ao receiver e a TV, utilizadas para com-
pletar ¢ home cinema, possibilitando a utilizag@o do micro para entretenimento familiar.
Web Cam e microfone. Além de periféricos impressora ¢ scanner.

Wireless, microfone ¢ webcam.

Quando questionados sobre a necessidade da methoria dos equipamentos, a maioria nfio
esta satisfeita com a configuracdo de seus computadores e pretendem melhorar logo, mas que o
custo da atualizacgo € alto e isso os desestimula. Os que estdo satisfeitos com seus computadores,
véem a necessidade de manter seus computadores sempre aptos a ter experiéncias satisfatdrias no
envio ou recebimento de dados via Internet.

Néo estou satisfeita com o meu computador, pretendo melhorar o desempenho.

E, mais ou menos... devo fazer um upgrade logo.
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Sim. Atende perfeitamente 4s minhas necessidades. [...] O que me estimula atualizar meu
computador € a melhoria do desempenho da maquina € a qualidade do aproveitamento
junto ao home cinema, Aumento da seguranca dos softwares para conexo e pavegacio. E
0 que desestimula sfo os custos elevados.

As configuragdes dos computadores dos entrevistados sdo, na maioria, atuais. Dentre os que

tém ultrapassados, alguns véem a necessidade de troca-los, mas nem todos.

Recursos Multimidia

Pentium 3, 550 Mb, HD 80 G, dois pentes de meméria com 256, Gravador de CD, Leitor
de DVD.

Tenho dois computadores, um € desktop - Pentium III, 1.2, 512, hd 80, gravador CLY/
DVD, placa G-Force 3, mouse &ptico profissional, monitor 177 tela plana, e o outro € um
notebook — Pentium 1V, 3.2, 512, hd 40, gravador CD/DVD.

Tenho um Pentivm 4, HT 2.8Ghz, 512 mb RAM, 64MB de video, USB, Firewire, Grava-
dor de DVD, Gaveta para HD, saida de dudio 5.1, Monitor 19 polegadas, webcam, Caixas
multimidia, mouse e teclado.

Pentium III, HD 20, 128Mb. Mas estou satisfeita com ele.

AMD Athion XP 2,7, HD 230, 1024 de memdéria RAM, monitor 17, gravadora de DVD,
wireless.

Quando questionados sobre quais recursos multimidia eles tém disponiveis no computador,

tanto em hardware, quando em software, poucos conseguiram discriminar com detalhes. A maioria

descreveu o basico: caixa de som, microfone. Alguns citaram o sofiware, que nfo sdo considerados

recursos multimidia, como Corel Draw e Photoshop, pois s@o para trabalhos em dekstop publish.

Som na Internet

Placa de som, caixa de som, webcam, modem DSL, Windows Media Player.

Tenho nos dois computadores o Adobe suite pack C82, Corel Draw, Windows XP Profes-
sional, BSPlayer, InterVideo e o winDVD™.

O meu temn Placa de som 5.1 com saida digital spdif ligada a um receiver, caixas multimi-
dia, windows media player, winamp, BSplayer, diversos codecs de dudio e video, software
da ASUS para configura¢io da saida de qudio.

Modem DSL, caixa de som, softwares basicos para funcionamento geral da maquina.

Nem todos gostam, mas a maioria tem o hébito de acessar sites que tém audio.
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Sim. Por exemplo, o site Terra que tem uma radio com artistas e géneros de musicas
varjados.

Eu nfio visito sites que tém som, pois acesso a Internet somente para pesquisa cientifica.

Sobre os sites:

Chilli Beans: o site foi reformulado e ndo usa mais som.

Americanas — Avaliaram como interessanie o modo de utilizagio do audio para um site de comér-
cio eletrénico. Acreditam que o som das bolhas no anuncio é chamativo, mas néo € novidade. Ja
para as amostras de dudio como Preview, acharam curto o tempo e houve controvérsias sobre a
percepgio de qualidade do som. Quem tinha computadores mais antigos (Pentium III) julgou que
o som tinha qualidade, e os outros consideraram que nfo tinha.

Achei o som das bolhas no banner dindmico e engragado o som emitido ac posicionar o
mouse sobre as caixinhas,

Carregou rapido, sem interrupgdes, altura excelente e com qualidade muito boa.
Sobre o recurso de poder escutar o trecho das misicas antes de comprar o CD ou uma faixa

de musica, gostaram da possibilidade de ouvir, e alguns concordaram em que o tempo foi pouco
para co-nhecer a musica.

Som o suficiente para identificar as musicas a serem compradas, mas de baixa qualidade.

Com uma boa conexfo, o dudio vem rapido, mas, infelizmente, ndo € todo artista ofer-
ecido que tem uma musica preview, apenas as mais populares.

Som razoavelmente bom. Serve para ter uma “pitada’ da misica, mas nfo serve para
ouvi-la inteira.

Sobre a se¢lio de vendas de Ringtones (toques para celulares), acharam interessante o re-
curso, mas que nfo os estimulariam a compra:
Carregou muito rdpido e com qualidade muite boa.

Raramente acho toques polifénicos agradaveis. MonofAnicos sfio o fim, prefiro a cam-
painha bésica de um celular, O bom € que carrega bem rapido, so.

Som ruim, entrecorta enquanto carrega.

BibVirt — Embora este site disponibilize os sons, previamente gravados e editados em wm estiudio
de dudio, alguns perceberam a ma qualidade.

Carregou rdpido, sem interrupcdes, mas com altura baixa e qualidade ruim.
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Interessante, mas disposto de forma bastante rudimentar e pouco atrativo para os habitos
de navegacio de hoje.

Som limpo e bastante atrativo. Causa impacto sem exageros.

Radio Terra —~ N&o houve resisténcia sobre a forma que o site Terra adota para a reprodugéo de 4u-

dio. Houve apenas alguns comentirios relacionados ao streaming, sobre a interrupc¢do do fluxo da
mensagem, em decorréncia do processo de buffering e também pela baixa qualidade. A percepgéo
sobre qualidade sonora na Internet difere bastante para cada pessoa. Algumas consideram como

critério a altura, outros o fluxo continuo sem intereferéncias de qualquer ruido.

Demorou para carregar; a qualidade é boa, mas a altura & baixa e houve pequenas inter-
rupgoes.

Essa € uma rddio comurm, bastante poluida graficamente, mas apresenta uma navegagio
sem complicagdes ¢ com uma boa conexfio nfo apresenta preblemas de reprodugio do
dudio.

A baixa qualidade sonora do stream ndo me agrada. Nfo gosto de ouvir por longos perio-
dos.

Pagina com muitos erros ¢ varias musicas ndo abrem. Mas a qualidade de som € excelente,
até mesmo cobrigagfo para um site que assina come “Radio”.

Eye 4 U—Os que trabalham em areas como design questionaram a fung&o do daudio com relagéo ao

contexto. Os que atuam em profissdes que néo estdo ligadas diretamente com design, gostaram do

modo como o site trabalhou o som. Acredita-se que a percepgfo sobre a qualidade do emprego do

dudio em um website depende, diretamente, do conhecimento anterior sobre o assunto.

A musica cricu expectativa de algo dindmico, de alta tecnologia, porém, com um pouco
de exagero no som emitido ao clicar nos botdes. Ficou parecendo que quem desenvolveu
queria usar todos os recursos disponiveis de uma sd vez. A miisica, repetindo continua-
mente, incomodou. A qualidade do som € boa, carregou com rapidez e a altura € adequada
para ¢ ambiente.

Esse site € um exemplo de tudo que en acho errado em matéria de uso da tecnologia,
primeire, ¢ dudio nde tem um motivo real para existir, sem ele, o site continua a mesma
coisa, por isso, ele € totalmente dispensavel e segundo, ¢ irritante a animagdo Flash do
mesmo tomando um site que dificilmente o internauta volta a acessar.

Qualidade sonora boa, mas o looping comeca a irritar apds aiguns minutos.

Perfeiio! O som casa perfeitamente com o que o site propde.

Qualidade de som acima da média. Excelente.

Fantastico — O recurso de audio € video que € utilizado no site foi questionado por alguns, pois con-
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sideraram que a qualidade foi baixa, mas outros entenderam que essa qualidade baixa era devida ao
uso de videos e cuidados com os tipos de conexdes diferentes existentes hoje. Houve quem achasse

a qualidade boa, pois avaliou como critério o fluxo de transmissgo de dados ¢ a altura do som.

Carregou répido, a qualidade é muito boa, nfo houve interrupgéo € a altura é perfeita.

(O audio tem um papel importante neste site, pois se trata de um jornal televisivo e com a
minha conexfie nfo vi dificuldades em assistir ao contedde free, mas, para isso, o tamanho
da imagem foi prejudicado para poupar o tamanho do arquivo, e isso pode ser muito frus-
trante para alguns internautas e assim diminuir a procura por ele novamente.

A baixa qualidade sonora n&o incomoda tanto, pois faz parte de um video que ¢, na minha
opinifio, o aspecto principal da interatividade.

Achei a forma como eles empregaram o recurso de video e dudio ruim, pois demora muito
e desmotiva.

Quando questionados sobre o significado de qualidade sonora para internet, foram pratica-
mente unénimes em afirmar que se trata de sons sem interrupgdes, sem ruido e que tenham clareza
dos elementos sonoros da mensagem.

Qualidade de som na Internet é poder ouvi-lo com perfeigéo.

E aquele que, quando ndo esperado, carrega sem comprometer a velocidade da conexdo e
nfio prejudica a navegag#o. Ja se o som for aguardado {download de samples, por exem-
plo), espera-se um minimo de pureza como, por exemplo, os formatos padrdo de dudio
em mp3.

Um som que nfio seja com ruidos € nem com interrupgoes,
Um som que seja audivel, claro e continuo,

Som sem ruidos e chiados de fundo (limpo). Volume constante e de ficil interpretagdo do
que € falado.

Acreditam que o som possa ser usado para auxiliar na mensagem, por isso, precisa estar
coerente com o site e, caso 1sso ocorra, tornara a navegacao mais agradavel e envolvente, mas re-
conhecem que, algumas vezes, ele ¢ dispensavel e, mesmo assim, alguns o utilizam como enfeite.
Percebe-se, de acordo com a fala dos entrevistados, que o som precisa criar um momento agradavel

¢ sem interromper as atividades da pessoa no computador.

Somente em casos especificos, ou melhor, ne caso do som “ambiente™, usado apenas como
enfeite para o site, nfio vejo tanta necessidade, mas se o som fizer parte da estratégia de
persuasdo ou ainda se for uma caracteristica intrinseca do produto, ai, sim, deve ter muita
qualidade.
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Ele deve (quando utilizado) ser parte integrante da informag#o, por isso deve ter qualidade
ou vai prejudicar o contetido.

Se o soin for esperado (solicitado) a qualidade é findamental.

Despertar o interesse em ficar navegando naquela pagina.

Para tornar a navegagfo mais interessante e agradavel.

Depende muito do tipo de utilizagio do usuirio. Mas considerando que grande parte das

pessoas j& passa mais tempo & frente do computador do que outras atividades, o som de
qualidade ¢ essencial companheiro e substituto das radios convencionais.

A maioria dos entrevistados conhecem apenas 0 MP3 como arquivo de dudio, mas notou-

se que arquivos como o0 WMA e o OGG ja estdo comecando a se disseminar na Internet. Todos

concordaram que, por um som de melhor qualidade, experimentariam outros tipos de arquivos,

podendo abandonar o MP3.

Questionou-se sobre quais sdo as situagdes positivas e negativas do dudio na Internet e iden-

tificou-se que o dudio contribui quando auxilia o usuario naquilo que estd fazendo no computador

e atrapalha quando o impede que continuar a exercer sua atividade, seja por demora ou mesmo por

tirar ateng&o ou gerar irritagio.

E gratificante ouvir uma musica que combine com o assunto que estou procurando no
momento. Quvir trechos de muisicas antes de comprar um CD também € positivo.

E desagraddvel a transmissio do som quando o arquivo ainda ndo estiver carregado. E
fambém desagradavel quande vocé quer desligar ¢ som e nfo encontra como cancela-lo
no site.

Positivas: Amostras de audio de CDs 2 venda; Audio em trailers; Audio em animacges,
principalmente em flash; Audio em games on line; Conversas on line (com ou serm web
cam).

Negativas: Qualquer som que comprometa o carregamento de paginas e a navegacio.

E agradével um site com uma miisica que seja coerente com seu contetdo e que deixe
qualquer um 4 vontade para navegar quanto tempo for preciso e desagradavel, sdo musicas
altas, sem a possibilidade de diminuir ¢ volume e/ou desativar a musica.

Sobre o loop, julgam que os motivos dele ser utilizado na Internet sdo quando existem

dificuldades para sincronizar o contetido com o dudio, quando € planejado para criar a ambientagio

para o conteudo, fixar aten¢éio ou por por restri¢des tecnologicas.
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Acredito que seja para fixar a ateng8o no contettdo.

Manter poucas opgdes de som de fundo com toque constante, provavelmante, para nfo
pesar a velocidade de acesso.

Quando interpelados se eles preferiam animagfo ou som, cada um mostrou sua preferéncia,
mas ainda acreditando que dependem do contexto.

Imagem, texto ¢ animagfo. A animagfo tende a prender mais a minha atengio,
Depende do motivo do site.
Imagem texto € som. A animacio ¢ uma derivagdo da imagem, ja o som trata de um outro
sentido, a audi¢do. Acredito que imagem texto e som contribuem mais para a experiéncia
de interatividade.
Imagern, texto ¢ som. Porque o som enriquece o contenido e sensibiliza.
Na verdade, a jungfo das opges deve ser muito bem equilibrada para nfio virar um circo.
Sites com animagio que tenham a ver com o conteiido sfio inieressantes, e a misica pode

também fazer parte do contexto. Mas a opgdo pela animagio prevalece, sendo que vocé
pode escolher um som de fundo a seu gosto em outro site.

Para finalizar, questionou-se¢ sobre a fungfio do dudio na Internet e percebeu-se que sua fum-
¢do ¢é secunddria, mas que, se bem utilizada, pode despertar interesse sobre o contetido, auxiliando
no entendimento de uma mensagem. Porém, se mal utilizado, tende a prejudicar o website.

No geral, tem uma funcio decorativa, mas, se bem usado, pode contribuir para persuadir
o Internauta.

Complementar a experiéncia de interatividade. Quanto mator o numero de sentidos huma-
nos pudermos utilizar nesta experiéneia, melhor.

Apenas despertar interesses.

Fundamental, ja que a Internet tem a fun¢do ampla de comunicagfio em todos os niveis ¢
€ rica em recursos ¢ possibilidades dudio visuais.

Fle complementa ¢ torna o acesso mais gostoso. Existem casos em que ¢ audio é fun-
darnental até¢ mesmo para a compreenséo do conteiido, ou especifico, no caso das radios
virtoais. .

3.4 Andlise Geral

De acordo com o propdsito da metodologia de pesquisa qualitativa, a intengfo foi a de con-

hecer um pouco mais sobre o que algumas pessoas pensam sobre o som na Internet, sem pretensio
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de projetar o resultado como uma verdade absoluta ou mesmo levar a um direcionamento de agdes
especificas.

Com base nos depoimentos dos entrevistados, tem-se um ponto de partida para pensar o
som na Internet, para, futuramente, quantificar varidveis que realmente fazem parte da situagfo, a
fim de obter dados representativos. Enfim, este foi o primeiro passo para focalizar o pensamento do
dudio na Web.

Apos a interpretacfo dessas entrevistas, com base no que os entrevistados disseram, foram
obtivas as seguintes respostas para as perguntas:

. O usudrio de Internet ja voltou a um site por causa da masica / som?

De maneira geral, se 0 som tiver um conteiido agradavel, for bem planejado, ndo demorar
a carregar e, ainda, ndo tiver cortes constantes em sua transmissio, os usuarios voltariam a um site
por causa da misica/som, mas ndo somente por isso.

. Sera que o som tocado repetidas vezes (loop) como pano de fundo no site incomoda o
usuario?

O uso de loop ndo € muito aconselhavel, pois € necessario que seja bem articulado para que
ndo haja percepgéio de quebra e constante repeticio. Constatou-se que o usudrio ndo se habitua ao
som, ignorando-o, mas foi classificado como cansativo, o que aumenta a rejei¢do do usudrio pelo
site.

. Qual € a reacfio perceptiva do usuario quando acessa um site com som?

O visitante reage ao estimulo sonoro, logo, quando este é disparado no website, a rejeicio
ou a aceitagdo destes sons, estd intimamente ligada a sua coeréncia com o contetdo do site, seja
funcional, mformativo ou de entretenimento.

. Como sera a utilizag#o ideal do audio para que o usudrio perceba a beleza no som e sua
influéncia na composi¢io artistica do Web site?

Acredita-se que esteja na relacéio direta com a ambientacdo do site, ou seja, que torne a
visita uma experiéncia prazerosa.

. Até que ponto a musica / som na Internet é prazerosa?

Na Internet, o prazer esta relacionado diretamente com a expectativa do visitante, pois deve
ajudar na interatividade e néo atrapalhar na busca por informagio ou mesmo estar desconexo com
todo o contetdo do site.

. O usuario de Intemet v€ necessidade em investir em equipamentos de som para computa-
dores e de conexdo para melhorar a qualidade do som recebido?

Percebeu-se que, quando os usuarios detectarem a preocupagdo dos sites com o som inte-
grado no conteudo, estes também passarfio a preocupar-se com equipamentos sonoros para poder
ter acesso a esse trabalho. Mas, enquanto o audio for secundario na Internet, ndo for planejado e

pensado para esse meio, 0s usuarios também considerarfo equipamentos sonores para 0 computa-
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dor, secundarios, inclusive, foi identificado que um dos entrevistados tem placa de som que com-
porta o som surround (Dolby 5.1).

Tracando, entfio, comparativos entre a anilise do corpus de estudo (capitulo 2) e a pesquisa
qualitativa, chegou-se & conclusio de que o problema do dudio para a Internet nfio ¢ a tecnologia
(exis-tem vdrios tipos de arquivos de dudio com algoritmos de compressio avangados, que per-
mitem boa qualidade sonora ¢ a conexfo de banda larga esta se tornando mais acessivel as pessoas
comuns) € nem mesmo 2 técnica (ja ¢ de dominio dos profissionais web o conhecimento de ajustar
o audio digital a capacidade disponivel na Internet), mas, sim, a estética, pois os contetidos sonoros
ndo sfo, em sua maiorta, coerentes com o contexto visual ¢ ergondmico do site. Profissionais ndo
estdio pensando o som para Internet como se deveria. Esse pensar ndo envolve apenas adequagfio
tecnologica e técnica (como tamanhos de arquivos x qualidade sonora), mas estética na condigdo
de objeto integrante do contetido das paginas.

Hoje, o audio € tratado como elemento isolado nos websites. O problema, aparentemente,
apresenta-s¢ no emissor da mensagem ¢ ndo na ponta final, o destinatario. O usudrio, na verdade, ja
aceita o som e espera por ele, mas ndo aceita que seu tempo seja tomado por um contetido vazio.

Pode, entdo, o som conter um sentido em si mesmo, ou apenas em conjun¢dc com imagens
ou linguagem?

Com base em tudo que foi pesquisado, percebe-se que, na Internet, é mais dificil conter
um sentido em si mesmo, pois tem forte relagfio com o contexto disponivel no website, pois carac-
teriza-se como um meio mais visual.

Devido 4 Internet ter como suporte o hipertexto (ligagdes entre nds, sendo estes nés qualquer
tipo de elemento como imagem, som, arquivos etc.), e este, por sua vez, ser norteado por alguns
principios bésicos, como a representagéo figurada, uso do mouse para interagfio de modo intuitivo
e sensoriomotora, de menus que mostrem constantemente ao usudrio as operagdes que ele pode
realizar e com uma tela grifica com alta resolugéo compativel com suas particularidades (LEVY,
1993), € esperado que o som ndio desempenhe a mesma fung#o como na televisfio e no cinema, em
que imagem exige o som. Mas o som pode dialogar com as imagens e os textos, a fim de dar uma
outra significacfo ao sentido da mensagem na Internet, e também pode atuar como mais um meio
de interagdo homem e computador, otimizando o aprendizado, o entretenimento ¢ a funcionali-
dade.

Mesmo que o nimero de usuérios com acesso banda larga venha aumentando, a principal
restrigio que o dudio ainda encontra para conseguir estabelecer com sucesso essa ponte de comuni-
cac¢o entre o usudrio ¢ a maquina e auxiliar na formacéo do sentido da mensagem, que na rede hi-

pertextual, € essencialmente visual, é a velocidade de conexdo que as pessoas utilizam para acessar
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a Internet. De acordo com a Associagdo Brasileira de Usudarios de Acesso Rapido (ABUSAR), em
2003, o Brasil era o 11° no mundo em niimeros de usudrios, o 5° em nimero de %osts (servidores)
¢ 0 10° em niumero de PCs, e, ainda segundo a associagfo, o panorama do Brasil para acesso por
meio de banda larga ¢ hoje:

Total - Banda Larga 2003 1.680 mil

Total - Banda Larga 2004 2 milhdes de acessos
Banda Larga 2005 - 2° Trimestre 2.406 mithGes de acessos
Banda Larga 2005 - Previsao 3 milhfes de acessos
ADSL (todas) 2,778 mil

Telefénica / Speedy 1,1 milhdo {10 a 20% sdo Business)
Brasil Telecom 892 mil

Telemar / Velox 731 mil

GVT / Turbonet 55 mil

CTBC / NetSuper 29 mil

Cabo (todas) 452 mil

Net / Virtua 302 mil

TVA/ Ajato 37 mil

Vivax - CanBréas + Horizon 69 mil

BIGTV 25 mil

TV Cidade 4 mil

W@y Brasil - Acesso caho 25 mil

Satélite: StarOne, Ragio, etc. 8,1 mil aprox.
DirectNet - Acesso via Radio 25 mil

Qutras: Acessos Radio, Giro, AcesseRapido, 42.2 mil aprox.

Mais TV, ALOL, Planetarium, Taho etc.

O brasileiro possui®, atualmente, as seguintes opgdes para acesso a Internet: discado - per-
mite a comunicagdo via modem entre o computador do usudrio e o Provedor de Acesso a Servigos
Internet (PASI), enquanto durar a ligagio telefdnica, e esta comunicagfio estd limitada a taxas de 56
Kbit/s (No Brasil, em 2003, mais de 90% das conexdes & Internet eram feitas utilizando a conexdo

1 Disponive] em < hitp://www.abusar.org/dadosbrasil. kiml>. Acesso em Mar. 06.
2 Disponivel em < hitp://www.teleco.com.br/pdfs.asp>. Acesso em Mar. 06,
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discada); banda larga - estabelecer uma conexfo permanente (always on) e com taxas maiores de
comunicagio de dados, e as principais sfo: ADSL; Cable Modem, implementado pelas operadoras
de TV a cabo; wireless via radio ou sistemas multiponto ¢ via satélite.

De acordo com os dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)?, existe
hoje (2006), no Brasil, um total de 185.733.828 habitantes e, no mundo, 6.500.863.259 habitantes
e, segundo a Pesquisa Nacional de Amostras Domiciliares (PNADY, de 2004, 12,2% dos domici-
lios brasiletros tinham um computador com acesso 4 Internet.

Com intuito de confrontar o resultado desta pesquisa qualitativa, serfio analisados, em para-
lelo, os dados fornecidos pelo Comité Gestor da Internet no Brasil sobre duas pesquisas®, uma
realizada pelo pelo Instituto Ipsos-Opinion, nos meses de agosto e setembro de 2005, pela TIC
DOMICILIOS 2005 que mediu a penetragiio e o uso da Internet em domicilios, incluindo uso de
go-verno eletrnico, comércio eletrdnico, seguranga, educacio e barreiras de acesso. A metodolo-
gia utilizada seguiu o padrfio intemacional da OCDE (Organizagio para a Cooperacio e Desen-
volvimento Econdmico) ¢ da Eurostat (Instituto de Estatisticas da Comissio Européia), permitindo
a comparagio internacional. A amostra probabilistica [todos do universo tém chance conhecida e
diferente de zere de serem sorteados para compor a amostra (MALHOTRA, 1999)] da pesquisa
foi desenhada de forma a apresentar urna margem de erro de no méximo 1,5% no 4mbito nacional
e de 5% regionalmente. As entrevistas foram realizadas presencialmente, em 8.540 domicilios e
com individuos a partir dos 10 anos. Os resultados permitem a apresentag@o dos indicadores por
15 regibes e dreas mefropolitanas, classe social, instrugdo, idade e sexo. E a outra pesquisa pelo
IBOPE, o PAINEL IBOPE//NetRatings, que mostra indicadores mensais e trimestrais sobre a uti-
lizacdo da Internet por usuarios domiciliares.

Os dados divulgados pelo IBOPE, de janeiro de 2006, mostram que a Internet contava com
12,03 milhdes de usuarios, com um tempo meédio de 18h por dia. Do total, homens correspondiam
a 53,61% dos internautas € mulheres a 44,39%.

Dos domicilios entrevistados, no terceire trimestre de 2005, 11% deles contavam com
acesso a Internet, e, destes, 25% tinham disponivel dois ou mais dispositivos de acesso 2 Internet,
como outro computador, telefone celular, TV etc. Nesse mesmo periodo, constatou-se que o perfil
do usuario de Internet era 57% homens e 46% mulheres, a grande maioria com idade entre 16 a 39
anos, a maior parte com superior completo/pos, seguido de superior incompleto, e que utilizam a
Internet principalmente para envio ¢ recebimento de e-mails (73% das respostas), seguido de men-
sagens intantineas - Messenger, ICQ etc. (43%); ouvir radio via Web (33%), Chat (32%) ¢ con-

3 Disponivel em < htip://www].ibge.gov.br/home/disseminacao/online/popelock/popeiock php>. Acesso em Mar. 06,
4 Disponivel em < http://wwwi.teleco.com.br/internet.asp>. Acesso em Mar. 06.
5 Disponivel em < http://www.nic.br/indicadores/usuarios/index htm>, Acesso em Mar. 06.
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tetido dudio-visual (30%). Por fim, identificou-se que o Brasil, no terceiro trimestre de 2005, tinha
18,5% de pessoas com dois anos ou mais tempo de acesso 3 Internet € que moram em domicilio
gue tem acesso a essa Rede Mundial.

Complementando com a pesquisa realizada pelo Instituto Ipsos-Opinion, verificou-se o
seguinte panorama sobre os Usudrios de Internet no Brasil, cuja base de entrevistados foram de
8.540 pessoas:

As Tecnologias da Informagio e da Comunicagdo (TIC) com mais acesso, por ordem de-
crescente, sdo a televisdo (95,7%), o radio (91,6%), o telefone celular mével (61,2%), o telefone
fixo (54%), a Internet por telefone celular (25,9%), o console de jogo (19,6%), a antena parabdlica
(17,2%), o computador de mesa {(16,6%), 2 TV a cabo (5,6%), a TV Digital (1,4%), o computa-
dor portétil (0,8%) ¢ o computador de mao (0,4%). Relacionando a Classe Social com a posse de
computador pessoal, obteve-se que 89,4% da classe A, 56,94% da classe B e 16,4% da classe C tém
computador em casa, sendo que 87,15% do total da classe A acessam a Internet (63,33% tém acesso
no domicilio), 58,4% da classe B acessam a Internet (33,97% tém acesso no domicilio) e 22,12%
da classe C acessam a Internet (7,63% tém acesso no domicilio).

O tipo de conexdo para Internet por classe social obedece 4 seguinte segiiéncia descrescente
de valores: Modem Dial-up (conexio discada) - Classe A com 53,82%, Classe B com 29,69% e
Classe C com 7,75%; Banda Larga através de Linha Digital para Assinantes (DSL) - Classe A
com 15,34%, Classe B com 7,17% e Classe C com 1,05%; Acesso sem fio - Classe A com 3,62%,
Classe B com 2,98% e Classe C com 1,70%; Internet via satélite - Classe A com 5,48%, Classe B
com 3,07% e Classe C com 1,08%; Banda Larga através de cabo - Classe A com 8,73%, Classe
B com 3,79% e Classe C com 0,39; Banda Larga através de Servigo Digital de Rede Integrada
(ISDN) - Classe A com 6,77%, Classe B com 3,03% ¢ Classe C com 0,51%; Qutra conexdo
- Classe A com 0,71%, Classe B com 1,07% e Classe C com 0,35%; Nio sabe/Ndo respondeu
- Classe A teve 5,58%, Classe B 10,29% e Classe C 9,61%; Nio usou a Internet no periodo -
12,85% pertencem a Classe A, 41,60% a Classe B e 77,88% & Classe C.

Percebe-se que a Internet ¢ um meio que estd presente nas classes mais favorecidas, ¢ a
freqiiéncia de uso obedece, mais ou menos, 3 proporgdo indicada acima, sendo a classe A a que
mostra mais assiduidade na Rede Mundial.

Sobre tempo gasto com acesso, verificou-se que a maioria, sem disticio de classe social,
fica ern média entre 1 a 6 horas conectada & Internet por semana ¢ desenvolve as seguintes ativi-
dades por ordem decrescente: Busca por Informagdes e Servigos On-line com 20,81%; Comunica-
¢do com 19,94%; Treinamento ¢ Educagdo com 13,78%; Interacdo com Autoridades Publicas com
6,89% e Banking: compra de bens e servigos com 4,32%.

Com base nos resultados dessas duas pesquisas € mais os indices divulgados pela ABU-
SAR, pode-se constatar que a conexdo ainda € um fator limitante agui no Brasil, pois a maioria
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das pessoas acessa via conexao discada, todavia o uso da banda larga esta crescendo e tende a ter
mais adeptos. Enquanto isso, a demora da transmissio de dados para o usudrio é um problema que
deve ser avaliado pelo desenvolvedor, que deve oferecer arquivos tanto para os que tém grandes
limitacSes na conexdo, quantos aos mais amparados tecnologicamente.

De acordo ainda com a percepc¢do dos usudrios, a Internet é caracterizada como um meio
para busca por informagfo ¢ comunicagfio entre internautas, confirmando o que Lévy nos apre-
sentou em seu livro As Tecnologias da Inteligéncia, que um ambiente hipertextual é mais visual e
sensoriomotor (mouse e navegagio intuitiva), por isso, com base em todos os dados obtidos, acre-
dita-se que a fun¢édo do audio € contribuir com a navegacfo infuitiva.
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CAPITULO 4

NESTE CAPITULO:

. Estética sonora da Internet.

. Andlise estética de acordo
com as interpretacdes sobre o
corpus de estudo e a pesquisa
qualitafiva.
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A ESTETICA DA INTERNET

A Internet sonora € composta por vérias particularidades, seja devido A transmissio de da-
dos, formatos sonoros, codecs, técnicas e, ainda, dispositivos de hardware e conhecimento prévio
dispostos pelo usudrio dessa Rede Mundial. O desafio encontra-se no ¢nvio da mensagem de ma-
neira 4gil e sem perda de dados sonoros, esperando que o usuirio tenha disponiveis recursos ade-
- quados para recebé-la.

De acordo com as pesquisas desenvolvidas neste estudo, verificou-se que ¢ som na Internet,
tecnologicamente, estd bem resolvido, com evolugdes constantes e progressivas. O problema do
andio, nesse meio, esta na articulagio inteligente da mensagem sonora, e isso causa certa rejeicio
por parte dos individuos que participam desse meio.

N3o basta saber de maneira aprofundada a tecnologia e nem dominar a técnica. E preciso
entender como conciliar o contetido de imagem, movimento e texto, ja bem desenvolvido, com
todo aparato tecnolégico sonoro disponivel. Ou seja, € necessario pensar o som como elemento de
comunicacdo que estd fundamentado na arte ¢, conseqiientemente, na estética.

E perfeitamente aceitavel que, no campo da estética visual, a Internet esteja bem evoluida,
pois esta nasceu textual e logo se tornou imagética, somente apds algum tempo veio a ser também
sonora. Mas concorda-se com Beggs e Thede (2001), quando afirmam que usar o 4udio na Inter-
net é um fator de risco, pois nunca se sabe quais s30 0s recursos disponiveis do outro lado, o do
uSuario.

O propésito deste capitulo ¢ mostrar um possivel caminho para a comunicacio sonora na
Internet. Possivel caminho porque néo existe a pretenséo de determinar regras, pois isso iria contra
a propria esséncia da estética, ou seja, o ser humano tem que ser livre para inovar em sua arte, &
expressdo sob uma forma que, de certa maneira, influencia as pessoas ao seu redor (STEINER,
1998).

Pretende-se, portanto, dar suporte &s escolhas das formas para obter um melhor significado
para o belo nesse meio, ou seja, uma comunicagio eficaz, que permita a expresséo do artista (pro-
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fissional da comunicag#o) e o entendimento receptivo dos destinatirios da mensagem.
Antes de continuar, € interessante passar por um pensamento de Luigi Pareyson, que propi-
cia organizar o olhar estético sobre o efeito comunicacional sonoro na web.

A estética ndo pode pretender estabelecer 0 que deve ser a arie ou o belo, mas, peto con-
trario, tem a incumbéncia de dar conta do significado, da estrutura, da possibilidade e do
alcance metafisico dos fendmenos que se apresentam na experiéncia estética. (PAREY-
SON, 2001: 04).

Sendo assim, buscar-se-a tracar as possibilidades da comunicagéio sonora, bem como suas
limitacdes na Internet, a fim de orientar os interessados sobre seus significados.

4.1 Particularidaoades da Mensagem Sonora

Para a informag#o atingir o destinatario da mensagem, esta devera conter doses de origi-
nalidade, pois quanto mais elementos novos surgirem, mais aten¢io uma pessoa dara & mensagem.
Quando se ja conhece a informac#o, surge, entdo, a redundéncia, que causa o desinteresse que
cresce diretamente proporcional a intensidade desse conhecimento prévio.

Mas, na misica, nio € apenas o fato do conhecimento prévio que interfere no interesse pela
informac3o, pois é possivel o usuario Ja ter tido contato e ainda querer ouvi-la novamente. Isso se
deve ao fato de que o desinteresse ndo esta ligado totalmente a redundéncia de informagéo, mas,
sim, ao nivel de redundéncia e, ainda, ao nivel de sensagdo gerada no ouvinte, que difere para cada
pessoa.

A partir desse pensamento, Moles (1978: 188-189) indicou, em seu livro Teoria da Infor-
magdo e Percepgdo Estética, que existem dois pontos de vista sobre a mensagem, correspondendo
a dois tipos de informacgéo:

- ponto de vista seméntico, logico, estruturado, enunciavel, traduzivel, preparando agdes;

- ponto de vista estético, intraduzivel, preparando estados.

Isso mostra (MOLES, 1978) que a informag#o estética é especifica ao canal que a transmite,
portanto, ela nfio é traduzivel, podendo apenas ser transportével, aproximadamente. Ou seja, o con-
teido deve ser ajustado para cada meio.

Assim, a informacdo semantica serd a mensagem de seqiiéncia de sons normalizados, de
fonemas normalizados, de palavras fonéticas do repertério do dicionario vocal, de frases modelo
etc. A informacdo estética serd a mensagem levada pela escolha preferencial de certo individuo,
devido a constituigdo de seus condutos vocais, de certas freqiiéncias e certas combinag¢bes consti-
tuindo simbolos, de certas duragdes dos fonemas, certas combinacgdes fonémicas ete.

Mas Moles adverte que nfo existe mensagem de conteiido puramente seméantico e pura-
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mente estético. Toda mensagem real comporta sempre, intimamente misturadas, certa proporgio
de uma e de outra.

Se 2 mensagem estética depende do meio, € possivel notar a relagfio ndo apenas tecnoldgica,
mas também pela caracteristica do contato dos individuos com esse meio.

Como dito anteriormente, a percepgdo estética sonora depende muito do conhecimento
prévio dos individuos e, dependendo do nivel, 2 mensagem passa a ser redundante, perdendo, gra-
dativamente, sua originalidade. Lembrando que € a originalidade da informagio que determina o
grau de interesse pelo contetido da mensagem. Segundo Moles (1978: 36), “o valor da informacdo
esta ligado ao inesperado, ao imprevisivel, ao original”.

O autor sugere um gréfico para exemplificar esse conceito da originalidade x redundéncia

em relagdio ao tempo:

Variacdes de Riqueza Crescente

Timbre ¢ tema
sempre variados

Sensacgdo de
originalidade

Originalidade constante

Tema complexo

Caso de um motive
simples repetido

=
Iy
[}
Tema meladico &
pentatbnico o
3
£

>

Tempo

Esse grafico mostra que o fato da repetigdo do contetido da mensagem, & medida que a
originalidade € acrescentada pela variagio, vem compensar o aumento de redundincia causado
por essa repetigdo. Isso faz lembrar o Loop, que ¢ a repetigiio por determinada vezes ou mesmo
indefinidas vezes de um trecho sonoro de fundo musical numa pagina na Internet, acredita-se que
seja possivel utilizar esse recurso na pagina sem se tornar muito cansativo para os individuos, pois
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néo se sabe quanto tempo cada individuo ficard em cada pégina. O trecho escolhido devera conter
timbres variados e temas variados e se possivel, ser alterada em cada acesso.

De acordo com Beggs e Thede (2001), o dudio na Internet deve ser empregado com cautela,
deve ser evitada musica de fundo na pagina e, se necessario, utilizar janelas menores {(pop ups) para
dedicar ao som sendo, inclusive, sempre necessario avisar que o determinado contetido contém
som.,

Os autores aconselham evitar Joops de musica que se repitam indefinidamente, que € ne-
cessério fazer loops fade-out ou parar depois de um razoavel niimero de ciclos. Utilizar botdes de
parar a musica (Stop), quando existe loop, ¢ uma alternativa coerente. Advertem, ainda, que as tran-
si¢Bes entre telas que contenham essas taxas de repetigdes do som sejam suaves, evitando cortes
bruscos. No geral, de acordo com suas experiéncias, o sucesso de um loop depende da capacidade
de fazé-lo o mais curto possivel, mas ainda soando dindmico ¢ aleatério, cuja duragiio ideal seria
entre 10 e 13 segundos, dependendo do tipo de som que estiver em looping.

Um verdadeiro loop de som € sem emendas e infinito com nenhum ponto perceptivel de
inicio ou fim (BEGGS:; THEDE, 2001: 18).

Esses cuidados visam diminuir a taxa de redundincia e, conseqiientemente, a queda de

originalidade da mensagem, evitando rejei¢des ao contetido. Moles explicita que:

O individuo receptor possui uma capacidade limite de apreensio da taxa de informagio
(originalidade). Essa capacidade limite nfo € instantinea, mas relativa 4 taxa de informa-
¢io da mensagem num tempo de integragiio psicoldgica, ligado & memoria instantinea
—da ordem de 5 a 10 segundos ~ duragio que reencontramos vérias vezes no curso desta
exposi¢io; corresponde a uma espécie de demora de continuidade {continuity time lag)
do ser individual, excluindo a faculdade da meméria discursiva propriamente dita. Essa
taxa Hmite € funglo dos conhecimentos globais que possui o receptor da estrutura das
mensagens, elas mesmas em fungio de sua educaciio, de seu meio sociocultural ete (1979:
229).

E um grande desafio encontrar o equilibrio entre diversidade e consisténcia, mas é coerente
que o usudrio tenha uma experiéncia sonora diferenciada em diferentes regulagens, que se utilizem
diversos arquivos de som diferentes para cada ambiente no site, a fim de evitar uma navegagio
monotona. O problema que surge como conseqiiéncia € o usudrio ter de esperar, em cada ambien-
te, o som carregar de acordo com o formato solicitado. Nesse processo digital de transmissfo da
mensagem sonora, € comum o aparecimento de ruidos e precisa-se estar atento para que estes nfio
possam prejudicar a comunicagdo. Para diagnosticar corretamente o que vem a ser um ruido, faz-se
mister esclarecer seu conceito.

Se o ruido € aquilo que nfio se quer transmitir e/ou o que o destinatirio ndo quer ouvir,
entfio, pode-se considerar como ruido um fator de desordem eventual, na intencionalidade da men-
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sagem. Esse raciocinio fez o Abraham Moles (1978) concluir que o ruido induz o desordenamento
da mensagem e nfio pode aumentar a informagéo particularizada, pois destréi a intencionalidade.

Sendo assim, € necessario, na Internet, monitorar o processo de transmissfo e se preocupar
com a diversidade de conexdes de acesso e, também, de recursos de hardware disponiveis para os
usudrios. Testar, em varios sistemas operacionais, browsers, formatos ¢ em diferentes conexdes,
torna-se importante, para tentar reproduzir e prever o resultado para os destinatirios da mensagem
sonora. E para poder adaptar a comunicacéo, ¢ prudente entender que a Internet tem caracteristicas
de um meio constituide de mensagens multiplas, assim como o cinema, teatro, a danga e 2 dpera,
pois chega ao individuo por intermédio de varios canais sensoriais (visdo, audigfio etc.), como tex-
tos, imagem, imagem em movimento, discurso, poesia, misica. O problema dessa caracteristica é
que o ser humano nfo consegue dar a mesma atencfio a todos esses estimulos no mesmo periodo de
tempo, um sempre ficard prejudicado em detrimento a outro (MOLES, 1978).

O fato ¢ que o computador propicia ao usudrio desenvolver vérias atividades ao mesmo
tempo, como exemplos: (1) navegar na Internet escutando uma radio; (2) digitar um texto e visitar
algumas paginas na Internet; (3) ler alguma noticia ou ver alguma foto enquanto uma musica de
fundo estd sendo tocada etc. Enfim, so situagBes cotidianas, que permitem acreditar que serdo
raras as situagdes (para ndo dizer improvéveis) que fardo um individuo ficar passivamente apenas
 escutando algum som. Tecnicamente, isso também ¢ verdade, pois, para Internet, quando se usa
video (som e imagem moével), um sempre ficara prejudicado em favor do outro. Neste caso, sempre
sera o 4udio, pois, no video, a imagem em movimento ¢ composta por muitos dados e apenas um
pequeno percentual da largura de banda pode ser alocado para audio (BEGGS; THEDE, 2001).

Por isso, Beggs e Thede (2001) sfo categdricos em dizer que projetar som para Internet é
mais do que acrescentar simples efeitos. O dudio deve ser contextual, dar suporte ao conteado de
texto e grafico. Deve estar integrado ao objetivo geral do site, mais do que simplesmente atrair a
atengdo sobre si mesmo, o som pode ser usado para induzir uma reagdo emocional especifica do
publico. Como exemplo, € possivel citar a mcoeréncia entre uma trilha sonora (fundo musical) e
o conteido, ou seja, € inviavel para um website cujo contetido seja mais intelectualizado, utilizar
Rock como estilo musical, pois € considerado antiintelectual (JOURDAIN, 1998).

Na opinido de Stanley R. Alten (2001: 200), a fungdo do som € gerar um contexto emocio-
nal para imagem, mas nfo existe superioridade de um ou outro, considera-se apenas que o som e a
imagem sdo como dois organismos independentes que se beneficiam mutuamente.

E importante, entdio, verificar todo o conteudo a ser transmitido para dar coeréncia sonora
ao conjunto, para que a experiéncia em comunicagdo a que o usudrio esteja exposto seja mais efe-
tiva e prazerosa.
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4.2 Modelagem Sonora Internétical

Quando se fala em modelagem, lembra-se de composi¢io que considera a inter-relagiio de
uma série de dados. A modelagem sonora é justamente o pensamento analitico sobre os recursos e
expressao artistica em pro de uma sonoplastia adequada ao proposito de um trabatho. Pensando-se
em realgar o impacto da mensagem, em fazer sentir emog¢des em um determinado contexto, é que
se torna necessario um raciocinio profissional para inter-relacionar os elementos sonoros do cotidi-
ano em um trabalho intencional de comunicagfo. Para projetar um som para a Internet, € possivel
basear-se nos estudos, experimentagdes e aplicagdes sonoras para a televisdo, para o teatro e, prin-
cipabmente, para o Cinema.

E preciso fazer com que a visita ao site seja uma experiéncia sonora coesa e exclusiva. Beggs
e Thede (2001) exemplificam algumas funcionalidades do som para ampliar o impacto da comuni-
cagdo, como conduzir a agdo, criar ou aliviar tensdo e atrair a atengo. Para isso, € necessario levar
em conta a composicdo e a durago da tritha sonora, participagio do publico, seqiiéncia de eventos
e cronometragem de eventos de dudio,

Especificamente para a Internet, segundo esses autores, a melhor maneira de comegar a
pensar 0 som para esse meio ¢ fazer algumas perguntas basicas. Uma vez formuladas as respostas,
estas orientardo na tomada de decisdes. As trés principais perguntas sdo:

- Qual € o objetivo do site?

- Quem € o publico-alvo?

~ Quais s3o as limitagdes de conexdo do piblico?

E para evitar problemas futuros, acrescentam mais perguntas:

- O piblico do site tera modems analdgicos lentos ou conexdes mais rapidas, T1, cabo ou
DSL?

- Quanto serd necessario comprimir o 4udio para atingir a largura de banda-alvo?

- O que € mais importante para o ptblico: arquivos de som de qualidade superior ou tempos
de download menores?

Existem trés tipos de som que podem ser incorporados num site de Internet:

Narragfo: em forma de fala, entrevistas, anotagdes de voz, didlogo e narra¢io de noticias
podem ser usadas como um rico conteido informativo. Narragdo como acompanthamento de tex-
tos e graficos também € uma maneira de enriquecer o contedido de Internet com informagdes mais
profundas. O podcast ¢ um exemplo de um emprego predominante de parragéo e que estd sendo

amplamente utilizado pelos usudrios desse meio.

1 Internctico € uma palavra inventada por nds para designar o que € pertencente ou ¢ caracteristico da Internet, envelvido pela estética da comu-
nicagio.
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Efeitos sonoros: efeitos sonoros interativos disparados por agdio do usuério, tais como os
rollovers de botbes ou sons de transi¢io, podem melhorar a navegacsio no site e tornar o contetido
mais envolvente e sensivel a entradas do usuario. Existem também, como efeitos sonoros, os sons
Foley, que permitem dar mais realismo a uma cena ou ambiente, ou seja, reforcam o visual com
sons como passos, sons das roupas dos atores, porta batendo ou um objeto caindo no chio.

Os efeitos sonoros podem ser uma maneira de envolver o piiblico e torna-lo interessado no
contetdo do site. Devem ser de duragéo relativamente curta para que possam ser baixados e repro-
duzidos rapidamente.

Musica: musica, em forma de loops de ambiente ou clipes de midia /ong-play, podem
acrescentar vida e impacto emocional ao conteido de entretenimento e suas apreserntagdes. Ambi-
ent loops s40 pequenos clipes de musica ou dudio de fundo que se repetem. Curtos Joops de som
sd0 0 método mais comumente usado para agregar muisica a umna pagina de Internet em condigdes
de baixa largura de banda. Um bom Joop baixa rapidamente ¢ cria a ilusfo de musica continua to-
cando ao fundo.

S#o importantes, também, alguns cuidados na gravagfio, como, por exemplo, o de capturar
o dudio em alta qualidade, de 44,1 kHz, 16 bit e guardar o original (fonte) nessa configuragio, pois
a tendéncia da evolucdo tecnoldgica é que, cada vez mais, as conexdes de Internet serfio mais rapi-
das, entio, serd possivel reprocessar o audio em methor qualidade.

Os cinco erros mais comuns de projeto de som na Internet e que devem ser evitados (BEGGS;
THEDE, 2001) séo:

(1) Embutir som na primeira pagina do site com scripting ruins que podem prejudicar os
browsers. E necessario que o scripting seja compativel com os navegadores e com as diferentes
plataformas (sistemnas operacionais). O ideal ¢ que ndo seja utilizado dudio na primeira pagina.

(2) Usar sons de botdo que podem distrair e desviar a aten¢do do contetido importante. Sons
que sido disparados freqiientemente devem ser minimizados.

(3) Criar loops monétonos. E necessario tentar aumentar o nivel de originalidade do som
para ndo haver rejei¢cGes por parte do usudrio.

(4) Usar audio, incessantemente, sem siléncio ou intervalos.

(5) Usar audio de baixa qualidade com volume incoerente. E necesséario evitar capturar
audio em lugares com muito barulho. Usar locutores profissionais e ajustar niveis de volume coe-
rentes para todas as narragdes do site.

Ainda de acordo com os autores, ¢ dificil criar sons curtos e interessantes, especialmente,
sons de botdo com menos de dois segundos de duragdio. Com um som de dois segundos, ndo h4
tempo suficiente para elementos musicais ou ritmicos. A chave para fazer um bom som curto é
misturar diversas camadas de dudio para criar uma rica e complexa textura ou combinagéo de sons.

O processo de misturar e combinar sons produz um som rico, que é mais eficiente do que usar
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um tinico som. E necessario evitar usar simples “bip™ de um toque para botdes rollover. Enfatizar
freqiiéncias mais baixas em relag8o aos sons de pitch mais alto melhora muito a qualidade de re-
producdo de audio na Internet. Se for o caso de perder muitas freqiiéncias finais altas por extrema
compressio, por exemplo, entdo, € preciso evitar usar sons de pifch alto na saida.

A maioria dos sons de alta freqiiéncia acima de 5000 Hz e 10000 Hz, tais como assobios e
vidro estilhagando, sio perdidos quando se baixa o sampling para 8 bits ou quando se usam algorit-
mos de compressio extrema. Por exemplo, zumbido de moscas num ambiente de floresta perdera
seu som caracteristico ao ser reduzido para 8 bits € se tornard wm rido aleatorio indistinguivel.
Uma estratégia seria acrescentar o som, de freqiiéncia mais baixa, do lamento de uma coruja ao mix
de floresta em vez de arquivos de zumbido de moscas de alta freqiiéncia.

Para trabalhar com o som na Internet, importa, realmente, adaptar o contetido estético as
restricGes tecnologicas do meio. Para o som ser bem aceito, € aconselhavel informar os clientes
de que usar dudio € um fator de risco; explicar as vantagens e desvantagens de uma trilha sonora
na Internet. Deve-se usar 0 audio com cautela em sites visitados com fregiiéncia para informagdes
¢ coméreio mais conservadores e devem incorporar, no minimo, sons de botes para facilitar a
navegac¢io e narra¢io informativa. Multimidia com todos os recursos funciona melhor em siies de
Internet de entretenimento e promocionais.

Em suma, o som pode atuar de trés maneiras em um projeto multimidia: Audio Interativo,
existe quando um participante interage e evoca wm evento sonoro, como, por exemplo, um botao
que ¢ clicado em um website pode emitir um som, ou, se ¢ mouse passa em c¢ima de um objeto vi-
sivel, também podera fazer um som. Audio Adaptative é o dudio que muda (ou adapta-se) quando
o usudrio troca de ambiente. Audio Varidvel esta relacionado com as suaves diferengas nos sons
repetitivos, pois os sons que sdo repetidos podem tornar-se cansativos e ficar artificiais (CANCEL-
LARO, 2005).

Percebe-se que a modelagem sonora esta intimamente ligada ao contetdo exposto pelo site.
Confirmando ainda as descobertas de que a Internet € realmente um canal de mensagens multiplas
e, ainda, que o som nesses meio nfo tem significado por si mesmo, mas, sim, em correlagdo com o
contexto mididtico (texto, imagens, imagens em movimento, dentre outros).

A Internet imp6e vdrias limitacGes tecnoldgicas e técnicas, mas clama por melhores articu-
lagGes estéticas, a fim de despertar e desenvolver o canal sonoro nesse meio ainda pouco explorado
da comunica¢do. Deixa-se aqui o pensamento inspirador de Goethe (apud STEINER, 1998: 20)

sobre a funcdo do homem na estética:

O homenmni, sendo o cume da Natureza, considera a si mesmo, por sua Vez, Como uma
Natureza completa que tem de fazer surgir em si um nove cume. Para isso ele evolve,
compenetrando-se com todas as perfeicdes e virtudes, invocando escolha, ordem, harmo-
nia e significagiio para, finalmente, elevar-se 4 produgio da obra artistica — que, ao lado
de suas demais acdes e obras, assume um lugar brilhante. Uma vez realizada, essa obra,
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em sua realidade ideal, estd diante do munde, produzindo, destarte, um efetto duradouro
ou até desenvelvendo supremo efeito — pois desenvolvendo-se espiritualmente a partir de
todas as forgas, ela assimila tudo o que merece gidria, veneraciio € amor e eleva a forma
humana acima de si mesma, compenetrando-a de alma; ademais, encerra o ¢circulo de sua
vida e sua agdes ¢ deifica-a para o presente, que engloba o passado e ¢ porvir. Por tais
sentimentos foram tomados aqueles que avistaram o Japiter Glimpico, segundo podemos
depreender dos relatos e dos testenmunhos dos antepassados remotos. O deus se tornou
homem para elevar o homem ao deus. Avistara-se a suprema dignidade e a suprema beleza
provocara entusiasmo.

Cabe aos profissionais da comunicacfio fazer do som para Internet uma obra coerente, de
impacto €, por mais que se tenha avangado nas evolugdes tecnologicas e técnicas do som para a In-
ternet, 0 som ainda ndo é Internético. E necessario que o homem entenda a arte da projecdo sonora
para esse meio, a fim de mesclar arte inteligente com eficacia da mensagem aplicada ao contexto.

O som ndo ¢ internético (pertencente a Internet), porque ainda n3o se conseguiu chegar a
wm emprego sonoro pleno nos diversos contextos que envolvem essa grande Rede Mundial, como
o do cinema, por exemplo. De acordo como o som foi adaptado do analogico para o digital € que
se desenvolveram outras abordagens artisticas sonoras em diversos meios, acredita-se que o som
tende a adaptar-se no decorrer de sua utilizagio as caracteristicas da Internet.

Como contribui¢fo a esse pensamento estético sonoro nesse meio digital, foi desenvolvido
um website sobre o conteitdo deste trabalho e publicado na Intemet no enderego <http://www.
danicarvatho.ppg.br/mestrado>. Neste site, aplicou-se um ponto de vista, coerentemente, com os
conceitos tecnolégicos, técnicos e estéticos.
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Apesar das descobertas ndo serem totalmente comprovadas, devido 4 op¢fio por uma meto-
dologia de pesquisa qualitativa, permitiram ampliar a vis3o sobre esse assunto que ainda é novo no
meio da comunicagdo. Surgem, portanto, a partir das investigagdes, hipéteses a ser comprovadas
futuramente para, assim, poder-se determinar as modelagens sonoras adequadas a Internet.

Até 0 momento, existe um comego para se pensar melhor sobre a funggo do som na multi-
midia. Acredita-se que esta fungfo seja a de proporcionar e de enaltecer experiéncias contextuais,
apoiando e sendo apoiado por todos os elementos que o cercam.

Ja com um raciocinio mais evoluido sobre esse tema, tende-se a falar que a Internet niio
possui limitagSes, mas caracteristicas que determinam a interface de cada meio de comunicagio.
Como a televisfio tem sen estilo, suas caracteristicas, o cinema também os tem, bem como o teatro,
a danga, enfim, para cada meio de expressdo, ¢ necessaria uma linguagem prépria. Pode-se adaptar
a mensagem para poder haver sinergia entre os meios, mas € improvavel que um mesmo formato
artistico se configure com perfeicio a essa diversidade de particularidades.

O fato ¢ que a Internet existe pela descoberta da transmissio de pacote de dados por uma
rede de computadores interconectados mundialmente. £ determinante para a fluéneia dessa trans-
miss@o a largura de banda para que este possa trafegar. A grande problematica, que torna esse essa
Rede Mundial téo fascinante e intrigante, ¢ que nfo existe uma formula que funcione. Existem al-
gumas padronizagSes que tendem a facilitar a vida dos programadores, webdesigners e, agora, dos
projetistas sonoros (websound designers), mas que nfio s#o suficientes, pois, por ser uma midia in-
terativa, depende muito dos recursos disponiveis no cliente, ou seja, no usudrio. Recursos de hard-
ware (placa de som, caixas de som, processador etc.) e de software (browser compativel, sistema
operacional, plug-ins etc.). Ndo ¢ similar a televisdo, pois o modelo ou a capacidade do aparelho e
antena ndo tem absoluta influéncia para receber a mensagem e som, mesmo que em sua condigio
basica. Na Internet, mesmo com conexéo (igualando-se simbolicamente a fungdo da antena paraa
TV) adequada, a participagéio ativa do usudrio ¢ fundamental para que se perpetue a informago.
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Acredita-se que esse processo de comunicagfo na Internet dé resultados com esforgos despendidos
em trés pontas: 1- Profissionais de Tecnologia ou Interessados em Tecnologia; 2- Profissionais de
Comunicagio ou Interessados em Comunicagfo; 3- Esforgos do Destinatario.

Profissionais de tecnologia jé estdo empenhados em fomecer solugBes compativeis com as
caracteristicas peculiares da Internet. Profissionais de comunicagio estdo ainda em seus primeiros
passos em busca de uma solugfo eficaz. Enquanto isso, os usuérios ficam esperando que a tecno-
logia possa ser utilizada de maneira inteligivel para desapertd-los a agir para que a comunicacio
sonora se efetive,

Colocam-se, também, os interessados porque, como caracteristica da Internet, qualquer
pessoa que esteja interessada no meio, seja em tecnologia ou em comunicagfio, podera contribuir.
Sugere-se que a Internet desenvolva mais e mais rapido por causa dos interessados e nio, neces-
sariamente, pelos profissionais da drea.

Essa dindmica entre essas trés pontas funciona do seguinte modo:

Dindimica da Criagio da Mensagem Sonora na Internet
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Os profissionais de tecnologia desenvolvem meios de aperfeicoamento ¢ proporcionam
~ inovagdes em tecnologia, que, por sua vez, influenciam a Internet ¢ determinam técnicas. Os pro-
fissionais de comunicagio utilizam-se das técnicas e da estética para elaborar as mensagens multi-
midia que sdo transmitidas via Internet para os usuérios. Portanto, 0 usudrio precisa estar preparado
para captar de maneira eficiente a mensagem.

O usuario tanto recebe essa informagéo, como também pode influenciar em futuras modifi-
cacdes na mensagem sonora na Internet, pois esta ¢ caracterizada como um meio hipertextual, ou
seja, regtdo pelos seis principios abstratos de Lévy (1993): metamorfose, heterogeneidade, multi-
plicidade, exterioridade, topologia e mobilidade dos centros (vide apéndice 1).

Mas, como previsto por Lévy, em um contexto em que o hipertexto seja dominante, a visua-
lizagdo grafica ou diagramdtica é o meio mais intuitivo (1993). E a Internet, como um meio hiper-
texto, tem comeo atrativo maior a imagem, seja ela textual, pictérica ou em movimento, Por isso,
iconicamente, o computador € representado pelo monitor, que € o dispositivo hardware que faz a
interface visual entre o usudrio e os recursos dentro, harmonizadamente, conectados e arranjados
dentro do gabiete.

E ainda, porque o hipertexto permite a interatividade, tem caracteristica multidimensionat
e dindmica, € que possibilita conteidos que véo além da escrita estatica e linear. Percebe-se que o
audio precisa acompanhar essa nfo-lincaridade.

O hirpertexto desafia o audio, pois ele toma para si o poder de enaltecer um contetdo vi-
sual, por isso € que o som, esteticamente, precisa ser constamente repensado para Internet, pois é
importante tornar o conceito de hipertexto um fundamento para o conteido sonoro, enfaticamente,
€ necessario que o som seja pensado de modo nio-linear.

Nio € aconselhado utilizar masicas em looping nas paginas, porque ele € um som linear, e
08 Usuarios querem que o audio aumente sua experiéncia multimidia e ndo que a boicote.

A Internet, por ser uma rede de hipertexto, prima pelo tempo real e imediatez (LEVY,
1993}, por isso que o usudrio ndo quer esperar apresentagdes carregarem e n3o permitem atrasos.
Devido a esse motivo, acredita-se que o sfreaming via Real Player, Windows Media Player ou
QuickTime € aconselhado somente para video (com ou sem 4udio) ou para radio on-line, j4 quando
somente audio por demanda, aconselha-se a utilizacdo do Flash para otimizar a experiéncia sonora
do usuario.

Percebe-se que alguns esforgos em comunicac¢io sonora ja estdo surgindo. Um exemplo re-
cente € o Podcast, que, segundo Todd Cochrane (2003), tem se tornado moda nos Estados Unidos,
¢ nota-se que, aos poucos, esta conseguindo adeptos no Brasil. Como fundamento da suposigio
anterior, a técnica Podcast foi desenvolvida por um interessado em Internet sonora (vide capitulo
um).

O Podcast € um movimento interessante, um formato de comunicagfio que est4 ao alcance

111



| © SOM INTERNETICO |

de todos e, por ser uma forma de expressdo para qualquer usuério da Internet, tornou-se fascinante
e popular, ou seja, mais wma vez a interatividade fala mais alto.

No Brasil, seu significado ainda estd obscuro para muitos; alguns determinam que Podeast
é uma tecnologia, outros a denominam como formato de dudio, porém & mais prudente conceitua-
liza-1a como um formato de comunicagao.

E altamente aconselhavel o uso de Podcast nos sites, desde que seja feito um bom trab-
alho de captura, edigdo ¢ masterizagio do 4udio. E pertinente deixar disponiveis os Podcast para
" download em MP3 e em OGG ou AAC. MP3, pela garantia de que a maijoria dos computadores
e Players vio executar, ¢ OGG ¢ AAC para os que querem mais qualidade em menor tamanho e
que possuem dispositivos adequados. Os dois ultimos tipos de arquivos sonoros digitais sdo mais
adequados, pois o Brasil adotars um padrio para Televisdo Digital que aceita MPEG 2 e AACL.
O OGG ¢ compativel com 0 AAC, pois ambos tém suporte MPEG 4. Esta concluséo foi possivel
apods a analise comparativa entre os tipos de arquivos de dudio existentes e os principais tipos de
empregos do som na Internet: webcasts; trithas sonoras; comércio eletrdnico; arquivos de dudio
por demanda ou ao vivo (streaming); dudio em camadas e entrevistas em dudio. Considerando-se,
também, os problemas de conexdo e recursos disponiveis no usuario (destinatirio da mensagem).

O WMA também ¢ um arquivo de dudio muito bom, melhor que o MP3, mas, como sua
patente € da Microsoft, existe uma série de restricdes para sua utilizacdo, bem como o AAC, cujo
proprietario € a Apple. Por isso, avalia-se que o MP3 continuara sendo muito utilizado, devido a
sua popularidade e também pelo fato de ser aberto (mmas néo livre de patente), bem como em sua
variacfo em mp3PRO. O OGQG, por ser similar ao AAC da Apple e ser totalmente livre e aberto,
tera sua utilizagdo maximizada no decorrer do tempo. Hoje, ja existem players moveis, como o
YP-Ul da Samsung, gue tocam OGG.

E importante mencionar que o dudio precisa de cuidados desde o inicio do processo de co-
municagdo, ou seja, planejar o dudio interativo de acordo com o contexto, feito isso, passar para os
detalhes de captacfo, edi¢do do som, masterizagfio, aplica¢do tecnolégica nas paginas € hospeda-
gem. Convém ressaltar a necessidade de avisar aos visitantes do site que existe um conteiido sonoro
€ o que sera exigido dele para que ele tenha uma experiéncia satisfatoria.

Considera-se a solicitacdo de recursos do usudrio como uma forma de interagio, mas a ex-
periéncia precisa ser de fato satisfatéria ou mesmo supreendente, para que ele se sujeite a fazer o
download de um plug-in, player ou mesmo comprar placa de dudio e caixas de som melhores, e, as
vezes, ter um player mével para poder concluir a experiéncia.

Como visto no capitulo dois, os sites brasileiros ndo empregam com freqiiéncia o som em

1 Disponivel em < http:/fwww.teleco.com br/tvdigital.asp>. Acesso em 17 Mar 2006.
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suas paginas e, quando O usam, raros s30 0s que conseguem torna-lo coerente com o contexto. A
sifua¢do mais encontrada do emprego do dudio foi como algo supérfluo, pois sua auséncia ndo im-
plicaria a baixa eficiéncia da mensagem contida no website. Percebe-se, ainda, de acordo com os
dados da pesquisa qualitativa, que os usudrios sejam mais ou menos experientes, ja notaram que o
som néo tem tanta relevincia nos sites que tém o costume de freqiientar, por isso, ndo investem em
placas de audio e caixas de som ou headfones de qualidade. Os usudrios querem interatividade e,
enquanto o dudio ndo conseguir ser interativo, continuara inexpressivo na World Wide Web.

Essa interatividade, que pede pela participacio do usuério e aliada aquela que emociona e
que surpreende, tem sucesso na Internet. E um desafio tornar o 4udio um elemento da comunicagéio
web que possa interagir com o usudrio, driblando as limitacSes de largura de banda e estimulando
a qualificagfio tecnoldgica do destinatdrio. Diz-se um desafio porque as razdes de incémodo do
audio na Internet séo a baixa qualidade ou a demora do carregamento, pois quanto mais qualidade
o som contiver, mais o arquivo ficard maior e mais problemas com a transmissdo existirdo. Com os
novos tipos de arquivos sonoros citados anteriormente, entende-se que o caminho para contornar
essa limitagdo do dudio esta proximo do satisfatério, ainda mais que o indice de conex&o em banda
- larga esta crescendo no Brasil. Por isso, supde-se que a evolucédo estética da comunicagio sonora
na Internet € tdo relevante.

Enfim, deve-se aceitar que, hoje, o som tem um papel secundario na percepgiio do usuario,
mas que também ¢ um recurso relevante para criar novas experiéncias na Internet, assim, cabe aos
profissionais de comunicagéo pensar o dudio coerente com o contexto de website, sem exageros. A
medida que as experiéncias como som na Infernet cres¢cam, também aumentara o numero de usua-
rios com suporte as vérias abordagens tecnoldgicas, técnicas € estéticas do com, como o surround.

Percebe-se que, para o som conseguir emocionar e surpreender, aumentando a eficicia da
comunicagdo, é importante que seja original ¢ contextual. A medida que sua importancia for au-
mentando, podera existir a possibilidade do som ter sentido em si mesmo, sem precisar de elemen-
tos auxiliares, na Internet.

Espera-se que este tabalho tenha servido como uma fonte de fonte de orientag@o do pensam-
ento sonoro internético e auxiliado na preocupagfo estética para adequagio da comunicacio sonora

ao meio.
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AT. A |

A Cibernética e o Ciberespago

A cibernética é uma ciéncia que tem um carater interdisciplinar, que verifica como os sistemas
regulam-se, reproduzem-se, evoluem e aprendem, ou s¢ja, como os sistemas se organizam (PASK,
1961. Apud EPSTEIN, 1973).

Ao observar os fundamentos da cibernética, nota-se que seus principios aplicam-se, per-
feitamente, ao sistema da Internet!, pois, conforme Epstein explicita em seu livro “Cibernética e
Comunica¢io” (EPSTEIN, 1973), a cibernética pertence a uma revolugiio mais ampla, que trans-
corre dentro dos pardmetros do pensamento cientifico, e que consite em estudar os fendmenos como
atributos de sistemas organizados, cuja prépria realidade € recordada em sistemas e cuja focagem
principal € dirigida para a troca de informag&o entre as partes do sistema, isto €, a comunicacio.

O principal ponto que fez crer que a cibernética € estreitamente ligada com o funcionamento
da Internet foi o fato de ela ser baseada em caminhos/enderecos e que, conforme Lévy (1993), é
também um dos principios do hipertexto (base fundamental da Internet).

O fato € que a Internet s6 existe devido & conexdo de varios computadores ligados em rede,
que constituem caminhos por onde trafegam as informagdes que serdo enviadas e recebidas pelos
participantes desse sistema. Durante o percurso, muitos problemas podem surgir, como interferén-
cias ou mesmo restrigdo de espago disponivel para que a informag#io possa trafegar e chegar ao seu
destino.

Néo somente essa caracteristica € aplicdvel a Internet, mas também o principio da mutagio,

1 No senso gerai, internet (com um “i” mintsculo, € uma forma abreviada do original inter-network de Joesph Turow, professor de UPenn que
reavivou a forma com o *i” pequeno) € uma rede de computador que conecta varias redes. Como um subsiantivo préprio, a Intemet ¢ o sistema
internacional interconectado de computadores disponivet publicamente (o adicional de informagéies e servigos, é provido por seus usuirios), para
iss0, usa o TCP/IP como protocolo de troca por pacotes de comunicagBes. Assim, a internet maior ¢ chamada simplesmente de Internet (Disponivel
em <hnp/www.thefreedictionary.com>).
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que permite o surgimento de novos tipos de forma aleatéria (EPSTEIN, 1973). Em outras palavras,
a mutacgdo ¢ fonte de variedade e, por isso, os casos proximos & média passam pelo processo de
selegdo natural, ou seja, aquilo que atende a Internet e seus usarios permanece, e coisas que estdo
distantes da média (da aplicabilidade) tendem a supressao. Essa varicdade aleatoria de “ruido” ou
“evento” ¢ o componente indispensavel de variedade para a reestruturagio do sistema adaptativo.
Assim € que a Internet € um sistema adaptativo.

Segundo Moles (In: Cibernética e Comunicagio, 1973), por a cibernética atuar como um

sistema, ela se comporta como uma “caixa preta”, com entrada, causas/efeitos e uma saida.

Efeitos
A

Entrada Saida

Causas

Caixa Preta

Nessa caixa preta, todos os eventos que enfram sdo processados e analisados em sua causa e
efeito, levando em consideraco as condi¢des do momento. Quando o efeito satura-se frente a uma
causa, ou seja, ndo ha mais possibilidades de progresso em determinado tempo, forca uma readap-
tacdo do sistema, originando uma revolucdo. Sua funcéo é andloga ao funcionamento da Internet,
que sempre testa os eventos e suas obsolescéncias de maneira rapida, forcando o avanco acelerado
de suas tecnologias.

Acredita-se que o termo “ciberespaco”, proposto por Pierre Levy (1999), tenha surgido
fundamentado nos pensamentos da cibemética. Embora o autor de “Cibercultura” tenha dado os
creditos da criagdo da palavra “ciberespaco™ a William Gibson, em seu romance de ficgfo cienti-
fica Newromante em 1984, em que o termo designava o universo das redes digitais, descrito como
campo de batalha entre as multinacinais, palce de conflitos mundiais, nova fronteira econémica e.
cultural; Levy define o ciberespago como o espago de comunicagdio aberto pela interconexdo mun-
dial dos computadores e das memdrias dos computadores, ou seja, conceito similar aos principios
da cibernética. Essa defini¢do inclui o conjunto de sistemas de comunicagéo eletrnico, posto que
transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalizagéio, pois o digital
condiciona o “carater plastico, fluido, calculavel com precisdo e tratavel em tempo real, hipertextual,
interativo e, resumindo, virtual da informacio, que € a marca distintiva do ciberespago”. Por fim,
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o autor conclui que uma das principais fungdes do ciberespago € o acesso a distancia aos diversos
recursos de um computador e que permite a combinagio de varios modelos de comunicagéo.
Esclarecidos os pontos cruciais sobre a cibernética e o ciberespago, € pertinente analisar o

surgimento da Internet, cujo crescimento pode-se associar a essas teorias.

A Internet no Mundo

Em 1997, Michael Dertouzos — diretor do Laboratério de Ciéncia da Computagio do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) — escreveu um livro afirmando que as bases da World Wide
Web? surgiram hé trinta anos antes dessa data (por volta de 1967), quando as primeiras comunidades
de computagio formaram-se.

Para entender o presente da World Wide Web, € necessario conhecer suas raizes, pois, como

o proprio Dertouzos cita em seu livro:

Compreender a cadeia Arpanet — Internet — Web significa compreender como che-
gamos até aqui, e, mais importante, como nos posicionamos parda continuar esta
evolugdo, no rumo do Mercado de Informagdo de amanhd. (1997:60)

De acordo com o Dicionario de Tecnologia (2003), a ARPANet? foi a rede que se tornou a
base da internet. Foi fundada, principalmente, por fontes militares norte-americanas e consistia de
varios computadores individuais conectados por linhas alugadas e que utilizavam um esquema de
comutagio por pacotes. A primeira versdo a tornar-se disponivel foi no final dos anos 1960, sob o
nome de DARPANet ¢, em 1972, foi rebatizada de ARPANet.

Um artigo publicado no site do Internet Society (ISOC), por Barry Leiner (etal. 2003}, mostra
que a origem da interagdo social através de uma rede foi proposta por J.C.R. Licklider do MIT em
agosto de 1962, que logo foi trabalhar no DARPA®. Por meio da comunicagéo por troca de pacotes,
foi possivel elaborar um experimento que pudesse tornar real a conexéo de varios computadores
através de uma rede chamada ARPANet.

2 World Wide Web significa rede mundial, cuja definigfio técnica é: todos os recursos e usuarios da Internet que usam o HyperTex Transfer Protocol
(protacolo de transferéncia de hipertexto - HTTP). Porém uma definigdo mais ampla vem da W3C: éo vniverso de informagdes acessivels pela rede,
uma incorporagio de conhecimento humano (Diciondrio de Tecnologia, 2003: 969).

3  ARPANet - Advanced Research Projects Agency Network (Agéncia de Projetos de Pesquisa Avangada de Rede).

4 O Internet SOCiety (ISOC) é uma sociedade de profissionais com mais de 150 organizagdies e 16.000 membros individuals em mais de 180
paises. Prové lideranca focalizando assuntos que confrontam o futuro da Internet, e € a organtizacio principal para grupos responséveis pela infra-
estrutura dos padries da Internet, inclusive, 2 Forca-tarefa de Engenharia da Intemet (IETF) ¢ 0 Quadro de Arquitetura da Internet (1AB) (Disponivel
em <http:/www.isoc.org=}.

5 DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency) € um samo independente do departamento de defesa dos Estados Unidos dedicado 4
pesquise, que, entre outros feitos, foi fundadora de um projeto que, com o passar do tempo, veio a resultar na criagio da Internet. Originalmente,
chamad de ARPA, a DARPA foi constituida em 1958 como uma reagiio ac sucesso do Sputnik, primeire tripulado da Rossia.
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Em dezembro de 1970, quando a ARPANet foi totalmente finalizada sob o comando de S.
Crocker, desenvolveu-se um protocolo de hospedagem chamado de Network Control Protocol (NCP).
Apbs as implementagdes NCP, durante o periodo de 1971-1972, os usuérios da rede poderiam final-
mente elaborar aplicagbes especificas. Foi, entdo, em margo de 1972, que Ray Tomlinson da BBN
elaborou um software bésico de correspondéncias (e-mail) que pudesse enviar e ler mensagens. Em
julho do mesmo ano, Roberts expandiu os recursos permitindo a leitura seletiva, anexar arquivos,
encaminhamento e respostas a mensagens. O e-mail foi e ¢ o aplicativo mais utilizado na World
Wide Web,

Barty (ef al. 2003) relata que a ARPANet original cresceu e veio a se tornar Internet, porém
ndo se deve esquecer de que, segundo Dertouzos (1997), as contribuigdes da ARPA 20s avancos
da informatica foi praticamente de um ter¢o 2 metade das inovagdes importantes na ciéncia e tec-
nologia dos computadores, incluindo tempo compartithado, redes de computadores, linguagens de
programagéo fundamentais, como a Lisp, sistemas operacionais como o Multics (que deu origem
a0 Unix), memoria virtual, sistemas de seguranca de computadores, sistemas distribuidos, compu-
tadores capazes de compreender a fala humana, sistemas de visdo e, por fim, inteligéncia artificial,
uma tentativa, por parte de uma maquina, de compreender e competir com a inteligéncia humana.

Explica ainda Dertouzos (1997) que o mundo empresarial também contribuin muito com o
chip microprocessador (Intel), com a transformagéo dos computadores de aparelhos de laboratério
em equipamento a venda no varejo (Digital Equipament Corporation) e computador pessoal (Xerox,
Apple ¢ IBM - respectivamente nessa ordem). Empresas especializadas (particularmente, por meio,
da Microsoft) desenvolveram também o software de prateleira, o que, hoje, se considera mais do que
normal. Atualmente, os beneficios econdmicos de todas essas inovagdes correspondem a 10% das
economias dos paises industrializados, ou seja, cerca de US$ 2 trilhdes no mundo inteiro. Seriam,
praticamente, 100.000% para o bilhdo de délares (atualizados) que a ARPA investiu na pesquisa da
computacio.

Dertouzos (1997) acredita que trés fatores decisivos levaram-nos da ARPANet até a Inter-
net atual. O primeiro foi um estudo de 1974, por Robert Kahn, da ARPA e Vint Cerf, de Stanford.
Eles langaram a base para o protocolo TCP/IP — um método de atingir redes diferentes, por meio de
um mimero extenso. O segundo foi a formagéio de uma cadeia de grupos pioneiros, para orientar o
desenvolvimento dos padrdes da Internet, no inicio dos anos 1970. Essa abordagem marcou a rup-
tura radical com o sistema de formagéo de padrdes. Em vez de processos de cima para baixo, que
exigiam anos para funcionar, os novos grupos operavam de maneira informal, procurando conselho,
tentando uma idéia nova até dar certo. E, terceiro fator, a emergéncia das redes locais, ou LANS
(Local Area Networks), que interligavam computadores e estagdes de trabalho dentro de um mesmo
edificio.

Em suma, o autor afirma que a Web foi, na verdade, inventada gragas 4 combinagio de duas
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abordagens: primeiro, era um sistema de enderegamento, como o das ruas e nimeros, para loca-
lizar arquivos, imagens dudio e video em qualquer ponto da Internet. O outro era uma linguagem
simples para juntar essas informag¢des em home pages®, em qualquer tipo de computador, por meio
de um conjunto de convengdes (redes e hipertexto), a fim de ligar e transportar as informagGes pela
Internet.

No intuito de determinar padrSes na Internet, houve a criagio de vérias organizagdes, e,
dentre as mais importantes, esta a World Wide Web Consortium (W3C), cujo site € 0 www.w3.o1g.
Sua fungéio € importante, pois, além de dar suporte, facilita o crescimento da comunidade ativa aos
propositos da Internet (BARRY et al. 2003).

A World Wide Web Consortium, como ela se autodescreve (2004), foi criada em Outubro
de 1994 para liderar 2 World Wide Web em toda a sua potencialidade, desenvolvendo protocolos
[“padrdo codificado de informag#o usado pelos computadores para comunicagdo em rede. Na In-
ternet, € utilizado um tipo especifico de protocolo, denominado Internet Protocol (IP), identificado
por nimeros, sendo que as maquinas tém seu nimero de IP (Diciondrio de Comunicagio. 2001)”]
comuns que promovam sua evolugdo e garantam sua interoperabilidade. A W3C tem mais de 350
membros de todo o mundo ¢ ganhoun o reconhecimento internacional por sua contribuigdo pelo
crescimento da Web.,

Como apresentado, a Internet s6 foi possivel devido as redes e aos hipertextos. Por redes,
entende-se que sdo uma série de pontos ou nés (rodes) interconectados por vias de comunicagfo e
que podem ser interconectadas com outras redes e conter subredes (2003: 576), mas a defini¢do de
hipertexto requer mais profundidade em seu conceito, pois fundamenta o pensamento da dindmica
da Internet, que utiliza como lingnagem béasica o HTML'. Para isso, vale passar pelos pensamentos
de Pierre Lévy sobre sua filosofia do hipertexto.

Lévy, em seu livro “As Tecnologias da Inteligéncia”, faz a analise sobre 0 que vem a ser o
hipertexto e toda a sua abrangéncia tecnologica e demonstra que o hipertexto tem seis caracteristi-
cas:

1. Principio de metamorfose: A rede hipertextual estd em constante construcdo e renego-
ciagdo.

2. Principio da heterogeneidade: Os nos e as conexdes de uma rede hipertextual sdo hete-
rogéneos. Na memoria, serdo encontradas imagens, sons, palavras, diversas sensagoes,
modelos, etc., e as conexdes serdo logicas, afetivas, etc. -

6 Hoine Pages: De maneira simples, sdo paginas desenvolvidas publicadas na Internet, nas quais sdc divulgadas informagies de qualquer género.
Mas, tecnicamente, 2 home page & 2 primeira pigina apresentada/exibida quando ¢ usndrio seleciona um site no navegador (browser) Web como
Navigator da Netscape ou Imternet Explorer da Microsoft.

7 HTML - (HyperText Markup Language) é o conjunto de simbolos markup ou chdigos inseridos em um arquive destinado a uma pagina Web. O
markup diz ao navegador come exibir palavras e imagens de uma pédgina Web para o usvirio. O HTML. € uma recomendagdo formal do World Wide
Weh (W3C), e 2 maioria dos principais navepadores aderem a ela, Internet Expiorer da Microsoft e Navigator da Netscape, que também oferece
alguns codigos adicionais fora do padrio (Dicionaric de Tecnologia, 2003: 401).
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3. Principio de multiplicidade e de encaixe das escalas: O hipertexto se orgamiza em um
modo “fractal”, ou seja, qualquer né ou conexdo, guando analisado, pode revelar-se
como sendo composto por toda uma rede, ¢ assim por diante, indefinidamente.

4. Principio de exterioridade: A rede ndo possui unidade orgénica, nem motor interno.
Seu crescimento e sua diminuicdo, sua composicdo e sua recomposicdo permanente
dependem de um exterior indeterminado: adi¢do de novos elementos, conexdes com
outras redes, excitagdo de elementos terminais.

5. Principio de topologia: Nos hipertextos, tudo funciona por proximidade, por vizinhanga.
Neles, o curso dos acontecimentos é uma questdo de topologia.

6. Principio de mobilidade dos centros: A rede nifo tem centro, ou melhor, possui perma-
nentemente diversos centros, que sdio como pontas luminosas perpetuamente moveis,
{-..J. e depois correndo para desenhar mais i frente outras paisagens do sentido. (1993
25)

Relacionado & Internet, o primeiro topico diz respeito as constantes mudancas e adaptagdes
sofridas pela rede mundial. O segundo item informa que os elementos envolvidos no contexto da
rede sdo conectados uns aos outros, ou seja, um Web site® s6 existe porque estio ligados textos,
imagens, sons, animagdes em uma tinica pagina, que, por sua vez, podera direciona-los a outras
paginas. O terceiro item € diretamente relacionado com o anterior, pois, se se pode ir de um website
a outro, dentro de cada site, podem-se encontrar infinitas possibilidades de ligagdo entre diversos
elementos. O quarto item aponta que a Internet, que é baseada no hipertexto, tem “vida propria”,
pois néo hd como definir seu ritmo de crescimento por meio de um tinico niicleo, mas o sen desen-
volvimento ¢ alimentado por forgas externas, por exemplo, a liberdade que os usudrios de Internet
possuem para colocar e retirar informagdes na rede mundial. O quinto item revela que o hipertexto
¢ estruturado por caminhos, € a interconectividade mundial s6 foi possivel mediante a criacdo de
enderegamentos de documentos (TCP/IP). Por fim, o sexto item complementa o nimero cinco da
lista, pois, para normalizar alguns procedimentos na Internet, sio necessarios alguns centros que
gerenciem e permitam que mais pessoas tenham acesso ao mercado da informaciio. A W3C ¢é um
exemplo de um centro de gerenciamento do hipertexto da Internet.

Os hipertextos, agenciamentos multimidias interativos e sistemas especialistas sdo multidi-
mensionais e dinimicos, e € esta capacidade de adaptagfio as situacdes que os tornam algo além da
escrita estatica e linear. Na metafora do hipertexto, da-se conta da estrutura indefinidamente extensa
do sentido, j4 que ele conecta palavras e frases cujos significados remetem-se uns aos outros, que
dialogam e repercutem mutuamente para além da linearidade do discurso, pois um texto ja € sempre
um hipertexto, uma rede de associagdes. Assim, com base nesse pensamento, Lévy mostra que as
tecnologias desempenham um papel fundamental nos processos cognitivos, mesmo nos mais coti-

8 Sinénimos de Web site sio presenca, site e Website. Um Web site é uma calegiio de arquivos da World Wide Web {WWW), que inclui um arquivo
inicial chamado de home page. Uma empresa ou uma pessoa lhe diz como acessar o Web site dando-lhe o endereqo de suas home pages. Da home
page, consegueme-se acessar todas as outras paginas desse site (Dicionario de Tecnologia, 2003: 948).
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dianos.

O autor faz uma analogia que ¢ pertinente 2o contexto: o conjunto das mensagens e das repre-
sentacdes que circulam em uma sociedade pode ser considerado como um grande hipertexto mével,
labirintico, com cem formatos, mil vias € canais. E conclui que uma inovagdio técnica so existe se
ela conseguir adquirir sentido a0 mesmo tempo no plano cientifico, econdmico, cultural etc.

De maneira simples, € possivel resumir a defini¢éo do hipertexto como um sistema consti-
tuido por nés (os elementos de informagfio, paragrafos, paginas, imagens, seqiiéncias musicais etc.)
e de ligagGes entre esses nés (referéncias, notas, indicadores, “botdes”, que efetuam a passagem de
um né a outro). O hipertexto digital seria, entdo, definido como uma colegio de nformagdes de
diversos tipos disposta em rede para a navegacdo rdpida e “intuitiva” (LEVY, 1996).

Mediante tudo o que foi dito até o presente, é percebido que a Internet como tecnologia tem
um papel fundamental no processo cognitivo do ser humano e desempenha uma fungéo na evolugéo

do homem e na ampliacio da técnica da comunicagio e da informagéo.

A Internet no Brasil

Em um artigo de Dr. Amar Gupta do Massachusetts Institue of Technology - MIT (et al.
1997), sobre a Internet no Brasil, encontroram-se alguns relatos acerca da criagéo da infraestrutura
da rede nacional e do potencial de crescimento.

Segundo Gupta, a Internet pode oferecer ao Brasil significantes beneficios econdmicos,
sociais ¢ outros. Pois, diversamente da revolugfo industrial, que criou uma grande diferenca entre
os paises, a revolugio da informagdo, como conseqiiéncia do impacto da Internet, permite um po-
tencial similar, que oferece a oportunidade para que os paises possam ganhar maior competitividade
no mercado mundial. Ou seja, para o Brasil, possibilitou que seus produtos conquistassem maior
exposi¢do no mercado global.

Segundo relatos da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNPY’, extraidos de seu Website,
a Internet teve origem em razdo de seus esfor¢os. A RNP foi criada, em 1989, pelo Ministério da
Ciéncia e da Tecnologia (MCT) com o objetivo de construir uma infra-estrutura de rede Internet
nacional de Ambito académico. A Rede Nacional de Pesquisa, como era chamada em seu inicio, tinha
também a funcdo de disseminar o uso de redes no pais. A rede comegou a ser montada em 1991 ¢,
em 1994, ja atingia todas as regides do pais.

Em decorréncia da grande absor¢éio desse novo meio de informag3o, a Internet, logo houve

a preocupacio de disponibilizar o acesso para a populagio brasileira por intermédio de iniciativas

9 Disponivel em <http:/fwww.mp.br/rap> ¢ <http://www.mp.br/mp/histérico haml>
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privadas. Foi, entdo, que o Ministério das Comunicagdes (MC) ¢ o Ministério da Ciéncia e Tecno-
logia (MCT), devido a essa necessidade de tornar publica a Internet no Brasil, que, em junho de
1995, regulamentaram o Comité Gestor da Internet no Brasil (CG)™.

Essa regulamentacdio representa a necessidades detectadas pelo governo:

1. Aspectos Gerais:

1.1 O Governo considera de importéncia estratégica para o Pais tornar a Internet
disponivel a toda a Sociedade, com vistas & insercdo do Brasil na Era da Infor-
muICao.

1.2 O provimento de servigos comerciais Internet ao piblico em geral deve ser
realizado, preferencialmente, pela iniciativa privada.

1.3 O Governo estimulard o surgimento no Pais de provedores privados de servicos
Internet, de portes variados, ofertando ampla gama de opgdes e facilidade, visando
ao atendimento das necessidades dos diversos segmentos da Sociedade.

1.4 4 participacdo das empresas e érgdos piblicos no provimento de servigos Internet
dar-se-d de forma complementar & participag@o da iniciativa privada, e limitar-se-d
as situagbes onde seja necessdria a presenga do setor publico para estimular ou
induzir o surgimento de provedores e usudrios.

De acordo com essa mesma regulamentago, sobre a criagio e o papel do Comité Gestor
da Internet no Brasil (CG):

7. O Comité Gestor Internet
7.1 Na sentido de tornar efetiva a participagdo da Sociedade nas decisbes envolvendo
a implantacdo, administragdo e uso da Internet, serd constituido um Comité Gestor
da Internet, que contard com a participacio do MC e MCT, de entidades operadoras e
gestora de espinhas dorsais [Backbone'' ], de represemtantes de provedores de acesso
ou de informagdes, de representantes de usudrios, e da comunidade académica.
7.2 O Comirté Gestor terd como atribuicdes principais:
a) fomentar o desenvolvimento de servigos Internet no Brasil;
b} recomendar padrdes e procedimentos técnicos e operacionais para a Internet
no Brasil;
¢) coordenar a atribuicdo de enderegos Internet, o vegistro de nomes de dominios,
e a interconexdo de espinhas dorsais;

d) coletar, organizar e disseminar informagées sobre os servicos Internet.

De acordo com a RNP, a linha do tempo da Internet no Brasil obedece ao seguinte esque-
ma:

10 Disponivel em <http://www.cg.org.br/regulamentacao/notas. htm=>

11 Backbore (Espinhas Dorsais} é uma linhz de transmissio maior, que transporta dados coletados de linhas menores as quais se interconectam
a cla. Na Intemet, ou em outras redes de drez amplas, um backbone é um conjunto de rotas ao qual redes Jocais ou regionais se conectam para in-
terconexdo de ionga distineia. Os pontos de conexdo sio conhecidos como nés de redes ou DSEs - Telecommunication Data Switching Exchanges
(pontos de comutagao de dados de telecomunicagées) (Diciondrio de Tecnologia, 2603: 74).
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Verifica-se, nesse esquema, que a Internet tornou-se publica a partir de 1995, mesmo ano
que o Comité Gestor da Internet no Brasil foi fundado pelo Governo.

Para ilustrar o sucesso da Internet no Brasil, mostrar-se-a a evolugéo do registro de domi-

1n10s:
Servico Internet no Brasil
Numero de Dominios/2000
200,000 Crescimento 174.163
. com 2.236% 145.884
1€0.000 4 Jbr 2.199%
420.000
80.000 £3.3%
40.000 25.804
7574
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B milbrrorg brenetbr | 313 365 2.265 4068 4326
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E:nm.br 6.830 24,084 61.962 L!.?.QLL 159.555
*Dados de 17/02/00
Fomte: FAPESP {registio bedstanivhicas html)
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Nesse grafico retirado de um trabalho de pesquisa realizado por Sénia Pantja e Rosangela
Ferreira, sob a coordenagdo de Luzia Maria Mazeo'? sobre a “Evolucio da Internet no Brasil e no
Mundo”, a pedido do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, pode-se observar o grande crescimento
dos registros de dominios “com.br”, que, conforme a FAPESP, em seu segmento de registro de
dominios — Registro.br —, ¢ uma categoria destinada a comércios em geral®.

Como os dados apresentados vio até 17 de fevereiro de 2000, foram buscados os dados
mais atuais (19 out/04). De acordo com a FAPESP (Registro.br), na categoria “com.br”, existem
624.517"* dominios registrados, crescimento cerca de 391%, que compreendem 91,24% de todos
os dominios registrados no Brasil. Por meio desses dados, verifica-se que a Internet continua seu
rapido crescimento devido a adesdo de novas empresas ou pessoas querendo expor informagdes
nessa grande rede mundial, pois o namero de dominios registrado, hoje, chega a ser quase quatro

vezes maior do que em 2000.

12 Disponivel em <http://www.met.gov.br/Temas/info/Pesquisas/EvolInter.pdf>. Acesso em Jan. 05.
13 Disponivel em <http://registro.br/info/dpn.html>. Acesso em Jan. 05
14 Disponivel em <http://registro.br/estatistica.html>. Acesso em Jan. 05
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r
A2. TABELAS DE DIGITOS
PSEUDO-ALEATORIOS
Selecio dos sites por sub-categorias
0,36851 0,370916 0,979768 0,508251 0,741615 0,617119 0,933876 0,806044
0,375578 0,760325 0,365109 0,950957 0,55939 0,979998 0,773095 0,77732
0,270281 0,636321 0,562273 0,938025 0,555356 0,358325 0,32457 0,810059
0,799395 0,072676 0,961202 0,178861 0,801815 0,83712 0,568528 0,72243
0,19711  0,032915 0,472177 0,456859 0,027801 0,249846 0,951692 0,77776
0,596416 0,611995 0,615294 0,011043 0,661722 0,98754 0,845801 0,820212
0,509719 0,165266 0,28769 0,611 0,840026 0,10774 0,329428 0,519257
0,836468 0,163115 0,165601 0,578783 0,442277 0,811583 0,770324 0,564314
0,341447 0,565414 0,142082 0,602242 0,827789 0,928728 0,249474 0,297226
Fonte: Microsoft Excel - Fung¢io Aleatorio
Tabela Al.1
Selecdo dos sites por categorias
0,13404 0,232316 0,784021 0,083565 0,903159 0,747606 0,346631 0,473093
0,294468 0,18516 0,672254 0,415428 0,130735 0,454423 0459972 0,596925
0,155443 0,815851 0,683743 0,25358 0,620026* 0,10338 0,610922 0,078441

* Foram 26 os sites listados na categoria Prémio Regional, conse-
qiientemente, o numero aleatorio foi escolhido por meio dos dois

ultimos digitos até chegar a um niimero existente na listagem.
Fonte: Microsoft Excel - Fungdo Aleatorio

Tabela A1.2
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TOP 10 DE CADA

A3
SUB-CATEGORIA

Os sites listados abaixo sdo os classificados para o Top 10 do “Prémio iBest”, versdo 2005,

organizados por ordem alfabética.
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A3.1.3. Sub-categoria Servigos Financeiros
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A3.2. Categoria Comércio Eletrénico

A3.2.1. Sub-categoria B2B (Comércio entre empresas)
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Categoria Indéstria

A3.3.

A3.3.1. Sub-categoria Agéncias e Produtoras
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A3.3.4. Sub-categoria Eletro-Eletrénicos
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A3.3.7. Sub-categoria Meio de Transporte
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A3.3.8. Sub-categoria Minas e Energia
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A3.4. Cotegoria Pessoal

A3.4.1. Sub-categoria Pessoal Blog
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A3.4.2. Sub-categoria Pessoal Entretenimento
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A3.4.5. Sub-categoria Pessoal Internet e Tecnologia
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A3.5. Categoria Lozer e Qualidade de Vida

A3.5.1. Sub-categoria Arte e Cultura
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A3.5.2. Sub-categoria Cinema
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A3.5.4. Sub-categoria Esportes
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A3.5.7. Sub-categoria Sadde e Bem Estar
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A3.6. Categoria Afinidades

A3.6.1. Sub-categoria Infantil
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A3.6.4. Sub-categoria Religido e Esoterismo

| APENDICE 3 |

C 1 7 3 4
= ;. T
Sufl EN % g
Chamada | | Descobrindo o Griginal |
[ )
_.- S m
TH = A
i
Lagoinha [ [ Padre Marcelo Rossi ]
& <
3 4
. -_'.'tllna?uu_.ﬂ_nl
= ‘ﬂ‘;'
| | Axe | | Baessp | [ cCodbaFesn | [ Caliene |
: .I.G_____‘* . '..r.-' ':
- oa | (BTF
= — —Hbk BN
ChilliBeans | | Melis | | Pste | [ Todateen | | Vg |
5 € ) & S

A3.7. Categoria Cidadania
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A3.7.2. Sub-categoria Associacdes Profissionais
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A3.7.3. Sub-categoria Educacéo e Treinamento
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A3.7.5. Sub-categoria Politica
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A3.8. Categoria Prémio Especial

A3.8.1. Sub-categoria iBest Exceléncia em Design
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A3.8.2. Sub-categoria iBest Fidelizacdo
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A3.8.4. Sub-categoria iBest Revelagao
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A3.9. Categoria Prémios Regionais

A3.9.1. Sub-categoria Acre
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A3.9.4. Sub-categoria Amazonas
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A3.9.5. Sub-categoria Bahia
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A3.9.7. Sub-categoria Distrito Federal
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A3.9.8. Sub-categoria Espirito Santo
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A3.9.10. Sub-categoria Maranhao
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A3.9.13. Sub-categoria Minas Gerais
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A3.9.15. Sub-categoria Paraiba
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A3.9.16. Sub-categoria Parané
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A3.9.18. Sub-categoria Piaui
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A3.9.19. Sub-categoria Rio de Janeiro
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A3.9.20. Sub-categoria Rio Grande do Norte
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A3.9.21. Sub-categoria Rio Grande do Sul
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A3.9.22. Sub-categoria Rondénia
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A3.9.25. Sub-categoria Séo Paulo
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A4. AMOSTRA FINAL

Finangas / Seguros
0- Bancos: Banco Bradesco (www.bradesco.com.br)
1- Seguros: Porto Seguro (www.portoseguro.com.br)
2- Servigos Financeiros: InvestShop (www.investshop.com.br)

Comércio Eletronico
0- B2B (Comércio entre empresas): Bahia Export
(www.bahiaexport.com.br)
1- B2C (Vendas ao consumidor): Ponto Frio
(www.pontofrio.com.br)

Industria
0- Agéncias e Produtoras: Smarc Web
(www.smarcweb.com.br)
1- Agrobusiness: Massey Ferguson (www.massey.com.br)
2- Bebidas e Alimentos: Coca-Cola Light
(www.cocacolalight.com.br)
3- Eletro-Eletronicos: Sony Style (www.sonystyle.com)
4- Higiene, Limpeza e Farmacéutica: Glaxo SmithKine
(www.gsk.com.br)
5- Informatica: Superdownloads (www.superdownloads.com.br)
6- Meio de Transporte: TAM (www.tam.com.br)
7- Minas e Energia: Usiminas (www.usiminas.com.br)
Pessoal
0- Pessoal Blog: Pingaiada (www.pingaiada.com)
1- Pessoal Entretenimento: Kboing (www.kboing.com)
2- Pessoal Esportes: Armando Daltro (armandodaltro.uol.com.br)
3- Pessoal Futebol: Fanaticos por Futebol
(www.fanaticosporfutebol.com.br)
4- Pessoal Internet e Tecnologia: AcheGratis
(www.achegratis.com.br)
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5- Pessoal Personalidades: DMBrasil.net (www.dmbrasil.net)
6- Pessoal Servigos e Variedades: Mensagens Virtuais
(www.mensagensvirtuais.com.br)
Lazer e Qualidade de Vida
0- Arte e Cultura: Memoéria Viva (www.memoriaviva.com.br)
1- Cinema: Falha Nossa (www.falhanossa.com)
2- Entretenimento: Porteiro Zé (www.porteiroze.com)
3- Esportes: Placar (www.placar.com.br)
4- Musica: Real Hip-Hop (www.realhiphop.com.br)
5- Réadio: Metropolitana FM (www.metropolitanafm.com.br)
6- Saude e Bem Estar: Bio-Manguinhos/FIOCRUZ
(www.bio.fiocruz.br)
7- Televisdo: Cartoon Network (www.cartoonnetwork.com.br)
8- Turismo: Portal Bonito (www.portalbonito.com.br)
Afinidades
0- Infantil: Clube Cheetos (www.cheetos.com.br)
1- Mulher: Universo do Bebé (www.universodobebe.com.br)
2- Personalidades: Luciana Gimenez
(www.lucianagimenez.com.br)
3- Religido e Esoterismo: Bemzen (www.bemzen.com.br)
4- Teen e Agito: Chilli Beans (www.chillibeans.com.br)
Cidadania
0- Agdes Sociais e ONGs: Instituto Pdo de A¢tcar
(www.institutopaodeacucar.org.br)
1- Associagdes Profissionais: Sociedade Brasileira de Cardiologia
(www.cardiol.br)
2- Educacio e Treinamento: Biblioteca Virtual do Estudante de
Lingua Portuguesa
(www.bibvirt.futuro.usp.br)
3- Governo: Prefeitura Municipal de Curitiba
(www.curitiva.pr.gov.br)
4- Politica: Caros Amigos (wWww.carosamigos.com.br)
5- Servigos ao Consumidor: Folha Dirigida OnLine
(www.folhadirigida.com.br)
Prémio Especial
0- iBest Exceléncia em Design: Sandra Senamo
(www.sandrasenamo.com.br)
1- IBest Fidelizagdo: Dotz (www.dotz.com.br)

2- IBest Imprensa: Itat Cultural (www.itaucultural.org.br)

3- IBest Revelacao: Chilli Beans (www.chillibeans.com.br)
Prémios Regionais:

0- Acre: Governo do Estado do Acre (www.ac.gov.br)

1- Alagoas: O Jornal Alagoas (www.ojornal-al.com.br)

2- Amapa: Amapa Esporte (www.amapaesporte.com.br)

3- Amazonas: Embarque (www.embarque.com.br)
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4- Bahia: Gilmelandia (gilmelandia.uol.com.br)
5- Ceara: Fortaleza Esporte Clube — Site Oficial
(www.clubedagarotada.com.br)

6- Distrito Federal: WWF-Brasil (www.wwf.org.br)

7- Espirito Santo: Chocolates Garoto (www.garoto.com.br)

8- Goias: O Popular (www.opopular.com.br)

9- Maranhdo: Maranhao, uma grande descoberta

(www.turismo.ma.gov.br)

10- Mato Grosso: S6 Noticias (www.sonoticias.com.br)

11- Mato Grosso do Sul: Terras MS (www.terrasms.com)

12- Minas Gerais: Servigos Gratis (www.servigosgratis.com.br)

13- Para: O Liberal (www.oliberal.com.br)

14- Paraiba: Busca PB (www.buscapb.com.br)

15- Parana: Governo do Estado do Parana (www.pr.gov.br)

16- Pernambuco: Recife Rock (www.reciferock.com.br)

17- Piaui: Cidadeverde.com (www.cidadeverde.com)

18- Rio de Janeiro: Petrobras Distribuidora (www.br.com.br)

19- Rio Grande do Norte: Jornal de Fato (www.defato.com)

20- Rio Grande do Sul: Rio Grande Energia
(www.rge-rs.com.br)

21- Rondonia: Netlig News (www.netlignews.com)

22- Roraima: Conselho Indigena de Roraima

(www.cir.org.br)

23- Santa Catarina: FlashMasters (www.flashmasters.com.br)

24- S3o Paulo: Submarino (www.submarino.com.br)

25- Sergipe: Prefeitura de Aracaju (www.aracaju.se.gov.br)

26- Tocantins: O Girassol (www.ogirassol.com.br)



