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Resumo

Este trabalho consiste no estudo de seis periddicos eletrénicos que foram pensados e
produzidos antes da Internet. S3o eles: Versdo Zero, Cyber, Ciéncia Hoje Hipertexto, Ciéncia
Hoje BBS, Ciéncia Hoje das Criangas e NEQ Interativa.

Em um primeiro momento serd apresentada a discussfio conceitual dos aspectos de
leitura, bem como o desenvolvimento das tecnologias que possibilitaram a leitura eletrfnica
como hoje a conhecemos.

Em seguida, serdo apresentados os depoimentos dos editores destas publicagdes.

Por iltimo, faremos a andlise destes periddicos, levando em consideracio a diagramacio

e navegabilidade.

Abstract

This dissertation reviews six electronic publications which were conceived before the
Internet. They are: Versdo Zero, Cyber, Ciéncia Hoje Hipertexto, Ciéncia Hoje BBS, Ciéncia
Hoje das Criangas and NEO Interativa.

First, a conceptual discussion of reading will be presented, as well as, the evolution of
the technologies that make it possible for us nowadays to have electronic reading as we know it.

Next, the interviews with the editors of these publications will be presented.

And finally, an analysis of these publications, taking design and npavigability into

account, will be made.
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Publicacoes Eletronicas no Brasil:
andlise de periodicos pioneiros pré-Internet

"He thought he saw a Garden-Door
That opened with a key

He looked again, and found it was
A Double Rule of Three

‘And all its mistery’, he said

‘Is clear as day to me!™”

Lewis Carroll
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Publicagdes Eletronicas no Brasil

Introducdo

1. Apresentacdo do tema

O interesse por pesquisar publicacGes eletrdnicas vem ac encontro da minha prépria his-
toria de vida. Sou pubiicitérig, graduada pela ECA - USP, mas sempre estive ligada profissional-
mente a0 mercado editorial de revistas e jornais.

Aprendi a diagramar na Editora Abril, uma grande escola, no final dos anos 80. Naquele
tempo as mesas das redacOes ainda eram ocupadas por mdquinas de escrever, laudas e réguas de
paicas. Téo logo eu aprendi a calcular pdginas e colunas de texto, vieram 0s computadores. Todos
nés tivemos que aprender, mais uma vez, todas as lictes.

Meu primeiro computador foi um Macintosh, em 1992. Se, naquela época, usar compu-
tador jd soava estranho, imagine usar um computador pequenininho, cheio de barulthinhos e gra-
cinhas, e que gquase ninguém tinha! Nés, designers, artistas graficos, ilustradores, enfim, os usui-
rios de Macintosh, éramos quase uma “seita em extincio”. Diziamos que nfo éramos usudrios, e
sirn militantes. ..

Na primeira metade da década de 90 existiram os BBSs; em 1995 veio a Internet co-
mercial, a “www”’. Tudo aquilo era um mundo novo, estranho, encarado por muita gente com des-
confianga.

Nunca houve tantas mudangas em t80 pouco tempo como naquela década: a automacio
bancdria hoje € inacreditdvel, a Internet e os servicos oferecidos pela rede fazem parte da nossa
vida, e as criangas tém a mais absoluta desenvoltura para navegar, clicar ¢ “deletar” informagdes
eletronicas. ..

O aperfeicoamento dessa tecnologia deu-se em passos (muito) largos. Em pouco tempo
os computadores se tornaram imprescindiveis em todos os lugares. Os avangos ¢ as novidades
eram mcontdveis: aplicativos, equipamentos e periféricos apareciam e sumiamn num piscar de
olhos. Midias como o disquete, que tiveram o seu reinado, simplesmente desapareceram. Eu
mesma precisei reaprender indimeras vezes a usar muitas ferramentas, pois a cada dia tornavam-

se (e se ainda tornam) mais e mais sofisticadas.
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Até que em 1998 fui convidada para ensinar Planejamento Grafico e Computagio Gréfica
na Universidade de Mogi das Cruzes (UMC), nos cursos de Publicidade e Jornalismo. Comecava
uma nova fase de minha vida, ¢ uma nova paixfio nascia: o prazer de ensinar, © convivio enrigue-
cedor com alunos e professores, e a necessidade didria de estudo e aprimoramento dos meus
conhecimentos.

Por essa razio ingressei emn 2000 no programa de Mestrado em Multimeios da Unicamp.
O assunto nao poderia ser outro: estudar diagramacao associada as novas tecnologias. Foi assim
gue comecei a buscar os editores pioneiros em texto eletrénico no Brasil. Queria saber o que levou
cada um deles a apostar nessa substituicdo de tecnologias; quais foram os problemas encontrados,
quais foram as resisténcias ¢, principalmente. por que acabou.

Meu primeiro contato foi com Jesus de Paula Assis, editor da Ciéncia Hoje e da NEO
Interativa, duas das experiéncias mais significativas em termos de revistas eletrdnicas no comego
dos anos 90. Sua colaboracdo foi fundamental para nortear minha pesquisa. Em julho de 2000
localizei e entrevistel Milton Pelegrini, editor do Versdo Zero, primeiro jornal eletrénico no Brasil,
produzido em Santos, em 1993 e distribuido por BBS. Em janeiro de 2001 conversei com Cdssio
Leite Vieira e Marcelo Lopes, da Ciéncia Hoje BBS e Ciéncia Hoje das Criangas, e em fevereiro
de 2001 outra conversa com Jesus de Paula Assis e Luis Henrique Moraes, da NEQ [nterativa,
complementou minha pesquisa. Agradeco imensamente a colaboragdo dessas pessoas, sem as
quais ndo poderia concretizar meu trabatho.

Recolhi historias mcriveis. Problemas de todas as ordens: estranheza dos leitores, disque-
tes que ndo abriam, falta de suporte técnico, dificuldades na distribuicdo, jd que o jornaleiro da
banca nunca tinha visto um disquete antes...

As operadoras telefonicas ficavam intrigadas com a quantidade de ligacdes feitas para o
mesmo nimero de telefone (que era um BBS). Muitas explicacdes foram dadas. Em vio.

Recuperei arquivos de revistas antigas, material com tecnologia ultrapassada e quase per-
dida. Era como se eu buscasse “sitios arqueoldgicos™ de oito ou dez anos de idade... Contei com

a colaboracfio de técnicos em informética da UMC, amigos e professores, como ¢ Prof. Marcos
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Andruchak, que paciente e persistentemente me ajudaram a recuperar prograrmas antigos em DOS
para abrir os argquivos. Formamos uma “corrente” via e-mail, onde eu trocava pedidos de s0corro
por sugestdes valiosas.

Hoije tenho ainda mais respeito e admirag@io por esses pioneiros virtuais, que acreditaram
que o mundo estava mudando muito, e muito rdpido, e eles ndo poderiam ficar parados.

As revistas em disquetes e em CD-ROMs competiram com as revistas impressas, mas
perderam a batalha para as revistas on-line. Néo sabemos o final dessa histéria: quando acaba, ¢
como acaba.

Mesmo porque, essa historia estd 3¢ comecando. ..

21
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2. Explicitacdo da Pesquisa: objeto, objetivos, recorte, fontes e justificativas

Esta pesquisa tem por objeto o estudo de publicacOes eletrdnicas seriadas que visaram a
divulgacdo de assuntos de interesse geral e entretenimento. Investigaremos 08 magazines, periodi-
cos destinados ao grande publico, elaborados digitalmente e distribuidos por meios fisicos, como
os CD-ROMs, disquetes e similares, e virtuais como o Bulletin Board System, o BBS. E impor-
tante esclarecer que ndo nos reportaremos aqui as publicagdes veiculadas por Internet, pois o que
nos interessa sdo as publicacfes pioneiras, “pré-Web”.

Pretendemos investigar por que os periddicos eletrdnicos ndo se estabeleceram como
midia definitiva; quais 0s motivos que levaram os editores brasileiros, com experiéncia anterior em
periédicos impressos, a acreditar naquela recente midia, o texto eletrbnico; e ainda quais foram as
dificuldades e as conquistas inerentes a esse processo de substituicio de tecnologias.

A definicio dos conceitos que se segue € decisiva para a construgdo do nosso universo de
pesquisa e seu recorte temdtico. Para Stumpf (1999), as publicacdes seriadas sdo consideradas como
a categoria maior e mais abrangente, podendo ser definidas como publicacOes editadas em partes
sucessivas, com indicacdes numéricas e cronoldgicas, destinadas a serem continuadas indefinidamen-
te. Flas incluem como espécie: periddicos, jornais, anudrios, anais de sociedades cientfﬁcaé, entre
outros. Assim, os periédicos se constituem em uma das categorias das publicagbes seriadas, que apre-
sentam como caracteristicas particulares: serem feitas em partes ou fasciculos; numeradas progressi-
va ou cronologicamente; reunidas sob um titulo comum; editadas em intervalos regulares, com a
intencdo de continuidade infinita; formadas por contribuictes, na forma de artigos assinados, sob a
direcio de um editor, com um plano definido que indica 2 necessidade de um planejamento prévio.

Machlup, Lesson e outros (1978) dividem os periddicos em dois grandes grupos, de acordo
com o tipo de leitores a que se destinam: os néo especializados, dedicados a leitores em geral, que sdo
denominados magazines, e os especializados em determinada drea ou interessados no tratamento 1nte-
lectualizado de um assunto, os jowrnals. Em resumo, os magazines sao publicacbes que apresentam

contribuicdes nfo cientificas, enguanto os jowrnals sdo publicagbes cientificas.
23
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Para delimitar as fontes de estudo desta pesquisa buscamos, em primeiro lugar, publica-
¢Oes que demonstrassem ¢ compromisso jornalistico de seus editores, que respeitassem o pidblico
leitor, e que fossem elaboradas por profissionais com formac@o jornalistica e, portanto, experién-
cia anterior na midia impressa.

Um segundo aspecto considerado foi a escolha de publicacdes de cardter periddico que,
por meio de suas edigbes seriadas permitisse reconhecer sua identidade visual e editorial.

O piblico foi outro fator determinante na definicdo das fontes analisadas neste trabalho.
Enquanto a informa¢do eletrdnica esteve restrita ao ambito académico nio houve preocupacdo em
se desenvolveremn facilitadores visuais e de navegacdo, pois para esse pablico o conteiido era valori-
zado em detrimento da forma. As publicacOes eletrénicas s6 adquiriram o aspecto que hoje conhe-
cemos no momento em que foram disponibilizadas para o grande piblico. Por essa raz#o, dirigimos
nossa atencio para as publicaces dedicadas ao leitor médio com interesses voltados para varieda-
des e entretenimento, € que tiveram acesso ¢ familiaridade com a nova tecnologia.

Foi determinante também o fato de as publicacdes ndo estarem ligadas a grandes grupos
editoriais, onde existe uma infra-estrutura sedimentada que permite vOos mais altos e de menor
risco. As publicagdes analisadas neste trabalho so iniciativas independentes de editores que acre-
ditaram que o futuro da informagdo seria exclusivamente eletrdnico.

Com o envelhecimento acelerado e a continua reciclagem das tecnologias de informaco,
em pouco tempo perdemos a histdria recente de experiéncias ousadas e inovadoras que contribui-
ram de alguma forma para o desenvolvimento dos dispositivos, das técnicas de leitura, € dos meios
de distribuicio de informac@o que hoje conhecemos. Pretendemos recuperar um pouco da memoé-
ria do processo de producdo dessas importantes iniciativas pioneiras.

Ainda com relacdo as fontes que utilizamos, cabe ressaltar que nossa intengdo com este
trabalho ndo foi, de forma alguma, abranger todos os periddicos brasileiros que tivessem o perfil
que definimos, mas sim manter o foco nas publica¢des que jd conheciamos, ¢ que, sem divida,

sdo exemplares para a compreensao do processo da producido de periédicos eletrOnicos naquele
momento histérco.
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3. Proposta da Dissertacdo

No primeiro capitulo apresentaremos conceitos fundamentais para a estruturacdo da ané-
lise que se seguird. Termos como inferface, comparibilidade ¢ navegagdo serdio aqui discutidos.
Pela revisio de literatura realizada, observamos que ainda € preciso muita reflexdo em relagdo a
esses conceitos. Os autores examimmados divergem diametralmente em suas opinides no que se
refere a esse assumnto. Nesse primeiro capitulo ainda faremos uma breve cronologia dos avangos
tecnoldgicos a partir do término da II Guerra Mundial, quando o$ cientistas, antes ocupados em
desenvolver tecnologia bélica, passaram se preocupar com questdes relativas ao armazenamento,
indexagdo e recuperagdo de dados por meio de novas tecnologias.

Serdo apresentadas, no segundo capitulo, seis publicacOes seriadas que foram recolhidas
durante a pesquisa. Seus editores foram localizados e entrevistados, e aqui serdo relatadas as suas
experiéncias, dificuldades, acertos e, principalmente, o que levou cada um deles a acreditar que 0
texto impresso e a distribuicao fisica estariam com seus dias contados.

Serd no terceiro capitulo que faremos a andlise desses periddicos. Os critérios para esta
avaliacfio serdo relativos ao design das paginas, suas qualidades e seus problemas, levando-se em
consideracdo as limitacOes tecnoldgicas da época. Serdo observados também os aspectos relativos
a facilidade de navegacdo, a preocupaciio dos seus editores em adequar esse novo modo de leitura
aos leitores que surgiam entdo, e © compromissc com qualidade de contetdos.

Quanto as consideracBes finais, virdo em momento oportuno.

27
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Capitulo 1 — As tecnologias da leitura

1.1. A interface como facilitadora da leitura

Todas as vezes que ouvimos falar de interface grdfica ou compatibilidade acreditamos,
emm um primeiro momento, se tratar de aspectos da leitura associados exclusivamente a textos ele-
trénicos, mediados por computadores.

A palavra interface, por exemplo, evoca imagens de botdes coloridos e lixeiras que se
mexem — heranca das pesquisas desenvolvidas pelo Palo Alto Research Center da Xerox na déca-
da de 70 e comercializadas pela Apple, nos anos 80. No entanto, a preocupacdo com a facilidade
de leitura é muito anterior ao surgimento do texto eletrdnico. Por mais de quinze séculos os textos
escritos sofreram intimeras modificacSes e adaptacdes para que a leitura chegasse no nivel de enten-
dimento que hoje, no Ocidente, conhecemos. Isso significa que recursos de interface e compatibi-
lidade sdo inerentes a leitura, e s@o tdo antigos quanto o proprio ato de ler.

Manguel' (1997), ao descrever as conquistas da leitura no Ocidente, afirma que no tempo
de Sécrates, no século Il a.C., a comunicacdo era fundamentalmente oral, € 0 armazenamento €
a recuperacgdo de dados dependiam da boa meméria do ouvinte. Durante muitos séculos, a escrita
serviu apenas como auxiliar da memoria.

Quanto ao formato, nos primeiros séculos da Era Cristd (século III), j4 se observa uma
mudanga bastante significativa: o livro de rolo, feito de pergaminho ou papiro, se transforma em
codice, com paginas dobradas e encadernadas, como conhecemos hoje. O cédice tornou-se a forma
comum dos livros para todos aqueles que precisavam transportar em boas condi¢des seu material de
leitura de um lugar para o outro ou consultar qualquer parte do texto com facilidade. Além disso, os
dois lados da folha podiam ser usados para os textos, e as margens ainda podiam ser usadas para ano-
tacdes. Essa invencdo pagd, usada por Jilio César para enviar despachos as suas tropas, tornou o livro

manusedvel e transportdvel, e inaugurou o ensino a distancia.

U Alberto Manguel é ensaista, organizador de antologias, tradutor, editor ¢ romancista, autor de Uma Histéria da Leitura
(1997) ¢ Lendo Imagens (2001).
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Na antiga escrita em rolos, nfio se separavam palavras, ndo se distinguiam maitdsculas e
mindsculas, nem se usava pontuacdo. A escrita servia aos objetivos de alguém acostumado a ler em
voz alta, desembaralhando com a voz o que o olho via como uma linha continua de signos.

A separacdo de letras em palavras e frases se desenvolveu muito lentamente, ja que os
escribas antigos estavam tdo familiarizados com as convengdes de sua arte que ndo precisavam de
auxilios visuais €, assim como Os primeiros monges cristdos, sabiam de cor os textos que trans-
creviam.

Até o século XV da Era Cristd ndo existiram regras comuns de leitura. A pontuacdo era
inconsistente e as letras maitisculas eram usadas sem critério. Muitas palavras eram abreviadas,
talvez por pressa do escriba ou ainda para economizar papel, dificultando ainda mais o reconhe-
cimento da escrita pelo leitor. E por fim, a ortografia ndo era uniforme: a mesma palavra podia
aparecer de diferentes maneiras.

Regras comuns de leitura como a pontuacdo e as normas gramaticais comegam a aparecer
somente nos séculos XVI e XVII A escrita vai se modificando para facilitar a leitura e torné-la com-
preensivel em tempos e lugares diferentes: estd inaugurada a no¢do de compatibilidade.

Nos séculos XVII e XVIII sdo padronizados os dispositivos de indexacéo e recuperacao de
texto. E o que Parente® (1999) chama de aparelhagem artificial de leitura: sumdrio, index, notas de
rodapé, numeracio de pégina — artificios que auxiliam a leitura para além de sua linearidade, e
segundo Lévy’ (1993) podem ser considerados interfaces da leitura, ou seja, o leitor do jornal reali-
za uma navegacdo direta, a olho nu. Em um primeiro momento o leitor passa os olhos pelas man-
chetes, tendo uma primeira idéia do que estd por vir; algumas frases, uma foto ou uma legenda s@o
pingadas até que a atengo do leitor se direcione para um ponto especifico. S6 nos damos conta de
quanto a interface de um jornal ou de uma revista realmente se encontra aperfeicoada quando tenta-
mos executar 0 mesmo véo no computador, usando tela e teclado. O jornal encontra-se todo em open

field, ja quase inteiramente desdobrado. A interface eletronica, por outro lado, nos coloca diante de

> André Parente é doutor em cinema e diretor da Escola de Comunicacdes da UFRJ.
* Pierre Lévy é filésofo, professor no Departamento Hypermédia da Universidade Paris-VIIT em Saint-Denis.
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um pacote dobrado, com pouca superficie de acesso simultdneo. Para esse autor, portanto, “a mani-
pulacdo deve substituir o sobrevoo™. (Lévy, 1993, p. 36).

Manguel (1997) parece concordar com esse aspecto de leitura eletronica: “os desajeita-
dos rolos possuiam uma superficie limitada — desvantagem da qual temos aguda consciéncia, ao
voltar a esse antigo formato de livro em nossas telas de computador, que revelam apenas uma parte
do texto de cada vez, a medida que 'rolamos’ para cima ou para baixo. O cddice, por outro lado,
permitia que o leitor pulasse rapidamente para outras paginas e assim retivesse um sentimento da
totalidade”” (Manguel, 1997, p. 151).

Essa normatizacdo de leitura de jornal € comum a todos os leitores ocidentais, ndo impor-
tando a origem do impresso. Seguindo esse raciocinio, podemos dizer que hd aqui uma perfeita
compatibilidade de leitura, muito anterior a no¢io de compatibilidade em informatica.

Johnson' (2001), no entanto, diz que um navegador para a Web é fundamentalmente dife-
rente dos elementos regulados por convengdes ditadas pelo texto impresso. Segundo ele, “o nave-
gador é uma metaforma, um mediador, um filtro. E uma janela que se abre para o espaco de dados,
separando o usudrio e a informagéo, mas também moldando esta informacéo de todo o tipo de
maneiras, sutis e ndo sutis. Ele ndo tem nenhum equivalente real no mundo da imprensa, ja que o
leitor de jornal consome a informacdo diretamente, do papel para o nervo éptico, sem absoluta-
mente nenhuma mediacido”. (Johnson, 2001, p. 76-77)

O texto eletrdnico aprimorou as técnicas de navegacao e leitura saltada, mas acreditamos
que a leitura, de um modo geral, sempre esteve amparada por tecnologias, sem as quais néo have-
ria possibilidade de recupera¢do dessas informagGes. Devemos lembrar também, que o jornal
impresso, apesar de possuir tecnologia mais simples, ou ainda por essa razao, permite um acesso
mais rapido e duradouro do que o meio eletronico, que rapidamente torna-se obsoleto, e as infor-

macdes ali armazenadas tornam-se, em pouco tempo, irrecuperdveis.

4 Steven Johnson 6 graduado em semidtica e em literatura inglesa e co-fundador da revista on-line Feed.
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1.2. A interatividade da leitura

Além de avaliarmos a importdncia das categorias interface e compatibilidade, faz-se
necessdria a discuss@o sobre interatividade e hipertexto.

Landow® (1992) define hipertexto como um texto formado por blocos de palavras ou ima-
gens ligados eletronica e infinitamente por multiplos caminhos, descritos pelos termos links, node,
network e path. E uma escrita ndo-seqiiencial, um texto cujas ramificacdes permitem ao leitor
fazer miltiplas escolhas. No sistema de hipertexto a totalidade € mais importante do que cada
documento individualmente; os limites entre o leitor e o escritor ficam mesclados, jd que € o lei-
tor, e ndo mais o autor, que escolhe o caminho da leitura.

Sendo assim, a leitura hipertextual ndo € uma novidade inerente ao texto eletrénico: ela
ja existia em textos impressos. A diferenca € que as novas tecnologias permitem ao hipertexto o
alcance de seu maximo potencial.

Nunca o livro e a leitura estiveram tao vivos. Manguel (1997) afirma: “E interessante
observar a freqiiéncia com que um avango tecnolégico — como o de Gutenberg — antes promove
do que elimina aquilo que supostamente deve substituir, levando-nos a perceber virtudes fora de
moda que de outra forma ndo terfamos notado ou que considerarfamos sem importincia. Em nosso
tempo, a tecnologia dos computadores e a proliferacdo de livros em CD-ROM nio afetaram — até
onde mostram as estatisticas — a produc@o e venda de livros na antiquada forma de cédice.”
(Manguel, 1997, p. 159-160)

Parente (1999), parece concordar com essa afirmativa. Entretanto, lembra que o livro
eletronico, hipertextual, introduz trés vetores totalmente novos que devem ser levados em con-
sideracdo:

1. A velocidade da transmissdo e recuperacdo dos textos aumenta enormemente;

2. O leitor pode se inserir na escritura, interagir, transformar, traduzir, imprimir, enfim,

3 George Landow ¢ professor de Lingua Inglesa e Histdria da Arte na Brown University e internacionalmente conhecido como
um grande teérico em aplicagées de hipertexto.
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ele pode mapear o texto utilizando cartas dindmicas que lhe permitam interrogi-lo (o texto) de
forma jamais vista;

3. O leitor pode ainda criar textos em grupo utilizando os sistemas de groupware. Para
resumir, ele tem muito mais controle sobre o texto, e esse controle é feito com precisdo e velo-
cidade.

Faltou-nos ainda falar sobre hipermidia, ou multimidia. Segundo Negroponte® (1995), a
hipermidia ¢ um desenvolvimento do hipertexto, designando a narrativa com alto grau de interco-
nexdo 2 informacdo vinculada. A hipermidia deve ser pensada como uma coletinea de mensagens
eldsticas que podem ser manuseadas conforme a necessidade ou interesse do leitor. E importante
perceber que a hipermidia € muito mais do que um espetdculo de informagdes de luz e som: € a
livre traducdo desses elementos de um meio para o outro. Uma mensagem pode apresentar varios
formatos a partir dos mesmos dados, em um movimento fluido, dizendo a mesma coisa de manei-
ras diversas. Sendo assim, “no mundo digital, o meio nfo é mais a mensagem: € uma das formas

que ela assume”. (Negroponte, 1995, p. 75)

® Nicholas Negroponte é um dos fundudores do Media Lab do Massachussets Intitute of Technology.
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1.3. As congquistas tecnolégicas da interface grdfica

Toda essa discussdo sobre leitura ndo-linear, interface e navegabilidade tem uma origem
bem pontual. Em 1945 Vannevar Bush, matemitico e fisico, publica o artigo “As we may think”,
na revista americana Atlantic Monthly, mudando definitivamente os rumos da histéria da leitura.

Preocupado com o armazenamento e acesso rapido de informacdes, descreve varios
métodos de classificacdo de conhecimento, e conclui que a mente humana funciona por asso-
ciacoes.

Descreve, entdo, o Memex (MEMory indEX), dispositivo mecénico onde o usudrio poderia
armazenar todos os seus livros, fotos, jornais, notas, correspondéncia, e acessa-los a qualquer momen-
to, como uma memoria auxiliar. Bush imagina o Memex como uma mesa com telas transldcidas,
botdes, alavancas, com o auxilio dos recém-inventados microfilme e fita magnética.

Um discipulo de Bush, Theodore Nelson adotou suas idéias e imaginou uma imensa

rede de informagdes acessivel em tempo real — uma espécie de Biblioteca de Alexandria dos

Figura 1: o Memex imaginado por Bush
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nossos tempos: Xanadu’. Milhdes de pessoas poderiam escrever, se interconectar, interagir,
comentar textos.

No entanto, at€ o comeco dos anos 90, nenhum sistema de hipertexto alcancou a ampli-
tude imaginada por Bush e Nelson. As razdes séo:

1. No campo da informdtica ndo havia como programar bancos de dados acima de uma
certa ordem de grandeza;

2. A dificuldade de padronizacio na formatacio desse material (compatibilidade);

3. A dificuldade para a concepcdo de material multimidia interativo.

O hipertexto eletrénico atinge a sua totalidade gracas a recursos tecnolégicos que surgi-
ram nos anos 80 e 90 do século XX: a interface grdfica amigdvel, o uso do mouse, o uso de dis-
positivos como disquetes e discos épticos (CD-ROMs) para o armazenamento € O transporte segu-
ro de dados, e ainda o desenvolvimento de softwares de autoria para interatividade. Sua realiza-
¢do total, porém, chega somente na década de 90 com a Internet.

Theodore Nelson também ¢ o responsavel por ter ligado a palavra hipertexto o sentido
como hoje € entendido: um conjunto de nés ligados por conexdes. “Os nds podem ser palavras,
pdginas, imagens, graficos ou parte de grificos, segiiéncias sonoras, documentos complexos que
podem ser eles mesmos hipertextos. Essas informacdes ndo estdo ligadas linearmente, como em
uma corda com noés, mas como uma rede. Navegar em um hipertexto significa desenhar um per-
curso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel. Porque cada né pode, por sua
vez, conter uma rede inteira”. (Lévy, 1993, p. 33)

Até o inicio dos anos 60 do século passado os computadores, todos de grande porte,
estavam relacionados a maquinas de calcular. Até o nome dessas mdquinas relacionava-se aos
antigos contadores, homens contratados para fazer cdlculos. Os computadores resumiam-se a
um amontoado de cédigos bindrios de zeros e uns e comandos que funcionavam por um siste-
ma de “acordes” de contato — cada simbolo era representado pelo toque de vdrias teclas simul-

taneamente. Os dados eram introduzidos na mdquina por meio de cartdes perfurados e resulta-

T www.xanadu. com.au ﬁ N i C A m P
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vam em paginas datilografadas.

Como o uso de computadores ficava restrito ao ambiente de matematicos e cientistas, ndo
houve, em um primeiro momento, a preocupa¢ao de se desenvolver uma comunica¢do simples e
amigdvel, mesmo quando surgiram os microcomputadores. O sistema operacional (que € o cére-
bro do computador — o programa que coordena o arquivo, roda os aplicativos desenvolvidos para
ele, e organiza o modo como essas informacdes aparecem na tela) era o MS-DOS. A sigla MS vem
da empresa que o criou, a americana Microsoft Corporation, e DOS (Disk Operating System), o
sistema operador de disco.

Para acessar os dados do computador o usudrio deveria primeiro conhecer todos 0s seus
codigos. Em uma tela negra, aparecia, em verde, os caracteres “C:\”. O usudrio deveria entdo digi-
tar a abreviatura de diretorio “dir”, obtendo assim uma lista de documentos, com nomes de, no
méaximo, oito digitos, seguidos de um sufixo, como por exemplo, “.doc”, que significava “docu-
mento”. Ndo havia espaco para enganos: se o usudrio digitasse a palavra “delete”, por exemplo,
seguido de um nome de um programa ou um documento, esse arquivo seria imediatamente apa-
gado, sem a menor possibilidade de recuperac@o dos dados.

Para abrir um programa o usudrio deveria digitar uma série de cddigos, previamente
conhecidos e em uma ordem pré-determinada. Depois, ele precisava selecionar uma série ‘de cha-
ves no alto do teclado (F1 a F12), também memorizadas previamente. Toda atenc@o era necessa-
ria, pois as funcdes das chaves mudavam a cada programa. Assim, a tecla F7 em um aplicativo
poderia significar “salvar” e em outro, “apagar”. Como j4 foi dito anteriormente, nao havia nenhu-
ma preocupacdo em simplificar o uso dos computadores, pois além da memorizacdo das chaves,
havia ainda as combina¢des com outras teclas, como Control, Shift e Alt. Teclar chaves acidental-
mente poderia causar danos irreversiveis. Recuperar dados perdidos foi uma grande conquista, s6
alcancada tempos depois.

Dessa maneira, 0 usudrio, se quisesse usar o computador, deveria, a priori, conhecer
muito bem seus comandos. Ndo havia nenhuma preocupagdo em se criar metdforas com objetos

conhecidos no mundo real. E havia ainda a tela preta, com letras verdes ou laranjas. Se o usudrio
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usasse a tela verde por longos periodos, poderia entrar em um estado éptico chamado “pink eye™:
o mundo se tornaria literalmente cor-de-rosa, pois seus olhos tenderiam a compensar a exposicio
direta da luz verde dos digitos.

Transportar arquivos também era tarefa arriscada: eles eram armazenados em floppy
disks, ou discos flexiveis, com tamanho de 5 1/4 polegadas, que vieram para substituir a fita mag-
nética. Todo o trabalho estava guardado ali, em um cartdozinho de material magnético, que ao
menor choque em um de seus cantos poderia perder as informacdes. Mesmo assim, o disquete,
criado pela IBM, tornou-se um dos suportes mais difundidos na microinformatica.

Os problemas com a impressdo eram muitos. Para cada fonte existia um cartucho dife-
rente. Ndo havia como prever e corrigir eventuais problemas antes da impressdo, jd que ndo havia
semelhanca alguma entre o que se via na tela e o documento final. No existia também um proto-
colo comum de impressora para impressora. Assim, era necessario imprimir o mesmo documento
muitas de vezes até que se chegasse ao resultado esperado. Tempos gloriosos para a indistria de

celulose.

Johnson (2001) nos permite tracar um histdrico das conquistas e aperfeicoamentos das
técnicas de leitura hipertextual.

No final dos anos 60, Douglas Engelbart, em uma palestra de 30 minutos proferida para
um publico eclético, formado por matemadticos, curiosos e hippies, no San Francisco Civic
Auditorium mudou definitivamente os rumos da histdria da informadtica.

Engelbart acreditava na necessidade de existir uma interface onde o usudrio pudesse se
comunicar com o computador de maneira mais direta e intuitiva. Com o apoio do ARPA (Advanced
Research Projects Agency, o Departamento de Defesa dos EUA), Engelbart montou um laborat6-
rio no Stanford Reserach Institute (SRI), o Augmentation Research Center (ARC) e criou o mapea-
mento de bits (refinado posteriormente pelo Xerox Palo Alto Research Center).

Desde o inicio daquela década, esse cientista trabalhava com os conceitos que ele havia
proposto em seu artigo “A Conceptual Framework for Augmenting Man’s Intellect”. Engelbart

usou o termo “aumento” para designar as contribuicdes dos computadores a inteligéncia humana,
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aumentando-a, assim como os oculos aumentam a visdo do individuo. Vannevar Bush também
acreditava nessa possibilidade, pois se referia ao seu invento, 0 Memex, como uma forma de
aumento da inteligéncia.

O que acontece, na verdade, € que Engelbart vai além dessa idéia: ele acreditava que o
computador era um novo ambiente, onde o usudrio poderia entrar nesse mundo, mudar de rumo,
tropecar em coisas.

Surge aqui o conceito de manipulag@o direta: a representacio de um documento s6 se tor-
naria “real” para o usudrio se ele pudesse reconhecidamente ter o controle sobre essas imagens,
podendo mover objetos de um lado para o outro, abrir e fechar janelas e arquivos.

Criou entdo, em 1965, o mouse, a primeira grande conquista no caminho do espaco digi-
tal de dados. O software coordenava a intera¢do dos movimentos da médo do usudrio com um pon-
teiro na tela (o cursor). Se o usudrio movesse o mouse para a direita, o cursor também se moveria
na tela. No entanto, o mouse significou muito mais que um mero dispositivo apontador. Por inter-
médio dele o usudrio poderia entrar naquele mundo e realmente manipular objetos dentro do
ambiente.

No ARC ainda foram criadas a tela com multiplas janelas, as conexdes hipertextuais em
bancos de dados com textos de autores diferentes, os sistemas de ajuda ao usudrio inseridos nos
programas (0 help) e a padronizacdo das interfaces: os mesmos comandos poderiam ser utilizados
em vérios aplicativos. O usudrio, entdo, poderia aprender outras aplicages por analogia aos
comandos jd conhecidos.

Sendo assim, para Johnson (2001), pela primeira vez uma mdquina € imaginada nao
como um apéndice de nossos corpos, mas como um ambiente, um espaco a ser explorado.

“Filtros de informacdo vao nos guiar, traduzindo os zeros e os uns da linguagem digital
para imagens mais conhecidas, analdgicas, da vida cotidiana. Essas metaformas, esses mapeamen-

tos de bits virdo para ocupar praticamente todas as facetas da sociedade contemporanea: trabalho,
divertimento, amor, familia, artes, cultura popular, politica. Mas a forma propriamente dita serd a

mesma, apesar de suas miiltiplas aparéncias, a labutar continuamente nessa estranha nova zona
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entre o meio e a mensagem. Essa zona € o que chamamos de interface”. (Johnson, 2001, p. 25).

Em 1963, Ivan Sutherland apresenta sua tese de doutorado no MIT (Massachussets
Institute of Technology): o Sketchpad (bloco de desenho), um programa para desenho de linhas
em tempo real que permitia ao usudrio interagir com a tela do computador por intermédio de uma
“caneta optica”. O Sketchpad introduziu muitos conceitos novos: graficos dindmicos, simulacdo
visual, resolucdo restrita, rastreamento de caneta e foi o precursor de aplicativos graficos como o
Photoshop e o MacPaint.

Negroponte (1995) explica o mapeamento de bits: “Pense numa imagem como uma série
de fileiras e colunas de pixels, como palavras cruzadas, mas sem as letras. Para uma dada imagem
monocromidtica qualquer, vocé pode decidir quantas fileiras e colunas deseja usar. Quanto maior o
seu numero, menores serdo os quadrados, mais finos serdo os grios e melhor o resultado.
Mentalmente coloque essa grade sobre uma fotografia e preencha cada quadradinho com um valor
de intensidade de luz. Completas, essas palavras cruzadas resultardo numa matriz de ndmeros. No
caso da cor, tém-se trés nimeros por pixel, em geral um para vermelho, um para verde e outro para
o azul (quando o modo de cor usado € RGB), ou ainda um ndmero para a intensidade, outro para o
matiz e um terceiro para a saturacdo (quando o modo de cor é HLS).

Os pixels tendem a exigir muita meméria. Quanto mais pixels e bits por pixel forem usa-
dos, tanto mais memoria serd preciso para armazena-los. Uma tela colorida de 1000 x 1000 pixels
requer 24 milhdes de bits de memoria. E esse foi o principal obstdculo para o desenvolvimento
das idéias de mapeamento de bits de Engelbart e Sutherland: a insuficiéncia tecnolégica dos anos
60 e 70. Os dispositivos para armazenamento de informacdes tinham capacidade muito limitada;
os microprocessadores eram lentos e a resolugdo dos monitores muito precdria. Podia-se construir
qualquer coisa naquele novo ambiente, desde que fosse bem simples.

E nesse cendrio que a Xerox Palo Alto Research Center (Xerox PARC) assume grande
destaque. Esse foi um centro de pesquisa de grande importncia que inclusive recebeu cientistas
vindos do Stanford Research Institute (SRI), trazendo consigo as idéias de mapeamento de bits,

mouses € janelas de Engelbart.
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QOutro discipulo de Engelbart, um pesquisador brilhante e carismatico, e aluno da
Universidade de Utah, criou o framework para tornar essas idéias populares. Seu nome é Alan Kay,
geralmente conhecido como o pai dos computadores pessoais.

As janelas criadas no ARC eram dificeis de serem conservadas; além disso, competiam por
espaco na tela. Kay imaginou entdo o monitor como uma escrivaninha (um deskfop) com varios
papéis sobre ela (os arquivos ou documentos), que poderiam ou ndo estar sobrepostos. Ficaria dispo-
nivel para uso aquele papel que estivesse por cima da pilha. Exatamente como a escrivaninha de casa.

Se Engelbart e Sutherland, com o mapeamento de bits, deram ao computador uma dimen-
sdo de espaco, Kay, com suas janelas empilhdveis, deu-lhe a nocdo de profundidade. Essa criac¢do
aparentemente modesta direciona o computador para 0 ambiente tridimensional como hoje o
conhecemos.

Nos anos 70 a metdfora da escrivaninha se ampliou: se os individuos, para organizar seus
trabalhos, usavam pastas de arquivos suspensas e lixeiras para descartarem o que ndo queriam
mais, por que ndo inclui-las na interface do computador? Esses recursos graficos tornaram o com-
putador mais intuitivo e menos intimidante.

Surge aqui a primeira interface gréfica genuina, desenvolvida por Kay e seus colaborado-
res do Xerox PARC, como parte de um sistema operacional — o Smalltalk — um enorme fracasso

comercial no inicio dos anos 8(. Entretanto, em 1984, Steve Jobs, um dos fundadores da Apple
Computer, se valeu do Smalltalk para lancar o Macintosh, ja contando com quase todos 0s recursos
hoje tdo conhecidos: menus, icones, pastas, lixeiras. A tela agora era branca, como uma folha de
papel, e do comego do trabalho a impressdo final tinha a mesma aparéncia. Os comandos ndo preci-
savam ser memorizados como antes, no DOS, pois o usudrio faria analogias com objetos conheci-
dos no mundo real. A capacidade WYSIWYG (What You See Is What You Get — O Que Vocé Vé E
O Que Vocé Tem) permitiu a execucdo de trabalhos sob pardmetros visuais, ao invés de parametros
matematicos. Ao iluminar textos, o usudrio poderia cortd-los e cold-los e, ao clicar o botdo Delete, o
computador confirmava sua decisdo antes de executd-la, de maneira facil e amigdvel. Acidentes

iriam se tornar menos fregiientes, pois o protocolo de interface amigdvel dificultava a perda involun-
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taria dos arquivos. O usudrio passou a confiar na mdquina, e a despender seu tempo com o que real-
mente interessava: o trabalho em si, sem perder tempo com a memorizacio de codigos cifrados.

Celia Pearce® (1997), que se define como uma “convertida a Macintosh”, conta a sua pri-
meira experiéncia com essa maquina: “Eu me sentei diante daquela coisa e escrevi meu texto de 20
péginas em uma semana. E no final da semana eu sabia usar um computador Macintosh. E nesta
semana eu me apaixonel pelo Macintosh. Por qué? Porque ele tinha uma interface! Ele falava uma
lingua que eu entendia! Ele ndo exigia que eu fosse um programador. Ele possibilitou-me um apren-
dizado por tentativa e erro. Eu ndo tive que ler o manual (eu odeio manuais). Eu ndo precisei de um
professor. Existiam apenas algumas regras que vocé aprendia, e nada mais, ndo para apenas um pro-
grama, mas para todos eles. Existiam shortcuts (atalthos de comando) que vocé poderia memorizar
se quisesse, e eram Os mesmos para todos os programas. Vocé colocava letras pretas sobre um fundo
branco, exatamente como um papel. E ainda, quando vocé imprimia, o resultado no papel era exa-
tamente igual ao da tela! A primeira coisa que eu fiz ao voltar para Nova York foi trocar o meu PC
por um Mac..” (Pearce, 1997, p. 135)

Enfim, o Macintosh era um computador com personalidade, com senso de humor. A
interface tinha se tornado por si mesma um meio de comunicacgio.

A Apple lancou 0 Macintosh em meio a grande alarde publicitdrio. Ccinparou o Macintosh
ao sistema operacional IBM (DOS) e fez parodia a 1984, de George Orwell. As primeiras “guerras
de interface” foram basicamente de natureza cultural, relacionadas ao “estilo de vida” de cada usua-
rio. Os PCs, rodando 0 DOS, estavam reservados para os homens de terno e gravata. O Macintosh,
espelhado em seu criador que vestia camiseta em reunides do conselho diretor, servia aos tipos mais
joviais, criativos, 20s novos pensadores. Comprar um “Mac” era uma questdo de identidade.

Ainda hoje € a mdquina escolhida pelos graphic designers, artistas e filmmakers. Com o
surgimento do Macintosh, trabalhos grificos de alta qualidade passaram a ser feitos em casa.
Podemos observar aqui a alteracdo da organizacdo do trabalho: designers graficos passaram a

atender seus clientes em estidios caseiros, € pequenas companhias comecaram a publicar seus

¥ Celia Pearce 6 designer e pioneira no uso de tecnologias inferativas.

55



Publicages Eletrénicas no Brasil

proprios impressos € newslesters (jornais corporativos). O poder de realizacdo de trabalhos gréfi-
cos com qualidade profissional, reservado antes apenas as grandes empresas passava entdo para
maos autdnomas, individualizadas.

Mas, talvez o maior mérito da interface amigdvel tenha sido tornar os computadores aces-
siveis as criancas. A interface amigavel do Macintosh permitiu que ele fosse usado tanto como uma
midia digital profissional para trabathos de alta qualidade e edic@o high-end de videos quanto habi-
litar uma crianca a jogar um video game ou a aprender a ler. E a simplicidade inteligente — ficil o
bastante para uma crianga, sofisticada o suficiente para um profissional.

Segundo Pearce, “a interface do Macintosh € um perfeito exemplo de uma ferramenta
inventiva e inteligente de aprendizado. Ensina ao usudrio como usd-la por meio de seu préprio uso,
uma ferramenta que comporta o autodidatismo. A criacdo e a disseminacdo de tal modelo na cultu-
ra popular é responsavel pela transformagao do computador em um meio de comunicacdo de massa.
Se o DOS tivesse mantido uma posi¢io predominante nos computadores pessoais, 0 mundo seria
hoje um lugar bem diferente. A interface amigdvel cooptada, desenvolvida e comercializada pela
Apple convidou para a festa o resto do mundo”. (1997, p. 369)

Esse design foi ainda aproveitado, quase uma década mais tarde, para a criacdo do siste-
ma operacional Windows, que no Brasil se tornou a interface padrdo para quase todos os compu-
tadores pessoais. O Windows, porém, nunca vai fazer com que o DOS desapareca, pois sem o DOS
ele ndo funciona, jd que € um ambiente e ndo um sistema operacional.

Podemos ainda citar outras tecnologias que foram tdo importantes para o desenvolvimen-
to do texto eletrdnico quanto a interface grafica amigavel: video-disco (que possibilitou o surgi-
mento da multimidia interativa, ou hipermidia) e o CD-ROM.

A multimidia interativa surgiu, como toda nova tecnologia, a servico de estratégias militares:
em 1976, israelenses invadiram o aeroporto de Entebe, em Uganda, e resgataram 103 reféns em poder
de terroristas pré-Palestina. A operacdo durou uma hora e teve &xito, com pouquissimas perdas huma-
nas. Isso s6 foi possivel porque, como o aeroporto tinha sido projetado tempos antes por engenheiros

israclenses, uma maquete em tamanho real pdde ser construida para treinar pousos e decolagens,
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simulando assim a a¢d@o de resgate em seus minimos detalhes. A Advanced Research Projects Agency,
a ARPA, foi entdo solicitada para o desenvolvimento de outros simuladores de v6o para treinamento
militar. Em 1978 surgiu entdo o primeiro video-disco hipermidia Aspen Movie Map, desenvolvido por
Andy Lippman do MIT Architecture Machine Group’. Nascia ali a multimidia interativa.

O CD-ROM (Compact Disk - Ready Only Memory), outra conquista importante, possibi-
litou o armazenamento de um grande nimero de informacGes diversas — sons, imagens, textos,
qualquer dado digital — em uma pequena unidade portatil.

“No comeco, 0 CD-ROM estava limitado a um pequeno mercado; mas com o surgimento
de indmeros titulos novos, acessiveis e interessantes, algo estranho aconteceu. A afirmacio de que
ninguém compraria um CD porque ninguém compraria um computador pessoal foi subitamente
invertida, e entre 1992 e 1995 houve uma explosio de vendas de computadores domésticos. Por
qué? As pessoas compravam computadores porque queriam usar os CD-ROMs. Em outras palavras,
ao invés dos computadores desencorajarem as pessoas a comprarem CD-ROMs, os CD-ROMs
foram usados para vender computadores”. (Pearce, 1997, p. 352)

Cldudia Dias" (1999) contabiliza ainda outras conquistas: ao longo dos anos 80 aparece-
ram: o videotexto, a rede francesa Minitel, a fibra Gtica, a primeira tela sensivel ao toque, o pro-
cessador de texto do Macintosh da Apple com WYSIWYG (What You See is What You Get), as
memorias Gticas, os scanners, os CD-ROMs, o TCP/IP (Transport Control Protocol/Internet
Protocol — protocolo de comunicacéo) e a Internet.

Com maior capacidade de processamento e armazenamento de dados, a difusdo de inter-
faces amigdveis com janelas e icones, e a popularizagido dos computadores pessoais, 0s sistemas de
hipertexto tornaram-se economicamente vidveis e dirigidos a um publico amplo. Mas, todas essas

conquistas vdo chegar a sua plenitude somente com a vinda da Internet, em meados dos anos 90.

Y "Escolhemos para o teste a cidade de Aspen, com sua malha urbana ¢ tumanho manejdveis. Filmamos todas as ruas nos dois
sentidos, & raziio de um quadro por metro, além das curvas nos cruzamentos, filmadas em ambas as dire¢ées. Colocamos as retas

em um videodisco e as curvas em outro. O computador era entdo capuz de proporcionar a impressdo de se estar dirigindo.”
(Negroponte, 1995, p. 69)

W Claudia Augusto Dias € engenheira elétrica ¢ mestrandu em Ciéncias da Informacio pela UnB.
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1.4. Os BBSs e a Internet

Para que se compreenda o BBS e a Internet, faremos a conceituacio de cada uma dessas
tecnologias.

Kent'' (1995) explica as diferencas (e as semelhancas) entre estes dois dispositivos. O
Bulletin Board System, o BBS, pode ser entendido como um computador que roda um software
especial permitindo que outros computadores se conectem a ele por meio de uma linha telefonica.
Na verdade, um BBS também poderia ser um grupo de computadores interconectados, pois o prin-
cipio é o mesmo. Sendo assim, o usudrio instala um modem em seu computador (hoje todos os com-
putadores ja vém de fébrica com esse dispositivo instalado), conecta o modem a linha telefonica,
utiliza o software de comunicacdo para discar o BBS e faz a conexdo. Uma vez conectado, o usud-
rio pode ler mensagens deixadas por outros usudrios, responder a essas mensagens e fazer um
download ou upload, ou seja, copiar arquivos de um computador para outro. Pode ainda, se estiver
disponibilizado, jogar xadrez com um outro usudrio, ou até um video game. Pode “bater um papo”
com outros usudrios, digitando o que quer dizer e lendo a resposta quase instantaneamente (em
tempo real). E pode ainda pesquisar em um banco de dados ou consultar fotografias e mapas que
estiverem armazenados no computador central.

Os BBSs foram muito utilizados antes de 1995, quando a Internet passou do meio exclu-
sivamente académico para o uso comercial. Ainda hoje existem muitos BBSs, como o
CompuServe, GEnie, America Online, e até Penthouse Online, além dos BBSs de servicos banca-
rios. Esses servicos fregiientemente ndo usam o termo BBS; eles se autodenominam servigos on-
line, mas o principio € o mesmo. S@o computadores (ou grupos de computadores) com 0s quais 0s
usudrios podem se conectar e se comunicar, fazer pesquisas, trocar arquivos, desde que estejam na
mesma rede, ou seja, no mesmo BBS.

Mas isso ndo € Internet. Essa rede mundial ji era imaginada nos tempos incertos da

' poter Kent é consultor de estratégias para Web ¢ autor de Guia Incrivel du World Wide Web.
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Guerra Fria, e no final dos anos 60 foi criada a ARPANET: sistema de comunicacdo do ARPA, o
Departamento de Defesa dos EUA, destinado a testar métodos para fazer com que as redes de
computadores sobrevivessem a um ataque militar. Sem um centro de comando e usando uma teia
de conexdes entre muitos computadores, esse sistema poderia continuar funcionando mesmo
quando partes dele fossem destruidas, utilizando o redirecionamento das comunicagdes através
das partes da rede que ainda estivessem em pé."”

A Internet € uma rede de milhares de redes diferentes e é o maior grupo de computado-
res conectados do mundo. Algumas redes pertencem a organismos governamentais (as ponto gov),
outras a entidades ndo governamentais (as ponto org), a universidades (ponto edu), a empresas
(ponto com) e muitas outras organizagdes, que disponibilizam todo o tipo de arquivo: fotografias,
documentos, catdlogos de biblioteca, clipes de dudio, video, ¢ o que mais se puder colocar na
forma digital.

Os BBSs tém dono. Uma empresa ou um individuo comprou um computador, instalou-o
em uma sala e disponibilizou suas informacdes para o piiblico em geral, desde que este pague uma
taxa de uso para o sysop, que € o dono do BBS. (Alguns BBSs, como os de bancos, permitem o
acesso gratuito aos seus interessados). J4 a Internet ndo € de ninguém. Os componentes envolvi-
dos (o provedor de acesso, a linha telef6nica, o satélite) ttm um dono, mas a rede ndo.

Outro aspecto que as diferencia € que a ligacdo telefoénica em um BBS pode ser local ou
até internacional, dependendo das disténcias entre o usudrio e o computador central. Na Internet
a ligacdo é sempre local. O provedor de acesso € que fard o contato com as outras redes, via cabo
ou satélite.

A World Wide Web, que ¢ a drea multimidia da Internet, foi proposta por Tim Berners-
Lee, do CERN (Laboratério Europeu de Fisica de Particulas) em 1989: uma rede global de docu-
mentos hipertextuais multimodais, conectados entre si e espalhados por computadores no mundo

inteiro. Os padrdes da Web — o protocolo de comunicacdo HTTP (HyperText Transfer Protocol),

12 Exse sistema funciona tdo bem que causou muity frustracdo ao Departamento de Defesa americano quando o Iraque o utilizou
nu Guerra do Golfo, em 1991, para manter seu sistemua de computador de "comando e controle” em funcionamento.
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a linguagem de descricdo de pdginas HTML (HyperText Markup Language) e o método de iden-
tificacdo de recursos URL (Uniform Resource Locator) possibilitaram, além da produc@o e da dis-

seminag¢do de documentos de hipertexto, a concretizacdo da profecia da aldeia global.
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Capitulo 2 — As publicacdes pioneiras

2.1. O mercado editorial brasileiro

A década de 1990 foi marcada por grandes transformacdes no mundo todo. Naquele ano,
no Brasil, Fernando Collor de Mello tomou posse como o primeiro presidente da Repiiblica elei-
to diretamente desde 1960. Assim que assumiu o poder, lancou o Plano Collor. As duas Alemanhas
voltaram a ser uma s6. Nelson Mandela foi libertado na Africa do Sul, e a primeira-ministra da
Gra-Bretanha, Margaret Thatcher, renunciou. A Unido Soviética acabou; assistimos, em tempo
real, a primeira Guerra do Golfo. Comecou o Mercosul.

Em 1992 milhoes de pessoas foram as ruas pedir o impeachment de Collor, que acabou
renunciando. Clinton foi eleito presidente dos EUA. Um plebiscito realizado aqui, em 1993, deci-
diu que o Brasil continuaria sendo uma republica presidencialista. Em 1994 foi lancado o Plano
Real. Fernando Henrique Cardoso foi eleito presidente da Repiblica, enquanto Nelson Mandela
tomava posse como primeiro presidente negro da Africa do Sul. E também nesse ano que a
Embratel autoriza o uso comercial da Internet no Brasil.

A industria de novas tecnologias nunca se desenvolveu tanto em tdo pouco tempo. O dis-
quete convencional foi substituido pelo CD-ROM interativo, que parecia uma midia muito promis-
sora em 1996; mas em pouco tempo foi suplantada pela Web.

O Plano Real colocou mais dinheiro no bolso do consumidor. Agora ele podia comprar
mais eletrodomésticos, mais iogurtes, mais informacdes.

As cisOes entre publicos distintos ficam mais aparentes, aumentando o abismo cultural
entre populacdes diferentes. E o caso da televisio brasileira: as classes de menor poder aquisitivo
passam a ter televisores em casa, e as classes mais abastadas tém agora a possibilidade de optar
por dezenas de novos canais nas TVs pagas. Os programas sensacionalistas pululam, enquanto os
espectadores mais endinheirados compram a programacdo que lhe convém.

Jornais de grande circulacdo como a Folha de S. Paulo atingem a casa de 1,4 milhdo de

exemplares; a revista Isto E multiplicou por oito sua venda em bancas entre 1994 e 1996, ¢ a
69



Publicagbes Eletrénicas no Brasil

recém-criada revista Caras atingiu uma tiragem média de 350.000 em apenas dois anos de vida.
Novos titulos surgem todos os dias, como a revista Atrevida, da Editora Simbolo, que, em menos
de vinte nimeros tornou-se um fendmeno de vendas entre as adolescentes brasileiras, enquanto a
Editora Abril, em 1995 cresceu mais do que o mercado — a circulacdo aumentou 50%, e o merca-
do parou em 44%:; o faturamento publicitdrio subiu 75%, e o mercado, 72%. As vendas da Playboy
subiram 239% e as da Placar, 270%, segundo o IVC, Instituto de Verificacio de Circulaggo.

Existiam, em meados de 1995, cerca de 1.200 livrarias no Brasil. Bancas de jornal,
22.000. O livro vendido em banca de jornal, voltado a classe B e aos chamados “emergentes
sociais”, que tém necessidade de se informar, viveu um boom no pais. Sdo livros destinados a um
piblico que raramente entra numa livraria, e se sente mais a vontade comprando livros em banca.
A explicac@o para explosio de consumo foi a mesma que dividiu o piblico televisivo: a estabili-
dade econdmica.

E dessa época também o surgimento de grandes livrarias como a Saraiva Mega Store, ins-
pirada na Fnac francesa (Fédération National d’ Achats — Federacdo Nacional de Compras), uma
cadeia de lojas que vende CDs e livros do mundo inteiro, assim como equipamentos de fotografia
e informdtica, e privilegia o auto-atendimento, oferecendo uma variedade de 72.000 titulos prate-
leiras espalhadas por 1.030 metros quadrados. Na semana de sua inauguracdo, vendeu 15.500
livros, 7.000 produtos de papelaria e 500 itens de multimidia.

O comércio global de bens e equipamentos ligados a revolucgdo digital movimentou 1 tri-
lhdo de délares em 1995. Com o fim da reserva de mercado na informadtica uma nova geracio de
empreendedores surgiu, intensificando os negdcios neste setor.

Livros, CDs e equipamentos de informdtica foram as primeiras mercadorias vendidas ao
consumidor final pela Web. No mundo todo, varejistas faziam experiéncias para estabelecer um
modelo vidvel para vendas pela rede. A Internet cresceu num ritmo jamais visto no mundo todo:
conseguiu atingir 50 milhGes de usudrios em um periodo de cinco anos. Qutro exemplo de pionei-
rismo na Internet brasileira € o recebimento de declaracdes de imposto de renda pela Receita

Federal. Em 1995 foram entregues quase 600.000 declaracdes pela rede e 6,3 milhdes em disque-
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te. Os formuldrios enviados em papel nao chegaram a 5 milhdes.

E nesse cendrio que surgem as publicacdes eletrdnicas. Com maior poder de compra, 0
brasileiro péde gastar com itens que antes ndo faziam parte de seu orcamento, como cultura e entre-
tenimento. Paralelamente, a inddstria de informatica crescia em progressao geométrica. Nao € difi-
cil imaginar que havia um terreno fértil para o surgimento e a consolidac@o de produtos que conse-
guiam combinar o interesse por assuntos especificos de leitura segmentada com o fascinio que os
computadores provocavam (e ainda provocam) em boa parte da populagio.

O mercado brasileiro de CD-ROM viveu, na década de 1980, e até mesmo no comeco da
de 1990, um dilema semelhante ao do ovo e da galinha: poucas pessoas tinham leitores de CD no
computador. Como o mercado era restrito, havia uma oferta reduzida de titulos, que por sua vez,
fazia com que ninguém gastasse dinheiro para comprar um leitor de CD-ROM. Em 1996, no
entanto, o panorama ja era outro. Os usudrios de computador com leitor de CD-ROM chegavam
a 600.000, e previsOes otimistas levavam a crer que em 1997 passariam de 1,5 milhdo. Nessa
época a maioria dos computadores jd safa de fdbrica com modem para acesso a Internet ¢ leitor de
CD, o que alavancou a produgio e distribuicdo de textos ¢ informagGes naquela midia.

A partir dai a disputa pelo mercado tornou-se acirrada, atraindo as grandes empresas de
comunicacio, como Globo, O Estado de S. Paulo, Folha de S. Paulo e o Grupo Abril, que éposta—
ram pesado em multimidia. “Quero disputar espaco na estante do consumidor ao lado dos melho-
res livros™, dizia, otimista, Ricardo Gandour, diretor-adjunto do Publifolha, a divisdo da Folha de
S. Paulo responsdvel pelo CD-ROM Folha.

Falava-se muito em colaboracdo midtua de tecnologias, como discos 6pticos (os CDs) e a
Internet. A enciclopédia Encarta, da Microsoft, por exemplo, disponibilizava recursos que permi-
tiam a atualizacdo de dados pela Internet. A informacdo nova ficava armazenada no disco rigido
do computador. Acreditava-se que a informacdo disponivel no CD ndo competiria com a da
Internet, mas se beneficiaria dela. Ndo foi o que aconteceu.

Hoje temos lugares bem definidos para cada uma dessas tecnologias. Na Internet procu-

ramos todo o tipo de informacio instantinea, imediata. Aos CDs coube armazenar publicacdes
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para consultas, como enciclopédias, cursos de inglés, catilogos de produtos.

A informacdo passou a ser simplesmente um produto de consumo. Como a histdria, apa-
rentemente apocrifa, de Monteiro Lobato, que em 1918, quando as livrarias no pais nao passavam
de trinta, mandou cartas para bancas de jornal, papelarias, farmdcias e armazéns. Com crueza
notavel, perguntava “Quer vender também uma coisa chamada livro? Trata-se de um artigo comer-
cial como qualquer outro, batata, querosene ou bacalhau. O contetido ndo interessa a vossa senho-

ria e sim ao cliente”. Os pontos-de-venda subiram para 2.000.
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2.2. Versdo Zero

A histéria de Milton Pelegrini'’ com publicacgdes eletronicas comegou em 1991, época em
que era professor de Jornalismo na Universidade de Mogi das Cruzes. Como morava em Santos,
para chegar a Universidade precisava viajar. E foram nessas viagens, a caminho de Mogi, que ima-
ginou fazer uma publicac@o eletronica que pudesse, de alguma forma, substituir o jornal impres-
so com as vantagens de uma midia digital. Naquela época, Milton ja tinha algum conhecimento
de informatica e sabia que ndo existiam softwares para o desenvolvimento de seu projeto. Passou
entdo a conversar com algumas pessoas na Universidade, entre eles Roberto Shimizu, que acaba-
ra de se formar em Ciéncias da Computagdo pela propria UMC. Roberto aceitou o desafio de
desenvolver um software para tal fim, e chegou a um programa de presentation, o Story Board,
que poderia ser usado para a confec¢io do jornal. Primeiro obsticulo vencido, ele precisava entdo

dos contetidos.

Figura 2.
Pégina de abertura
do Versdo Zero

'S Milton Pelegrini é hoje Editor New Media da Agéncia Estado ¢ professor de Jornalismo On-line na PUC - SP
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Milton Pelegrini convidou alguns amigos para formar a equipe, e a distribuicdo de tare-
fas foi feita da seguinte maneira: ele, como diretor de marketing, também produziria matérias e
fotos; Roberto Shimizu seria o responsdvel pela drea técnica; Cristiane Shimizu, irma de Roberto,
que era aluna de Pelegrini no curso de Jornalismo, também foi convidada a participar do projeto;
a esposa de Milton, Marina Quevedo, jornalista e designer grédfica; Leda Mondim, jornalista,
escreveria sobre Ecologia, pois segundo seu criador, um jornal eletronico era politicamente corre-
to, jd que ndo agredia o meio ambiente; Lane Valiengo, jornalista, critico de misica, escreveria
sobre rock; e Maria Catarina Libertd cuidaria da parte comercial. A idéia era lancar um jornal que
se parecesse com um sofiware. Seu nome, portanto, deveria estar ligado 2 informatica. Nasceu
entdo o Versdo Zero, pois ja que os softwares todos tém uma versdo, essa seria a versio zero, o
primeiro jornal.

Pelegrini desconhecia no Brasil, e mesmo fora daqui, um jornal eletrénico que se vales-
se de um padrdo grafico; os jornais digitais existentes eram desenvolvidos apenas em texto ou, na
melhor das hipéteses, em hipertexto, para trafegar como e-mail pelos BBSs.

Naquele momento o grande desafio era conseguir preparar um jornal grafico com 12, ou
no maximo 15 telas, com contetdo de texto, fotos, e armazend-lo em um disquete com pouca
capacidade de memoria, com apenas 360 Kb.

Recursos graficos diversos eram usados. As paginas eram diagramadas com imagens; ao
se clicar a imagem aparecia um box de texto em .zxt ou em uma janela. Havia requintes de movi-
mentos entre uma pagina e outra, fades in e out, sugerindo animacfo. Na morte de Ayrton Senna,
em maio de 1994, foi feita uma animacdo com a bandeira do Brasil; na faixa de “Ordem e
Progresso” surgia um carrinho de corrida que deixava a bandeira brasileira com uma faixa preta,
em sinal de luto. Resultado: 40.000 downloads no mundo inteiro.

A navegacdo, totalmente feita por teclado, sem o auxilio do mouse, ja que o software
usado para a produ¢d@o do jornal rodava em DOS, era em formato “estrela”: ia de uma pagina cen-
tral para cada ponto, passando necessariamente pelo centro, sempre. Dessa maneira, o leitor ndo

poderia pular de um assunto para o outro sem antes voltar para o indice. Isso fazia com que aque-
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Figura 3.
A primeira edi¢io do
Versdo Zero, em 1993

Figura 4.
A “virada de pigina”
do Versdo Zeron® 2
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le jornal eletrdnico, apesar do ganho com recursos de movimento, tivesse mais rigidez de mani-
pulagio do que o préprio jornal impresso. Observamos ainda a analogia com a leitura impressa na
mudanga de pdginas do Versdo Zero: para mudar de pagina criou-se um efeito de simulacdo de
virada da folha de papel, como em um impresso. Na primeira pagina a secio “A Semana” era apre-

sentada, com um resumo dos principais acontecimentos ocorridos naquele periodo. A seguir,

vinham as matérias editoriais.
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Como logo surgiram bons resultados, outros jornalistas passaram a colaborar, e surgiu a
necessidade de se constituir oficialmente uma editora. Nasceu entdo a Entermidia (provavelmen-
te um trocadilho com a tecla Enter, do computador). Houve grande dificuldade para o seu regis-
tro, pois como ndo havia nenhuma outra editora que trabalhasse com questdes eletrdnicas, a ndo
ser a Embratel, queriam classificd-la com o mesmo porte. O Corpo de Bombeiros exigia equipa-

mentos antiincéndio para liberar o escritério, ja que essa é a norma para o funcionamento de qual-

Figura 5.
O indice de secdes
do jornal
i BES
L. Mepgdadan
Fe SiBania i
g imtsialdensls
#5 Fheslsmegia
B Lagts e B8t
Figura 6.
A navegacao era : :
feita pelo teclado. Para b ick e
escolher o assunto o s i s e e g
RS - & Chgis e
usudrio deveria teclar o o -
nimero correspondente
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quer editora. A diferenca € que a Entermidia era uma editora eletrdnica, portanto atipica. E, ape-
sar de indmeras explica¢des, nem sempre isso ficava claro.

Outro problema encontrado foi explicar para a operadora telefonica da época, a Telesp,
como se passava um jornal por telefone. A operadora queria cobrar uma tarifa diferenciada, maior,
pois nio estavam trafegando voz, e sim dados. A discussdo acabou quando Milton Pelegrini lem-
brou-se do fax: “como € que vocés cobram o trafego de dados via fax?” Estd esperando resposta
até hoje...

Naquele momento, por um contato com Jilio Moreno, Diretor de Marketing da Agéncia
Estado, a Agestado, acertou-se o contetido daquela empresa como patrocinio para aquele projeto.

A periodicidade do Versdo Zero era semanal. Foram 60 edi¢des, com distribuic@io gratui-
ta, feita por BBS.

Como jd foi dito no capitulo 1, o BBS pode ser definido como um computador principal
operado por um sysop (system operator) ligado a uma linha telefonica, que d4 acesso, automati-
camente, a outros computadores cujos usudrios estiverem cadastrados a ele, como uma mini-rede.
Os BBSs foram um grande estimulo para aumentar o nimero de usudrios de teleinformatica. Com
a chegada da Internet, os BBSs deixaram de ser o foco de atencdo. Segundo Pelegrini, a Internet
matou os BBSs.

Na primeira fase da publicacdo, todos os leitores, usudrios de BBS, tinham bastante inti-
midade com a informatica, pois além de possuir um computador, o usudrio tinha que ter um
modem, saber configurd-lo e saber conecta-lo com o BBS. E foram esses usudrios os responsaveis
pelo aumento do nimero de leitores, pois quando um “micreiro” ia a casa de um amigo configu-
rar o computador recém-chegado, ele levava o Versdo Zero, como um “presente”.

Embora o acesso ao BBS fosse restrito, o niimero de downloads dos jornais era bem gran-
de: entre 6 e 10 mil, aqui no Brasil. Na morte de Ayrton Senna, em 1994, em um sé dia, num site
nos Estados Unidos foram 3.500 downloads. O interessante € notar que o Versdo Zero s6 era dis-
ponibilizado aqui no Brasil; o envio ao exterior era feito por leitores locais.

Como ja foi dito anteriormente, a distribuicdo do Versdo Zero nao tinha midia fisica, sua
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Figura 7.

O Versdo Zero trazia
muitas informacdes
sobre BBS

Figura 8.

Lista de BBSs no Brasil
que disponibilizavam o
Versdo Zero

distribuicdo era feita por telefone e era automdtica. A meia noite um computador da Entermidia se

conectava com um computador em Sdo Paulo, trocava os e-mails e enviava o arquivo, que ia sendo

passado para frente. Todos os BBSs do Brasil que eram ligados a uma rede chamada RBT, Rede
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Brasileira de Teleinformdtica, recebiam o jornal. Cada BBS tinha um determinado niimero de assi-
nantes e muitos deles gravavam em disquete e levavam para a casa de amigos que ndo tinham o aces-
so. Na época havia uma outra rede, internacional, a FidorNet, que acabava levando o jornal para fora
do pafs. Quando entravam outras redes, internacionais, perdia-se o controle, mas o grupo tinha
conhecimento de que o jornal acabava chegando em lugares impensaveis, como o Libano, por exem-
plo, acessado por brasileiros que moravam no exterior. Em meia hora o jornal estava distribuido no
Brasil e em quatro horas no mundo inteiro. Os textos eram sempre escritos em portugués; o projeto
em inglés ndo teve folego financeiro.

Alguns sites mandavam o ndmero de downloads que, como jé foi descrito anteriormen-
te, girava em torno de 6 a 10 mil no Brasil, por semana. Depois que o jornal era redistribuido, via
disquete, Pelegrini fazia a seguinte conta: se cada leitor distribuisse duas vezes a edic¢do, a conta
chegaria em 20, 25 mil leitores. Bastante significativo, pois os esses leitores eram formadores de
opinido.

Os leitores do Versdo Zero esperavam sempre com ansiedade a préxima edicdo. Apesar
de muita resisténcia de outros jornalistas que desconfiavam daquela midia, o trabalho da
Entermidia ganhou espaco nos grandes meios de comunicacdo por colegas de profissdo que tam-
bém apostavam no jornal eletrénico. Foram cedidas entrevistas em importantes canais de comuni-
cagdo, o que também colaborou para a divulgacdo do trabalho.

Em um segundo momento o grupo comecou a se aventurar pelos caminhos da Internet,
que ainda ndo tinha chegado aqui, e experimentar um pouco a linguagem HTML, que era feita
com pouquissimos recursos, no Edit do DOS. As conexdes, em 1994-1995 eram de 1.200 ou, no
mdximo, 2.400 bps.

Pelegrini conta que em uma das primeiras reunides da Embratel para trazer a Internet
para o Brasil foram convidadas todas as grandes empresas que pudessem contribuir para esse pro-
jeto: Grupo Estado, Mappin, Folha de Sdo Paulo, Jornal do Brasil, Globo... e a Entermidia. Isso
d4 a dimens3o do pioneirismo do grupo.

A sobrevivéncia do jornal era dificil; o piblico em geral desconhecia ou desconfiava dessa
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nova linguagem e da revolucdo do modo de leitura que estava por vir. O que movia 0 grupo era a
crenca de que o jornal eletrdnico era o caminho certo, e que o futuro de todas as publicagdes, inevi-
tavelmente, seria o meio eletrénico. Foi entdo que imaginaram editar um outro produto que pudesse
ser comercializado por outro canal que ndo fosse o BBS. Aqui fica claro o recuo sofrido pelo grupo
em termos de tecnologia de distribuicdo, dadas as dificuldades de aceitacdo da nova leitura. Sendo

assim, surge a revista Cyber; que serd analisada no préximo capitulo.
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2.3. Cyber

Em meio ao estranhamento dos leitores frente ao BBS aliado a dificuldades comerciais sur-
giu a Cyber; uma revista mensal vendida em banca, em disquete. A midia escolhida satisfazia o dese-
jo do consumidor/leitor pagante, que queria ter um objeto nas mios, que justificasse o pagamento.
Esta atitude do leitor vai mudando com a expansdo e consolidacdo dos BBSs no Brasil, e quando
chega a Internet, em 1995, este usudrio j4 estd bem mais habituado a pagar por servigos “virtuais”.

A revista tratava dos assuntos mais importantes do momento, como a questio da Internet
e as decisdes do governo para trazé-la para o Brasil.

Apesar da Cyber ter vindo depois do jornal Versdo Zero, durante algum tempo as duas
publicacdes foram produzidas simultaneamente. Segundo Milton Pelegrini “foi o momento da
loucura”. A Cyber era mensal; o Versdo Zero, semanal. Sexta-feira, as seis horas da tarde, o jor-
nal tinha que estar pronto.

O grupo inicial manteve-se junto por dois anos, até comecar a “‘explosdo” da Internet. Com
excecdo de Roberto Shimizu, que era da drea técnica, todos os outros integrantes eram jornalistas.
Isso parecia ser o ponto de honra de Milton Pelegrini: ser uma publicacfo séria, feita por profissio-

nais de comunicacdo. Todos se ajudavam, mas as fungoes de cada um eram muito bem definidas.

Figura 9.
A Cyber em busca
de anunciantes
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A editora era uma sala, com meia dizia de computadores. A equipe assim se dividia:
Roberto Shimizu cuidava do suporte técnico, Milton Pelegrini cuidava do marketing — dava entre-
vistas, gerenciava os trabalhos, era o sysop do BBS (existia um BBS que se chamava Versdo Zero),
coordenava as acdes de distribuic@o para todos os BBS, fazia os contatos com a Agéncia Estado e
ainda escrevia sobre tecnologia. Marina Quevedo era a editora-chefe da revista: cuidava da edicdo
e da diagramacdo. Cristiane Shimizu cuidava da edi¢fio das informacdes, scanning e preparacio de
fotos para Marina Quevedo redigir e diagramar as matérias. Lane Valiengo escrevia sobre rock e
Leda Mondim sobre ecologia. O comercial ficava por conta de Maria Catarina Libertd, que vendia
espacos para aniincios veiculados na Cyber. Era dela a tarefa mais drdua: convencer os anunciantes
de que revista eletrénica era um produto rentdvel.

Os microcomputadores usados para todo esse trabalho eram PCs comuns. Comecaram
com processadores 286; quando passaram para 386 foi um grande avango tecnolégico... Os soft-
wares usados rodavam em DOS, e como ja foi dito, o que era usado para diagramacdo era um soft-
ware da IBM chamado Story Board. Era um software de apresentacio — como € o Microsoft
PowerPoint hoje — e seu executdvel era de dominio publico.

E havia todos os problemas do mundo. Com o tempo, 0 grupo conseguiu mapear 0s erros
mais comuns, dadas as deficiéncias do software. Pelo nimero do erro que aparecia na tela do lei-
tor ja se sabia 0 que estava acontecendo e resolvia-se o problema por telefone ou e-mail. Valia
ainda o recurso de “rezar” para que a placa de video do leitor fosse compativel com os drivers que
o software da IBM tinha. Um problema muito comum era, por exemplo, a exigéncia da Cyber de
um driver com padrdo VESA, padrio standard de imagem para leitura de cor. E quase sempre 0s
drivers dos leitores ndo eram compativeis. Como estavam todos em Santos, € as distancias eram
razoavelmente pequenas, o suporte técnico da Entermidia ia até a casa do leitor e levava um con-
junto de drivers para configurar a mdquina. Néo cobravam nada por isso. Mais tarde juntou-se ao
grupo Rafael Vieira, para ajudar no suporte. Quem comprava uma revista tinha a garantia que con-
seguiria 18-la. Por conta disso fizeram grandes amigos.

Os arquivos tinham que ter 360 Kb de tamanho, uma proeza, € era ai que os milagres
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aconteciam. Marina Quevedo conseguiu desenvolver um processo de filtragens sucessivas da ima-
gem para compactd-las, a ponto de ficarem leves o suficiente para permanecerem na pagina.
Estudavam graus de compactacdo do Arj e Pkzip, os compactadores da época. Estudavam todos
os comandos e conversavam freqgiientemente com o desenvolvedor do Arj, na esperanca de que ele
conseguisse fazer um grau de compactacdo mais eficiente, pois a compactacio era vital para a
publicagdo.

Tudo era incipiente: para gerar um arquivo elementar como um questiondrio para cadas-
tro, por exemplo, tiveram que usar uma linguagem até entdo desconhecida, o Pearl. S6 existia um
desenvolvedor que a conhecia, e morava em Sdo Paulo. S6 ele.

A tiragem era feita manualmente, e as seis mdquinas levavam um dia inteiro para gravar
todos os disquetes.

A distribuicdo da Cyber era feita s6 em Santos, e de banca em banca. Maria Catarina
Libertd saia com os disquetes, deixava-os nas bancas e depois voltava para pegar o que nao fora
vendido, pois reaproveitavam os disquetes do encalhe. Além da venda em banca também havia
assinantes.

A venda em banca nio ficou livre de problemas: o jornaleiro ndo tinha a menor idéia do
que era um disquete, pois ninguém vendia disquete. Os disquetes da Cyber‘acabavam tomando
chuva, ficavam escondidos, eram esquecidos. Foi observando os erros que o grupo passou a colo-
car a revista em um saquinho plastico e a desenvolver um display de madeira para concorrer com
os jornais, tudo muito artesanal. Ainda assim foi a Cyber que manteve financeiramente a empre-
sa pelo tempo que ela existiu.

Milton Pelegrini acredita que foram dois os motivos para o encerramento das atividades.
O primeiro € o fato de terem langado o produto certo na hora errada: o mercado, de um modo
geral, ndo estava preparado para isso e ndo o reconheceu o suficiente para que o trabalho ndo mor-
resse. O outro motivo era a localizacdo: eles estavam no lugar errado. Se estivessem em Sao Paulo,
diz, a situacdo seria outra.

A Internet ndo chegou a atrapalhar a publicacdo, pois ela comec¢ou a morrer antes da sua
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chegada. Milton Pelegrini e seu grupo defendiam a Internet, sabiam que ela chegaria e explodiria,
e era preciso consolidar o mercado para isso. A questiio da seguranca na rede, por exemplo, ja era
assunto de discussdo da revista. Eles estavam falando de Internet numa midia eletrénica, indo além
das revistas de informdtica impressas da €poca.

Foi uma estrada solitdria. O grupo ndo conhecia ninguém que fizesse algo parecido aqui ou
fora do Brasil para poder trocar experiéncias. O que existia, por exemplo, eram alguns fanzines,
publicacdes feitas por amadores que gostavam de quadrinhos, distribuidos para amigos por e-mail,
em hipertexto. Pelegrini tinha a preocupacédo de ndo estimular uma empresa ou um jornal que ndo
fosse profissional, que ndo tivesse a mediacido de um jornalista. E por isso que sua aproximagdo
maior era com pessoas ligadas a drea de informdtica, que lidavam com BBS.

Do meio da producdo do Versdo Zero para a frente comecaram a surgir outras revistas
profissionais, como a NEO Interativa. A grande diferenca € que elas usavam uma outra midia, o
CD-ROM, muito caro para os padroes da Cyber, cuja meta era diminuir o preco de R$ 7,50
(incluindo o disquete e o suporte) aumentando a tiragem. O CD-ROM tinha uma outra caracteris-
tica, um outro piblico, uma outra configuracdo, e nele pouco importava se a imagem tivesse 100
Kb ou 10 Mb, pois sempre caberia naquela midia.

S3o dessa época também as experiéncias com hipertexto, como a Escola do Futuro, e aos
poucos essas questOes eletrnicas passaram a ser de interesse geral.

A avaliacdo que Milton Pelegrini faz dessa experiéncia € muito positiva: ele acredita que
essa idéia, nascida na estrada, em uma ida para a aula, foi uma grande experiéncia profissional, s6
concretizada porque todos acreditaram que o jornal eletrbnico era o caminho certo. Hoje ele e
Marina Quevedo trabalham com jornalismo on-line; Leda Mondim e Lane Valiengo trabalham
com jornalismo impresso.

Ele faz questdo de dizer que ndo foram os pioneiros em jomalismo digital; diz: “jornalis-
mo ¢ jornalismo, ndo importa a midia usada”. Eles foram os pioneiros em jornal digital. Naquela
época seria impossivel imaginar que um grande jornal impresso pudesse morrer. Hoje ele sabe que

isso & possivel. “E a gente ndo conseguia imaginar, assim como eu ainda ndo consigo imaginar,
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uma crianca que tem hoje oito anos, daqui a dez anos sair de casa num domingo chuvoso pela
manhi para ir a uma banca de jornal para comprar um jornal impresso com noticias de ontem. Eu
acho que ndo € uma questdo da midia, mas do leitor. O jornal tem que se adequar. Nao dd mais
para ler jornal com noticia de ontem. N2o faz mais sentido”.

Diz ainda: “Eu acho que valeu. Todo o conhecimento com relacdo a jornal digital que eu
e o grupo temos acumulado, é gracas a essa experiéncia. Foi fantdstico. Além de contribuirmos
para a histéria do jornal digital no Brasil, nés entendemos como €, e quando € que surgiu a Internet
no Brasil; nds conseguimos acompanhar toda a histéria. Tem gente entrando hoje na Internet sem
saber o que € isso, sem imaginar que nds tinhamos que fazer coisas absolutamente malucas na con-
figuracdo do software para permitir que os usudrios tivessem acesso a Internet, pois o software era
ligado com o IBASE, no Rio de Janeiro, ou entdo com a FAPESP, em Séo Paulo. Era s6 mesmo
para institui¢es académicas.

Nos sempre soubemos que o caminho era esse. Hoje a estrada € mais tranqiiila, pois as
pessoas lidam com noticias digitais com facilidade. Mas eu acho que s6 vdo sobreviver os gran-

des grupos, as grandes corporagdes. Vao comer todos 0s pequenos.”
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2.4. Ciéncia Hoje Hipertexto

Uma das primeiras publicactes eletronicas, Ciéncia Hoje Hipertexto, nasceu da iniciativa
quase prosaica de dois jornalistas: Cassio Leite Vieira e Jesus de Paula Assis. Cdssio Vieira traba-
Thou até 1991 na Folha de S. Paulo, no caderno Ciéncia. No final daquele ano foi para o Rio de
Janeiro, para a revista Ciéncia Hoje, publicada pela Sociedade Brasileira para o Progresso da
Ciéncia, a SBPC, como Secretdrio de Redacgdo. Logo depois passou para a Coordenacdo do
Jornalismo, e finalmente para edi¢do de textos, que eram, na grande maioria em Ciéncias Exatas,
sua especialidade, jd que ele € fisico por formacdo, e foi professor de matematica e fisica por bas-
tante tempo. A revista Ciéncia Hoje impressa existe desde 1982 e tem como piublico-alvo o leitor
de classe média, com formacdo superior e interesse em ciéncia, incluindo ai um nimero conside-
ravel de professores do ensino médio e alunos universitdrios.

Naquele momento Jesus Assis, que havia sido seu editor na Folha de S. Paulo, no cader-
no Ciéncia, passou a trabalhar naquele jornal como repérter especial. Desse modo Céssio Vieira
pbde contratd-lo para escrever para a Ciéncia Hoje e fazer resenhas de livros, estreitando nova-

mente o contato dos dois. Nesta época ja havia algumas pessoas pensando em publicacdes eletrd-
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nicas com distribuicdo fisica, em disquete, e posteriormente em CD. Foi neste cendrio que Jesus
Assis, que ja se interessava por multimidia e computadores, passou a insistir na idéia de fazer
publicacdes eletronicas via Bulletin Board System, o BBS. Ele viu nesta nova midia um futuro
promissor, pois ela acabava definitivamente com a distribuicdo fisica.

Em meados de 1993 Jesus Assis foi contratado pela Ciéncia Hoje, e nessa mesma época
tomou contato com o Versdo Zero, jornal eletrénico brasileiro pioneiro, distribuido por BBS, e per-
cebeu af todas as possibilidades do novo meio. O projeto ganhou forga. Assim nasceu a Ciéncia Hoje
como revista eletrénica, em “versdo hipertexto”, em jargdo da época, passando a chamar Ciéncia
Hoje Hipertexto, CHH. Sua distribuicdo era feita por BBS e era gratuita. Segundo Vieira, o objetivo
inicial era trocar definitivamente a midia impressa pela eletrdnica, pois ingenuamente acreditavam
que essa nova tecnologia suplantaria completamente a anterior.

A primeira dificuldade da dupla foi em relacdo a escolha do software. Jesus Assis ndo
encontrava nada que viesse ao encontro de suas expectativas. O que lhe pareceu “menos ruim”
(segundo ele, todos eram bem ruins), foi um software para DOS chamado Orpheus, que foi encon-
trado em um BBS e era distribuido no Canada por Rod Willmott. Esse software era bastante preca-
rio, voltado quase que exclusivamente para a edic@o de texto, onde o usudrio selecionava palavras
e “passeava’ com elas. Apesar de ter muitas limitacdes, pois era um dos primeiros programas para
edi¢do eletrdnica, o Orpheus permitia, com a navegacfo feita pelos dois botbes do mouse, selecio-
nar uma palavra e clicé-la, quandd aparecia entdo uma imagem, que, por sua vez, poderia disponi-
bilizar parte dela e chamar ainda outras imagens ou outras paginas de texto. Assis enxergou ai mais
do que um software de texto, pois viu que havia nele possibilidades graficas de navegac¢do em ima-
gens. Adotou o Orpheus e comegou a aprender a usa-lo.

Enquanto Assis, em Séo Paulo, ia aprendendo a mexer no software para a Ciéncia Hoje
Hipertexto, Céssio Vieira, no Rio de Janeiro, ia adaptando a revista impressa para uma linguagem
eletronica e grifica. Naquela época o e-mail era muito incipiente, e as conquistas eletrénicas no
Orpheus eram enviadas pelo correio tradicional ou, na melhor das hipéteses, por fax. Finalmente

foi feita uma apresentacdo do projeto para os diretores da Ciéncia Hoje, incluindo Ennio Candotti,

105



Publicagdes Eletronicas no Brasil

Figura 11.
Matéria da
Ciéncia Hoje
Hipertexto n® 10

Figura 12.
O texto com
barra de rolamento

China estuda novas Iilicas para manier pandas

superstars” dos zoologicos

I 22 T O B T T A RN S A 0 PRSI R S Y MR P oy T e

s solugBo para s obtengBo de fundos
A presensacio desses ursos pode estar
a campanha mundial de ajuda. Os |
dlas gigant 25 s8p superesirelas e
nclo exibidos, tazem grandes
eficios aos zaoldgicos. gue os pedem
2stados & Ching porprezosde
ndimadamente trfs meses, Entretanto,

G €3 0 4 e 50 e b e e e i e i i o 2 eS8 S S 50 1 a1

professor de Fisica da Universidade Federal do Rio de Janeiro e presidente da SBPC. Segundo

Assis, foi gracas a Ennio Candotti, que provavelmente nunca entendeu com exatiddo o funciona-

mento técnico da revista e do BBS, pois ndo se interessava pelos aspectos técnicos, mas sim pelo

potencial do novo meio para a divulgac@o cientifica, que o projeto tornou-se realidade.

Para compor a versdo eletrdnica eram selecionadas as melhores matérias da Ciéncia Hoje

impressa e resumidas; as paginas eram entdo desenhadas uma a uma em CorelDraw, que é um
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aplicativo de construcdo imagens vetoriais, totalizando no maximo trinta telas de texto e imagem;
eram salvas em bitmap e exportadas para o Orpheus, onde comecava a marcacio da navegacio —
esse assunto leva para essa tela, que devolve para outra, etc. — construindo assim uma pequena
rede, ainda que precdria, pois o Orpheus nfo permitia destacar apenas uma parte da tela, como
pop-up. A tnica navegacdo possivel era feita mudando a pigina inteira e, ainda assim, a partir de
uma pagina principal de entrada. Como uma estrela, o mapa de navegacdo permitia saltar de uma
ponta para a outra, sem passar pela principal apenas duas vezes.

Essa opcao de navegacao “estrela” ndo foi decidida apenas pelos recursos do Orpheus.
Foi uma decisdo com um objetivo muito claro de facilitar a leitura por meio de uma navegacgdo
simples. Segundo seus idealizadores, ao lidar com hipertexto seria necessdrio pensar em telas
auto-suficientes, ou seja, a matéria ndo poderia comecar em uma tela e terminar em outra. Caso
isso ocorresse, o usudrio poderia perder a rota, ndo conseguindo ir de uma pagina para a outra, €
desistir do complemento daquela leitura. Como, ao preparar uma edicio eletrOnica, ndo se pode
prever qual é o caminho que o leitor vai tragar, os assuntos devem comecar € acabar na mesma
pagina.

Acreditamos que essa dificuldade em se pensar em hipertexto, em sua totalidade, pode-
ria ser atribuida ao fato de que era uma nova linguagem, tanto para os editores quanto para os lei-
tores, causando estranheza de leitura.

Desde o inicio o grupo encontrou limita¢des relativas ao software usado, o Orpheus, que
como ja foi dito, rodava em DOS e necessitava do auxilio do botdo direito do mouse. Jesus Assis
acredita que ndo ter desenvolvido o navegador foi um erro, pois tornou a navegacao dificil e ina-
daptada ao piiblico a que se destinava. Continuaram a busca por um software que fosse grafico e
ao mesmo tempo ndo tivesse um runtime muito grande como o ToolBook, que era usado para a
producdo da NEO Interativa, pois ele exigia uma memoria de 3 ou 4Mb para qualquer operagio.
Estes nimeros sdo insignificantes para um CD-ROM, mas inviabiliza completamente um projeto
como o CHH. Em meados de 1994 Jesus Assis achou finalmente o soffware, o NeoBook, que per-

mitia apresentar filmes, sons, pop-ups, fazia animacdes, com um runtime bem pequeno. O
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NeoBook ainda permitia scroll de texto, (a rolagem do texto) possibilitando a insercdo de uma
quantidade maior de informagdes sem atrapalhar a diagramacio, pois correria para baixo. Entdo a
partir do nimero 8, a Ciéncia Hoje Hipertexto passou a ser feita em NeoBook, e finalmente pos-
sufa um navegador, com orientacGes claras para a navegacdo e auxilio ao usudrio.

Nesse segundo momento, Jesus Assis passou a trabalhar também na NEO Interativa, tro-
cando experiéncias entre as duas publicacdes. Solucdes simples, que no comeco Assis julgava
serem retrocessos conceituais, como por exemplo, colocar indice, numerar paginas e sinalizar a
mudanca das pdginas com a ajuda de botdes, foram adotadas na Ciéncia Hoje Hipertexto, ja que
mostrava bons resultados na NEO Interativa frente ao seu publico leitor.

Na época, essa publicacdo chamou muito a atencdo dos leitores. O grupo passou a ser con-
vidado para contar sua experiéncia pioneira com a Ciéncia Hoje Hipertexto e BBS, e posteriormen-
te com a Ciéncia Hoje das Criangas Eletronica, nas Universidades. Fizeram palestras em unidades
da Universidade Federal do Rio de Janeiro, a UFRJ, como a Escola de Comunicages e o Instituto
de Fisica, e em varios outros lugares do Brasil, pois multimidia era o assunto do momento. O grupo
apostava que o futuro das revistas estaria em disquetes, e mais tarde nos CD-ROMs e similares. Eles
acreditaram verdadeiramente que 0s jornais, revistas e os livros impressos estavam com seus dias
contados. Segundo Cissio Vieira, foi um grande engano.

Havia também as edicdes especiais, como o Especial Histdrias — uma coletdnea de auto-
res consagrados — e o Especial Einstein, uma edicdo comemorativa dos 40 anos da morte de Albert
Finstein, baseada em uma exposicdo sobre o mesmo tema, sob a curadoria de um dos editores
cientificos da Ciéncia Hoje, Ildeu de Castro Moreira. Nessa edic@o era apresentado um pequeno
filme daquele fisico fazendo um pronunciamento e que, segundo seus editores, teve grande aco-
lhida entre os leitores, vendendo cerca de 5 mil exemplares, em disquete. Uma curiosidade pito-
resca ¢ a histéria da assinatura de Einstein sobre um fundo preto, abrindo a revista. As cores preta
e amarela foram pedidas por Céssio Vieira, para “dar um ar chique na revista”. Na redacdo ndo
havia nenhuma assinatura de Einstein. Vieira entdo pegou uma caneta hidrografica de ponta gros-
sa, um pedaco de papel e fez... a assinatura de Einstein. Até hoje as pessoas perguntam como ¢
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que conseguiram aquela assinatura. ..

A partir do nimero 14 a Ciéncia Hoje passou a dar “dicas” sobre a Internet: livros, museus,
tudo sobre esse novo ambiente, segundo os editores, “um sistema andrquico, um novo ‘lugar’ no
ciberespaco”, que passava a ser disponibilizada para o piiblico em geral ao exorbitante preco de R$
3,00 a hora (€ bom lembrar que naquela época um real custava o mesmo que um délar...).

Foram publicadas 17 edi¢des da CHH: a primeira em setembro de 1993 e o nimero 17
em outubro de 1995. Apés esse periodo a equipe chegou a conclusdo de que essa empreitada havia

cumprido seu papel, e encerrou as atividades da Ciéncia Hoje Hipertexto, concentrando a atencado

para a Ciéncia Hoje das Criangas Eletrénica.
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2.5. Ciéncia Hoje BBS

Em 1993, quando nasceu a Ciéncia Hoje Hipertexto, o BBS estava apenas comecando no
Brasil. Enquanto a equipe fazia testes com o software Orpheus para a Ciéncia Hoje Hipertexto,
como j4 foi descrito anteriormente, o projeto do BBS era desenvolvido paralelamente. O BBS da
Ciéncia Hoje comegou a funcionar em 20 de novembro de 1993, com apenas uma linha telefoni-
ca, chegando a noite a uma média de 300 chamadas, com um usudrio entrando por vez. Ndo foram
criadas facilidades para mensagens ou para chat entre usudrios.

Na sede da Ciéncia Hoje existia um microcomputador 486 ligado a uma linha telefonica,
para receber as chamadas. Com um equipamento adequado, 0 usudrio poderia discar para a revis-
ta, cadastrar-se em seu BBS e ter acesso direto aos arquivos disponiveis. Uma vez cadastrado e
conectado, o usudrio encontrava menus com listas de informac6es que poderiam ser baixadas do
BBS para sua mdquina, fazendo um download dos assuntos que lhe interessassem. Por exemplo,
na secdo de imagens, ele poderia encontrar diversas imagens de Jupiter, escolher uma delas e pedir
ao sistema que a enviasse por telefone. O arquivo era entdo passado do micro do BBS para o micro
do usudrio, exatamente como fazemos hoje na Internet.

Na época em que o BBS da Ciéncia Hoje foi criado, a velocidade da maioria das placas
de modem instaladas em micros domésticos era 2.400 bps (bits por segundo). Essa velocidade
determinou que o tamanho da revista eletronica nio deveria ultrapassar os 500 kb e o tempo maxi-
mo de acesso para retirar do BBS um niimero completo da revista deveria ser de 40 minutos. O
meio preferencial de divulgacdo da existéncia do BBS foi a propria revista Ciéncia Hoje impres-
sa. Esse foi o primeiro servico com tais caracteristicas, ou seja, um BBS gratuito de divulgacdo
cientifica, e apareceu durante algum tempo na grande imprensa, mas nunca com muito destaque.
Nio houve, por parte da SBPC, qualquer gasto com aniincios ou assessoria de imprensa para sua
divulgacdo.

O software de gerenciamento usado era 0 RA — Remote Access — que permitia inclusive

a confecgdo de formuldrios de registro personalizados. Como ja foi dito anteriormente, para o
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usudrio ter acesso ao BBS, ele deveria possuir um microcomputador, um modem e uma linha tele-
fénica. Assim equipado, ele discava para o BBS e localizava em seu monitor uma tela-formuldrio,
que deveria preencher com seu nome e senha de acesso. Caso fosse um novo usudrio, o sistema
informaria seu ndo-cadastramento no banco de dados e apresentaria uma outra tela-formulario. Ao
preenché-la ele ficaria cadastrado e em seu préximo acesso poderia entrar diretamente no sistema.

Cidssio Vieira continuava gerenciando os trabalhos do BBS, mas de uma maneira ou de
outra, todos na Ciéncia Hoje se envolveram com o projeto. Como ndo havia verba para tal fim,
resolveu-se que o BBS funcionaria somente a noite, quando as linhas telefénicas ficavam ocio-
sas.

Em antincio veiculado na Ciéncia Hoje impressa divulgou-se a data da estréia do BBS:
vinte de novembro. E no dia dezenove daquele més... o BBS ainda nfo funcionava!

Em um momento de desespero tiveram uma idéia genial: procuraram os enderecos de
BBSs parciais, acreditando que, se funcionavam a noite como BBSs deveriam ser, durante o dia,
telefone de alguma casa de familia, com algum adolescente cuidando desse BBS no periodo notur-
no. Ligaram para alguns nimeros e acharam o que queriam: um adolescente de dezesseis ou
dezessete anos chamado Rogério Crassel, ou Kassel, morador daquele endereco. Convidaram
Rogério para vir configurar a rede para a SBPC. E ele veio, de Jacarepagud, passou o dié com a
equipe, ganhou assinatura da revista, jantar, e gracas a ele 0 BBS estreou no dia marcado. Jesus
Assis ri ao lembrar do menino, sentado diante do computador e toda a equipe ao seu redor, com
expressdes que iam de espanto ao terror absoluto.

Foi assim que o BBS da Ciéncia Hoje entrou no ar, e praticamente todas as noites trazia
uma novidade, como softwares educativos baixados de outros BBSs como o PersoCom e o
Mandic, e disponibilizados para o publico em geral.

O BBS era, portanto, um banco de dados atualizado diariamente, com areas assim divididas:

Y Jesus de Paulu Assis & autor de um trabalho sobre o perfil dos usudrios de BBS no Brasil, entre novembro de 1993 ¢ janeiro de
1996. Constatou gue o piblico usudrio de BBS ugui era majoritariamente formado por homens (91,4%), de 18 u 24 anos, conec-
tudos em média por vinte minutos, buscando, por ordem de interesse: 1. revistas eletronicas; 2. utilitdrios para PC: 3. animagdes
¢ videos: 4. jogos e 5. tutoriais cientificos.
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» revista eletronica Ciéncia Hoje Hipertexto para download;

* artigos e reportagens publicados na revista impressa;

= artigos e reportagens publicados no Jornal da Ciéncia Hoje;

 imagens relacionadas a temas cientificos (cujas fontes eram ou material dado por pes-
quisadores ou retirado diretamente na Internet, na época da implantacdo do sistema, privilégio
exclusivo do meio académico);

e jogos e tutoriais ligados a temas cientificos (cujas fontes eram as mesmas das do item
anterior).

E nesse momento que Marcelo Quintelas Lopes, estudante de Fisica e orientando de
Iniciacdo Cientifica do Prof. Ildeu de Castro Moreira, do Instituto de Fisica da URFJ, juntou-se a
equipe. Marcelo Lopes estava fazendo programas educativos em Pascal, e sua vinda para o BBS
tinha como objetivo assumir as tarefas de Cdssio Vieira, que assim poderia voltar para a revista
impressa. Nao foi bem o que aconteceu. Com o impulso de Marcelo Lopes surgiu a id€ia de se
fazer a Ciéncia Hoje das Criangas Eletronica.

Muito de todo esse trabalho era encarado, dentro da SBCP, como uma “aventura” passa-
geira, mas o que se verificou foi muito diferente. O BBS foi um verdadeiro sucesso, a ponto da
operadora telef6nica, na época a Teler], classificar a Ciéncia Hoje como “ofensor de linha”: situa-
¢do em que muitas pessoas discam um mesmo ndmero que estd sempre ocupado. Isso vai sobre-
carregando o tronco, causando infimeros problemas. Quando finalmente se esclareceu 0 que era
um BBS, a Telerj ofereceu a Ciéncia Hoje quatro linhas telefénicas, para desafogar esse tronco.
Oferta prontamente recusada pela revista, pois ndo havia recursos para comprar os quatro modems
necessarios. ..

A medida em que esse BBS foi se sofisticando, aumentaram também os problemas. A
proporgdo de 80% de usudrios que possuiam placas modem de 2.400 bps e 20% que possuiam pla-
cas 14.400 bps se inverteu (dados relativos ao periodo dezembro/95 a janeiro/96, da DialData, um
BBS de Sdo Paulo, com 62 linhas telefénicas)™ . O BBS da Ciéncia Hoje passou entdo de uma

linha em tempo parcial para duas em tempo integral. U N ICAMP
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O BBS da Ciéncia Hoje tinha acesso gratuito para os usudrios. Como era um banco de
dados de assuntos cientificos, e praticamente integrava a Universidade, a equipe do projeto eletr6-
nico tinha a disposicdo o LNCC — Laboratério Nacional de Computacdo Cientifica, hoje em
Petrépolis, em um tempo que praticamente ndo existia Internet (a Embratel comegava a fazer os
primeiros testes). Sendo assim, a equipe tinha acesso rdpido a Internet, que possibilitava baixar
grande nimero de informacgdes de sites da NASA, sites de Universidades, sites do Vaticano e dis-
ponibilizar todo este material gratuitamente.

O BBS da Ciéncia Hoje foi uma iniciativa tardia, e se valeu do sucesso dessa nova midia,
que j4 se tornava muito conhecida. A repercussio foi bem grande. O interessante € que a Ciéncia
Hoje impressa, apesar de na época jd ter dez anos de vida, ndo era muito conhecida pelo piblico
jovem. A publicacdo da versdo eletrdnica resumida, veiculada por uma midia nova como o BBS,
e mediada por uma tecnologia nova, o computador, aumentou o nimero de assinantes da revista
em papel, principalmente a Ciéncia Hoje das Criangas. Ou seja, as novas midias serviram para
promover ou revelar a um publico mais jovem a existéncia de midias tradicionais como o papel.

A partir de maio de 1995 a Embratel abriu a Internet para uso comercial no Brasil. O BBS
da Ciéncia Hoje perdeu a funcio de disponibilizar informagdes em banco de dados e, como todos
os outros BBSs, entrou em declinio. Até o final daquele ano os BBSs foram completamente engo-
lidos pela Intemet, ¢ hoje oferecem apenas alguns servigos, como em institui¢des financeiras, e

sio chamados de servigos on-line.
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2.6. Ciéncia Hoje das Criangas

Quando a Ciéncia Hoje Hipertexto passou a ser feita em NeoBook, o grupo concluiu que
com esse software abria-se a possibilidade de fazer uma revista eletrénica para criangas. Ennio
Candotti, mais uma vez, abracou a idéia, e decidiram lancar a nova publicacdo no segundo semes-
tre de 1994, na Bienal do Livro, no Rio de Janeiro. Tudo acertado, comecgaram o projeto, mas qua-
tro dias antes do langamento a revista ndo estava pronta, e nada funcionava. Céssio Vieira, entre o
desanimo e o desespero imaginou um design para a interface usando a metdfora de um caderno
escolar com uma espiral no meio, com maozinhas engracadinhas que sinalizavam a navegacio.
Valter Vasconcelos, designer e ilustrador responsavel até hoje pela parte grafica da CHC impres-
sa, realizou essa idéia em CorelDraw e o bitmap de fundo foi enviado para Jesus Assis, em Sdo
Paulo, que montou a primeira edi¢do eletrdnica, pronta no prazo certo para ir para a Bienal. Um
sucesso.

Como era mais gréfica, reunindo mais imagens do que textos, o tamanho da CHC eletro-
nica chegava perto de 1 Mb. Para veiculacdo em BBS esse tamanho era invidvel, e Céssio Vieira

sugeriu a comercializagdo e distribui¢do em disquetes. Acertaram novamente. Jesus Assis achava

Figura 13.
A interface da Ciéncia
Hoje das Criangas
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que isso era um retrocesso, pois estavam distribuindo uma revista eletrénica por um meio fisico.
Se a Internet ja existisse na época, ele ndo teria concordado. Mas o piiblico aprovou, e vendeu-se
muito.

Cissio Vieira lembra dessa experiéncia “Eu e o Marcelo, durante a Bienal, passamos trés
madrugadas fazendo a CHC Eletrénica. Gravdvamos os disquetes, cortdvamos as etiquetas e a
folha de instrucdes, ensacdvamos em um pequeno estojo de pldstico para dois disquetes, etiqueta-
vamos o estojo €, as c¢inco ou seis da manhd o material estava finalmente pronto para ir para a
Bienal, onde, para nosso desespero, era rapidamente vendido. Entdo, tinhamos que comecar tudo
de novo. N3o gosto nem de lembrar!”.

Para essa publicacdo eram adaptados os textos da revista impressa, com imagens colori-
das, joguinhos de computador, filmes, etc. No primeiro nimero foi apresentado um teclado eletrd-
nico, com duas oitavas, para ser tocado pela crianca com o mouse. O auge da tecnologia da
época...

Um aspecto desse periédico € a sobreposicdo de imagens. No nimero 8, por exemplo, na
matéria sobre a harpa, para saber sobre a histéria desse instrumento deve-se clicar em um botdo,

e uma caixa de texto se abre por cima da pdgina, impossibilitando a leitura simultinea das duas

By PAGINA DE MUSICA

Use o botio esquerdo do mouse para
tocar as teclas do pianoc eletronico,

Figura 14.
O teclado com duas
oitavas do CHC n° 1
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Figura 15.
A pédgina com a matéria
da harpa, non° 8

Figura 16.

A caixade

texto sobre a matéria
aberta da harpa
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informacdes. Para fechar a caixa hd uma instruc@o especifica. S6 assim pode-se retomar a leitura
da pdgina principal. Hoje essa arquitetura nos parece obsoleta, mas hd dez anos era um recurso
novo, que despertava bastante interesse.
Os jogos tinham uma imensa aceitac¢io do ptblico-mirim, e a cada edi¢do era apresenta-
»

do um jogo diferente, bem simples, como “jogo da velha”, “jogo da cobrinha”, “jogo da forca” —

o preferido das criancas. Em uma reunido da SBPC, em Sdo Luis do Maranhdo, Cdssio Vieira
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Figura 17.

O jogo do “tio”
Marcelo,
CHCn® 10

apresentou a revista a um grande zo6logo brasileiro, professor da Universidade Federal de Minas
Gerais, Angelo Machado, e comentou seu espanto com o sucesso de jogos tdo simples em meio
as criangas. Ao que o prof. Machado respondeu: “esses jogos sd0 os que sobreviveram por darwi-
nismo”, ou seja, por selecdo natural.

Em cada publicacdo havia um filme, ou uma brincadeira feita em computacgio grafica.
Selecionamos o filme “Avides de Papel em Computador”, da Ciéncia Hoje das Criancas nimero
7. Segundo Assis, era uma animagao de distribuicdo livre achada na Internet, e exibida na revista.

A grande surpresa dessa animacao é que os avidezinhos de papel se comportam como
passaros, “batendo” asas. Um brinquedo de papel, simulado digitalmente, que cria “vida” orgé-
nica...

As referéncias para a concepcao dessas publicagdes foram trazidas basicamente por Jesus
Assis, que na época também colaborava com a NEO Interativa, revista brasileira pioneira em CD-
ROM. Era Assis quem pesquisava programas para multimidia, para hipertexto, e que posterior-
mente eram comprados pela equipe. A compra, nada tradicional, envolvia duas etapas distintas:
primeiro Céssio Vieira baixava o programa do site do autor; envolvia, entdo, o dinheiro correspon-

dente 4 compra em um envelope forrado com papel carbono e enviava para o autor, que por sua
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vez mandava um disquete com uma chave ou com um textword, ou ainda com um nimero de iden-
tificacdo. Esse comércio envolvia pessoas do mundo inteiro. O motivo decisivo para a compra do
Orpheus, distribuido pelo canadense Rod Willmott, foi simplesmente a facilidade de se comuni-
car em inglés... J4 o NeoBook, programa de multimidia usado para fazer a Ciéncia Hoje das
Criangas, foi achado por Jesus em um site de shareware e também foi comprado. As pessoas das

universidades vinham procurd-los, pois achavam que o grupo desenvolvesse seus préprios progra-

Figura 18.
A apresenatcio
do filme

Figura 19.
Um frame
da animacio
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mas, e ficavam espantados com a simplicidade, e até a precariedade com que eles trabalhavam, em
uma pequena sala. Palestras foram feitas em varios lugares do Brasil, em universidades, sobre o
assunto do momento: as publicacdes eletrénicas da Ciéncia Hoje.

A equipe era exigua: Jesus Assis, Marcelo Lopes e Céssio Vieira; o espaco fisico era
menor ainda, mas dificuldades, essas eram muitas. Em uma palestra proferida em época de
Copa, Céssio Vieira declarou que “o Jesus era o Romdrio, o Marcelo era o Bebeto e eu era o
Dunga... Eu era o Dunga por qué? Porque eu dava canelada nos outros e tomava a bola para
eles marcarem o gol! Alguém tem que estar com a bola no pé, entdo eu era o cara que brigava
na Ciéncia Hoje, pedia mais linhas telefonicas, pedia verba, pedia os anincios, pedia para
comprar embalagens e etiquetas mais bonitas, pedia para melhorar as coisas, enfim brigava
com a diretoria, enquanto o Marcelo cuidava da parte de informdtica e o Jesus cuidava da parte
de edicdo e de pensar novas coisas. Entdo era mais ou menos isso, eram dois craques e um
zagueiro que dava canelada nos outros.”

A divisdo de trabalho ficava assim “escalada”: Cdssio Vieira organizava o trabalho, nego-
ciava com Ennio Candotti, presidente da SBPC, promovia o trabalho por meio de palestras,
enquanto Jesus Assis e Marcelo Lopes faziam propriamente a publicaggo. Os joguinhos, que tanto
encantavam as criangas, eram feitos por Marcelo Lopes.

E interessante notar na revista a analogia constante que se fazia com objetos do cotidiano:
o espiral do caderno, a orelha da pdgina virando, e ainda uma méaozinha orientando a navegacdo,
como se fosse uma revista tradicional, em papel. O recurso de usar, no ambiente do computador,
metaforas de objetos conhecidos no mundo real foi a grande solucdo para a concepgéo da interface
gréafica, que permitiu tornar o computador mais intuitivo € menos intimidante.

A distribuicdo também era artesanal. Em cada reunido da SBPC as revistas eletronicas eram
vendidas — e eram muito bem-aceitas. No encontro no Espirito Santo o grupo levou 100 disquetes da
Ciéncia Hoje Hipertexto, e espantosamente foram todos vendidos no primeiro dia. Foi necessdria
uma forca-tarefa de urgéncia para a gravacgio de mais copias. Cassio Vieira ri: “Como se v€, nds ndo

aprendemos nada com o sufoco da Bienal do Livro”. Feitos um a um, em um computador 286, levan-
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do a incrivel marca de dez minutos para a gravacio cada disquete!

A compra era feita também pelo correio, com promogdes “compre dois e leve o terceiro
gratis”, ou ainda “compre a colecdo inteira”. Vendia-se bastante.

Com a boa aceitacdo da revista, o trabalho foi se aperfeicoando. Um novo funciondrio,
Rodolfo, passou a gravar as copias, embalar os disquetes e colocar um selo da Ciéncia Hoje.
Dentro vinham as instrucdes para a instalacdo. Entre 1996 e 1997 esse processo manual foi prati-
camente abandonado, pois os pedidos por telefone eram muitos, ja que a revista possufa um ser-
vigo de telemarketing, e também era anunciada pela Internet. O interessante € notar que, mesmo
com a Internet, ainda que iniciante, as revistas em disquete continuavam sendo requisitadas, até a
substituicdo total de uma tecnologia pela outra. O disquete, midia quase esquecida hoje, era a
“vedete” do momento. Empresas se encarregavam exclusivamente de gravar cépias em escala
industrial, na ordem de dez, quinze mil cépias, como hoje sdo gravados os CDs. As revistas esta-
vam comegando a circular em disquete, e mais uma vez a Ciéncia Hoje inovou, pois precedeu suas
concorrentes diretas, a Globo Ciéncia e a Superinteressante.

O grupo também fazia o suporte técnico, por telefone. Em uma época em que o compu-
tador ainda ndo era popular, os usudrios ndo tinham muita intimidade com a mdquina, os softwa-
res ¢ os proprios hardwares eram limitados, vender revistas eletronicas era sindbnimo de muitos
problemas. Era uma questdo de honra fazer a revista rodar. Cassio Vieira se especializou no supor-
te técnico: conhecia as principais diividas, apontava os erros mais comuns. Os consumidores se
sentiam satisfeitos com os resultados.

E também dessa época o surgimento de feiras de informética, momento em que a venda da
Ciéncia Hoje das Criangas passou a ser terceirizada. A empresa distribuidora participava das feiras,
principalmente em S&o Paulo, e a publica¢do era muito bem-aceita pelo publico. Em outros Estados
como Minas Gerais, Pernambuco, Bahia e Rio Grande do Sul também havia representantes de ven-
das. Podemos verificar aqui um grande progresso em termos de producdo e distribuicdo, gracas a cres-
cente popularizacdo dos computadores pessoais e a maior intimidade do leitor com a nova tecnologia.

No entanto, com a consolidacdo da Internet, o grupo decidiu, em 1996, que ndo havia
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mais lugar no mercado para as revistas com distribui¢do por meio fisico, e encerraram as ativida-
des. A CHC Eletronica durou dois anos, de meados de 94 até meados de 96.

Mais tarde surgiu o projeto do site da SBPC. Mas esta ja é uma outra histdria. ..

Na avaliacio de seus criadores, a experiéncia foi muito rica. O BBS foi muito importan-
te, inicialmente a Ciéncia Hoje Hipertexto também, ainda que logo tenha sido ultrapassada pela
versdo eletronica da Ciéncia Hoje das Criancas.

Segundo Cassio Vieira, as tecnologias sdo feitas para serem ultrapassadas, cedendo lugar
a novas linguagens. Nao fosse assim ainda estarfamos trabalhando com o Eniac, o primeiro com-
putador. O grupo acredita que a experiéncia foi vivida na época certa, mas se tivessem mais apoio
financeiro teriam ido mais além, entrando pioneiramente também na era dos CDs. Foram vinte e
cinco mil disquetes copiados industrialmente. Se considerarmos que naquela época o computador
ndo era um eletrodoméstico tdo comum como € hoje, os niimeros mostram um excelente resulta-
do, e aqui o grupo tem a certeza de que o projeto se pagou.

Com o tempo a equipe acabou se dispersando, cada um seguindo por caminhos diferen-
tes. Aquelas tecnologias foram substituidas por outras. A falsa impressdo que o grupo tinha, a de
que as novas midias substituiriam o papel, caiu por terra. Vieira afirma, com humor: “se vocé pen-
sar bem, quem € que vai levar um laptop para a praia, colocar um disquete num lapfop para ler
uma revista — a coisa mais pedante do mundo! A midia papel ainda € o melhor suporte que inven-
taram para carregar informacfo; vocé dobra, poe debaixo do brago, limpa o sapato, embrulha
peixe e forra o lixo. Entdo € o papel que € realmente ‘multimidia’.

“N6s tinhamos uma certeza” — continua — “apesar de sermos PPP (poucos, pobres e por-
tugueses) — nds diziamos na época que nenhum departamento de informadtica formado por trés por-
tugueses poderia dar certo — a gente estava escrevendo ao menos um rodapé da histéria da divul-
gacio cientifica no Brasil. Acho que foi bom ter participado, a gente juntou um pouco da impren-
sa didria, do jornalismo, com um pouco de Fisica, e acho que foi a mistura de bom senso com um
pouco de jornalismo, e um pouco de conhecimento técnico que possibilitou fazer a coisa certa na

hora certa”
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2.7. NEQO Interativa

A histéria da NEO Interativa se mistura um pouco com a histéria da Ciéncia Hoje. Em
1993 Jesus Assis apresentou a Folha de S. Paulo um projeto para um BBS. A idéia foi acolhida
com simpatia, mas diferentemente de seu concorrente, o Estado de S. Paulo, que mantinha um
BBS grande e ativo, a direcdo da Folha preferiu aguardar mais um ano e meio, e apostar na
Internet, criando, tempos depois, o Universo On-Line, o UOL.

Numa reunido na Folha, Jesus Assis encontrou Ricardo Anderdos, que planejava produzir
uma revista eletronica multimidia em CD-ROM e convidou Assis para participar da primeira edi¢do,
com um artigo. Naquela época nenhum jornalista tinha muita intimidade com o meio eletr6nico, mas
Assis, que vinha da Ciéncia Hoje, escreveu seu texto com muita familiaridade. Duas semanas depois
comegou a trabalhar na NEO Interativa, e em maio de 1994 passou a edité-la.

A editora, a Proxima Midia, dividia-se em quatro sécios: Silvio Giannini e seu irmdo,
Sérgio Giannini; Luis Henrique Moraes, que era o programador, e Ricardo Anderdos, jornalista,

que logo saiu da sociedade.

Figura 20.
A pagina de abertura da
NEQ Interativa n°® 10
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Luis Henrique Moraes veio da drea industrial. Em 1990 saiu da industria e para trabalhar
em uma empresa que atuava em Tecnologia Interativa — Multimidia foi um termo que surgiu um
ou dois anos depois. A empresa comecou sua incursdo na multimidia usando linguagem de pro-
gramacdo, mas logo veio a necessidade de se usar um software de autoria. Encontraram primeira-
mente o ToolBook, que usava a metdfora de pagina de texto, e o Director, que usava a metafora

de cinema. A empresa passou a ser suporte e a representar os dois. Luis Henrique Moraes convi-

Figura 21.

A abertura da matéria
vinha acompanhada com
a locucdo do lead

Figura 22.

Pesos iguais

para imagem e texto
na NEO n° 10
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veu com os dois softwares, mas optou pelo ToolBook. Segundo ele foi um erro comercial, pois o
Director foi um sucesso muito superior ao ToolBook, e acabou dominando o mercado. Hoje o
ToolBook desapareceu. A vantagem em se usar o ToolBook era a de que, nele, o usudrio podia
criar um padrdo para todas as revistas, como um chassi fixo, (0 que equivaleria as paginas mestras
que hoje usamos em aplicativos de editoracdo, como o Pagemaker), enquanto que no Director o
usudrio ndo tinha essa ferramenta, sendo obrigado a fazer revista por revista.

Assim, usando o ToolBook, Luis Henrique Moraes programou a revista de tal forma que
qualquer pessoa, mesmo que ndo tivesse a minima familiaridade com multimidia, pudesse gerar
material de qualidade. Criou flexibilidade para a insercdo de textos, para a criacdo de links, para
videos, etc.

Com o apoio técnico de Lufs Henrique Moraes a equipe teve chance de fazer muita expe-
rimentacdo. Nas revistas eram sempre incluidos videos, textos maiores (pois tinham o recurso de
scroll), joguinhos, testes, animacdes e, apesar de possuirem um padrio, uma ou duas matéria saiam
sempre de um jeito diferente e inovador. Fizeram inclusive uma peca de ficcdo, como se fosse uma
fotonovela interativa, com a colaboracdo de Ant6nio Prata, que trabalhava 14 como estagidrio, e as
outras pessoas da equipe, e fotografavam com maquina digital.

No inicio as fun¢des de trabalho ndo eram muito definidas, cabendo a Luis Henrique
Moraes, além da programacio, o design das pédginas, junto com Anderdos. Quando Assis entrou,
passou a colaborar com o visual e fazer os textos. Mais tarde, com a entrada de Gaspar S4
Arguello, com experiéncia anterior em bureau digital, as tarefas foram se dividindo. Arguello pas-
sou a digitalizar e retocar imagens, func@o posteriormente deixada para Ricardo Irineu de Sousa,
quando passou a cuidar dos videos. Gaspar Sd Arguello profissionalizou a qualidade técnica das
imagens da NEO. Antes de sua chegada os videos eram “caseiros”, gravados pela propria equipe
e editados em um software da Microsoft bastante simples, o VideoEdit, que trabalhava com pou-
cas cores e uma janela de 160 x 120 pixels, ou seja, pouquissima resolucdo. O scanning e trata-
mento das imagens também eram feitos de maneira errada, em 8 bits, portanto 256 cores. Foi

Arguello que passou a escanear e tratar as fotos em 24 bits, para depois reduzi-las para as 256
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cores, padrio exigido pelo ToolBook.

No final de 1994 a NEO passou a contar com Luciene Caldbria na direcdo de arte. Com a
colaboracdo de todos esses profissionais, em dezembro de 1994 acabou entdo a “fase heréica” da
publicacdo, ficando a equipe totalmente especializada e organizada da seguinte maneira: Jesus Assis
fazia a pauta e a edi¢fo da revista; o Gaspar Sd Arguello cuidava dos videos; Ricardo Irineu de Sousa
cuidava das imagens e Luciene Caldbria fazia a direcdo de arte. Luis Henrique Moraes continuou a
fazer toda a programacdo e Ricardo Anderdos dividia a tarefa editorial com Jesus Assis, mas em
menor escala, pois estava envolvido em outros projetos da editora.

O que se verifica € que a NEO progrediu muito em seu caminho, tanto em termos de pro-
jeto grafico quanto no que diz respeito a programacado. Na edi¢do nimero 1, Luis Henrique Moraes
fez toda a revista em um s6 programa, resultando em um tinico arquivo com 30 Mb, ou seja, além
de enorme e pesado, ndo era possivel que duas pessoas trabalhassem ao mesmo tempo em um arqui-
vo. Além disso, tinha um bug, (com prémio para quem descobrisse onde estava esse bug): havia um
determinado ponto que, se clicado, congelava o Windows, e o usudrio tinha que desligar a maquina
manualmente. E s6 no nimero 2 que Moraes resolve esse problema, fazendo uma aplicacdo bem
pequena para abrir a revista e uma segunda aplicacdo, que era o indice, e chamava todas as outras
aplicagdes, que ao abrir um novo assunto fechava o anterior.

Moraes conta que eles trabalhavam exatamente com o tamanho da tela, em 8 bits e 256
cores. O desafio era conseguir uma boa imagem, a melhor possivel, mas que fosse leve. Foi quan-
do ele criou a “revoluciondria func¢do passa-preto”: cada pagina deveria ter no maximo 256 cores,
e no momento da transi¢@o de telas havia problemas com a paleta de cores da mdquina, distorcen-
do a imagem. Moraes criou uma tela preta para as transicdes, zerando a paleta e evitando as dis-
tor¢des de cor. Hoje ndo hd mais com que se preocupar nesse sentido.

O meio eletronico era novidade para todos. Luciene Caldbria tinha experiéncia anterior em
editoracdo para midia impressa, € na época nao existiam cursos de editoracdo para midia eletroni-
ca. Isso representava um problema, pois informacdes que para o artista grafico sdo irrelevantes,

como, por exemplo, o ja citado peso da imagem, sdo vitais para o meio eletronico. Assis compara
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as dificuldades técnicas do comego da Internet com os problemas enfrentados hoje pelos designers
que trabalham com video game: “todo mundo sabe modelar ambientes, mas como modelar ambien-
tes com pouquissimos poligonos para ndo pesar, isso ninguém sabe”.

Sdo trés fases distintas da NEO, em termos de qualidade gréfica: a primeira fase vai do
numero 1 ao ndmero 5; depois, quando Luciene Caldbria chegou; e a partir do ntimero 10, quan-
do passou a ser mensal.

Assis lembra que nas primeiras edicdes a editora ndo possuia gravador de CD, e eles ndo
tinham como prever se a revista iria funcionar ou n3o. Depois se adotou a pratica de retirar o win-
chester (o hard disk, ou HD) da méaquina e levd-lo para a Unica empresa que fazia gravacio de
CDs, e entdo o operador de 14 precisava montar novamente a maquina com o winchester da
Préxima Midia, para finalmente realizar a gravacdo. Dificuldades existiram também no momento
de prensar as cépias, principalmente da NEO niimero 1, que foram feitas nos Estados Unidos por
questdes de custos: enquanto nos EUA o custo de gravac@o de cada copia era de quatro ou cinco
reais (¢ bom lembrar que o ddlar ¢ o real tinham paridade no cambio), aqui no Brasil cobrava-se
quinze reais, valor que inviabilizaria o projeto.

O Itautec financiou parte da primeira edi¢do da NEO, e seu lancamento foi em uma loja
Itautec da Avenida Paulista. Na noite do lancamento, durante o evento, Silvio Giannini chegou do
aeroporto, correndo, com vinte ou trinta copias apenas. Tudo o que conseguira até o momento. ..
O primeiro gravador que a Editora comprou, com mais de 20 centimetros de altura, chegou meses
depois, e custou quase seis mil dolares.

Moraes conta que na redagao da NEO ndo havia rede entre as maquinas. Como eles néo
podiam gravar CD, ndo existia na época Zip, ou qualquer outro dispositivo mais eficiente para
transporte e backup das informagdes. Quando as pdginas ficavam prontas eram transportadas em
disquetes ou num complicado sistema de cabos ligando as médquinas e fazendo a conversa através
de um software chamado Laplink.

A NEO Interativa teve como referéncia a revista americana Nautilus. Foi pensada como

uma revista trimestral, com contetido de artes e cultura em geral, para um publico bem especifi-
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co, custando trinta e sete reais. Ou ddlares.

Antes dela s6 havia disponivel em CD-ROM programas como grandes bases de dados,
bibliotecas, bastante precdrios em termos de interatividade. Seus editores fazem questio de deixar
claro que essa revista foi o primeiro CD-ROM multimidia langado comercialmente. Quinze dias
depois a Editora Abril lancou o Almanaque Abril em CD-ROM, e o que se divulgou na midia na

época é que o Almanaque Abril foi o primeiro.

Figura 23.

A abertura da matéria
Videobrasil, da NEO
Interativan® 11

Figura 24.
Exibicdo do
video, NEOn® 11
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No inicio a distribuicdo era feita apenas em livrarias como a Siciliano e a Saraiva, e junto
com o Almanaque Abril, eram os dois tnicos titulos em portugués, dividindo espaco nas pratelei-
ras com mais de trinta titulos estrangeiros, a maioria americana. Esse foi seu momento de maior
sucesso comercial, quando eram vendidos em torno de quatro mil exemplares. A distribuicgo fica-
va com 50% do valor das vendas, e os custos de producdo saiam dos 50% que ficavam com a edi-
tora. Na edi¢do nimero 10, em agosto/setembro de 1996, mais de dois anos depois do lancamen-
to, o mercado editorial ja contava com vdrios titulos em portugués, e a editora teve que mudar sua
estratégia de vendas, passando a distribuir o periédico nas bancas de revista. Nessa época a NEO
passou a concorrer com titulos como a Revista do CD-ROM e a Games, que ndo tinham as mes-
mas preocupacgdes da NEO, como por exemplo, a interface, € muito menos com o contetido. A
NEQ era um produto editorial, jornalistico, e na banca de revistas acabava tendo que competir com
brindes em CD-ROM.

A concorréncia virou um problema, pois a diferenca entre os trinta e sete reais da NEO e
os dez reais da Revista do CD-ROM era gritante. Foi af, em 1996, que a periodicidade passou a
ser mensal, com uma tiragem bem maior (a NEO nimero 10 teve uma tiragem de 50 mil exem-
plares). A editora investiu timidamente em marketing, anunciando em outdoor em alguns pontos
de S3o Paulo.

As vendas ndo corresponderam as expectativas, pois a revista continuava ndo se diferen-
ciando dos outros titulos, nas bancas. Segundo seus idealizadores, a midia CD-ROM nivelava
todos os titulos, pois o que interessava para o consumidor era a midia em si, ndo importando o seu
contetido. Além disso, muitos CDs vinham encartados nas revistas impressas como brinde, o que
aumentava ainda mais o abismo entre a NEO e seus concorrentes.

Luis Henrique Moraes diz que o projeto de periodicidade mensal da NEO s6 foi possivel
gracas ao ToolBook, pois cada jornalista tinha que ter a possibilidade de criar sozinho o arquivo
da informacdo com o artigo, pois o programador ndo conseguiria fazer toda a montagem com pra-

zos tdo apertados. Moraes acredita que, se a NEO fosse feita no Director isso ndo teria sido pos-

sivel. UNICAMP
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Segundo Assis a NEO nunca teve uma grande vendagem, e o seu auge foi a venda de qua-
tro ou cinco mil exemplares. O grupo se inquietava com a auséncia da Editora Abril no mercado
eletrénico, mas hoje Assis e Luis Henrique Moraes acreditam que a Abril ndo investiu nesse nicho
porque via os resultados comerciais da NEQ, nunca muito animadores.

Essa falta de interesse do mercado consumidor pode ser entendida de vdrias formas. A
primeira delas € a idéia de que uma midia efémera como o CD-ROM funciona na banca de jornal
como um brinde, € ndo como um objeto de consumo.

Depois, como a NEO ndo dispunha de muitos recursos financeiros, tinha dificuldade em
receber uma noticia ou release ou ainda um trailer de filme prestes a estrear antes das grandes
Rede Globo de Sao Paulo e MTV, dificultando o trabalho dos jornalistas. Jesus Assis acredita que
se a NEO fosse uma publicacdo da Editora Abril ou da Folha de S. Paulo certamente essas dificul-
dades ndo existiriam, além do que haveria apoio financeiro para marketing. Ou seja, a precarieda-
de dos recursos materiais e tecnolégicos da redagio, a novidade da midia para os préprios jorna-
listas e para os consumidores/leitores, a falta de uma campanha consistente de marketing, a estra-
nheza do novo produto, pequeno, na banca de jornal competindo com revistas de maior tamanho
(a NEO passou a ser apresentada em caixas enormes, para poder competir em tamanho com as
publicacdes impressas), tudo isso colaborou para que a revista ndo correspondesse as expectativas
de vendas.

Um outro aspecto que ndo podemos esquecer € que em 1994 os microcomputadores (no
maximo com um processador 486) eram muito mal configurados para multimidia: os kits multi-
midia estavam comegando a surgir, eram vendidos separadamente da mdquina, € nem sempre eram
adequados (alguns kits vinham inclusive sem caixa de som). A definicdo padrdo de tela era de 640
x 480 pixels, resolu¢do que hoje ndo € mais usada. O padrdo de cor era de oito bits, gerando pale-
tas de apenas 256 cores, o que dificultava a performance do software.

Diferentemente da Ciéncia Hoje, que s6 dependia de DOS, a NEO dependia de um
Windows bem configurado em multimidia, que s6 foi disponibilizado para o usudrio final em 1996

com a popularizacdo de jogos, enciclopédias, etc. O resultado disso € que, ao contrario do que
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acontece hoje, quando tudo se encaixa perfeitamente, na época era uma grande dificuldade fazer
a revista rodar. Os disquetes de instalacdo vinham separados, e o usudrio precisava fazer sua pro-
pria configuracdo; além disso, muitas pessoas passaram a comprar em separado os kits de multi-
midia para instald-lo, posteriormente. Na maioria das vezes, € claro, sem sucesso. Um més apés o
lancamento da revista a equipe precisou contratar uma pessoa exclusivamente para fazer o supor-
te técnico. Mais uma razdo para o insucesso comercial.

Assis acredita que a Internet nfio competiu com a NEO em termos de multimidia, pois ainda
hoje a transmiss@o de videos, mesmo com cabo, € precdria. O que ameacou a NEO foi a rapidez e a
quantidade de contetdos disponiveis na rede diariamente, enquanto que a revista era trimestral.
Mesmo quando passou a ser mensal, como ja foi dito anteriormente, os resultados de vendas ndo cor-
responderam as expectativas, e em 1997 a redag@o foi completamente desmontada.

Luis Henrique Moraes acredita que a experiéncia foi altamente positiva, e hoje seu traba-
lho deriva desta experiéncia.

“Quando a Internet chegou, nés ja sabiamos de muitas coisas que a maioria dos envolvi-
dos com a nova linguagem ainda ndo sabiam. A experiéncia do BBS, as técnicas de ‘-
sobrevivéncia’ em meio a situacdes adversas, de total precariedade, para obtencdo de imagens
leves, por exemplo, foi levada para a Internet. E hoje nés trabalhamos com o saldo do que apren-

demos 14 atras”.
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Capitulo 3 — Anadlise das publicacées

Em 1995 Nicholas Negroponte escrevia: “E dificil encontrar material especifico de mul-
timidia, nascido no proprio meio, jd que ainda nos encontramos nos primérdios desse veiculo.
Servicos de informagdo e entretenimento que saibam de fato tirar proveito da multimidia, definir
esse novo veiculo, precisam ser desenvolvidos, necessitando de um periodo de gestacio longo o
bastante para acomodar sucessos ¢ fracassos. Conseqiientemente os atuais produtos multimidia
s3o como criangas recém-nascidas, dotadas de bons genes, mas ainda ndo desenvolvidas o sufi-
ciente para ter uma personalidade reconhecivel e um fisico robusto. Mas estamos aprendendo répi-
do”

As primeiras experiéncias com CD-ROM multimidia, ainda que pensadas e produzidas
digitalmente, apoiavam-se grandemente no modelo de midias analdgicas, mais antigas, como o
jornal e o video. A leitura era linear; seguia-se o padrdo rigido da leitura do livro ou da revista, ou
ainda a seqiiéncia do video, com comeco, meio e fim. E o que Negroponte chama de leitura em
dtomos: “Pense num jornal moderno. O texto é preparado num computador; as matérias sdo, com
freqiiéncia, enviadas por reporteres via e-mail. As fotos sdo digitalizadas e, em geral, também
transmitidas por fio. E o layour da pagina € feito por programas de editoracdo eletrdnica, os quais
preparam os dados para serem transferidos para o filme de fotolito ou diretamente para a chapa de
impressdo. Isso significa que toda a concepgido e construcdo do jornal € digital desde o principio
e até o ultimo passo, quando a tinta € comprimida sobre as drvores mortas. Esse é o0 momento no
qual os bits transformam-se em 4tomos.” (Negroponte, 1995, p. 59)

O autor reafirma a necessidade da leitura digital, pensada e produzida em bits, que seja
distribuida e lida digitalmente, em bits.

Milton Pelegrini, em seu relato, contabiliza as dificuldades iniciais para captar assinantes
para seu jornal, o Versdo Zero. O jornalista conta que os “consumidores” ficavam intrigados com
o fato de pagarem por um produto virtual, intangivel. Naquele momento, ainda segundo Pelegrini,

distribuir o periddico eletrénico em uma midia fisica parecia-lhe a melhor solucdo. Dessa forma
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surgiu na editora um outro titulo que correspondia as expectativas dos leitores: a revista Cyber; dis-
tribuida por meio fisico, o disquete, que assim poderia ser comercializado como outro produto

qualquer.
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3.1. O design da pdgina eletréonica

Roger Black", designer que veio da midia impressa, lembra que, diferentemente da revis-
ta impressa, onde as funcdes de cada elemento da equipe s3o bem claras e definidas, na revista
eletronica € preciso ser ao mesmo tempo um editor e um designer.

No comeco dos anos 90 a nova linguagem de pdginas eletrdnicas estava ainda por ser
criada. Os editores e designers se apoiavam nas midias tradicionais de jornais e revista. Devemos
lembrar que o estranhamento da leitura eletronica existia de ambas as partes: do editor e designer,
que buscava uma linguagem auténtica, e do leitor, que ndo reconhecia 0 novo método de leitura.

“Ao ser criticado por jovens designers em uma reuniao, em que mostrava um site que
vinha desenvolvendo no Interactive Bureau, John Schmitz se defende: ‘Eles disseram que parécia
muito com o material impresso, pois as manchetes ocupavam sempre o topo de cada pagina. Trata-
se apenas de um design basico de um site; quando coloco a barra de navegacdo ali, significa que
onde quer que eu esteja no site posso sempre ir a qualquer outro local. Isso é simplesmente nave-
gacdo. Talvez algumas pessoas prefiram uma forma mais livre, mas um grande nimero de nossos
clientes prefere uma abordagem bastante facil e convencional para a navegacao.” (Black, 1997, p.
61).

Toda tecnologia, quando € criada, busca encontrar uma linguagem prépria, auténtica.
Assim foi com a fotografia, que veio substituir o retrato pintado. Décadas se passaram até que a
pintura, entdo livre das amarras do retrato, pudesse seguir seu proprio caminho, nas maos dos
artistas fauves, cubistas e expressionistas — quem quisesse uma imagem “real”, que fizesse uma
fotografia. Por seu lado, a fotografia encontrou também seu discurso, nas mdos habilidosas de
fotografos como Man Ray e Henri Cartier-Bresson.

Assim foi com o cinema, que repetiu a linguagem do teatro, sem movimentos de came-

ra, até deparar-se com olhares atentos como o de Sergei Eisenstein. Assim foi com a televisdo, que

" Roger Bluck tornou-se, nos anos 70, um dos designers mais influentes no meio editorial. Foi diretor de urte do New York Times
¢ du Rolling Stone. Atualmente trabulha com pdginas eletrénicas no Interactive Bureau.
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em um primeiro momento ndo usou todo o potencial de sons aliados a imagens. E assim foi com
a leitura eletrbnica: nos referenciamos sempre ao conhecido, o palpédvel, o que nos é familiar.
Hoje, passada mais de uma década da inven¢do do CD-ROM multimidia (que era conhecido como
“uma resposta a procura de uma pergunta”), a leitura eletronica finalmente alcancou sua plenitu-
de.

Nos periédicos analisados percebemos que a necessidade de se reportar a um meio pre-
viamente conhecido € muito grande. No jornal Versdo Zero encontramos uma animacio simulan-
do a “virada de pagina” de um periddico impresso. Na NEO [nterativa podemos ouvir uma simu-
lacdo do ruido de uma pagina de papel sendo virada. Na Ciéncia Hoje Hipertexto foram adotadas,
a exemplo da NEO Interativa, solugGes que, a principio pareceram a Assis retrocessos conceituais,
como indice, numeracao e sinaliza¢do na virada das paginas Esses recursos foram bastante tteis
naquele momento, pois o leitor ndo tinha a desenvoltura necesséria para a navegagao, e se ele reco-
nhecesse naquele novo modo de leitura metdforas do seu cotidiano, certamente se sentiria menos
intimidado pela novidade.

Black diz ainda que a leitura digital € (ou era, no comeco dos anos 90) uma indagacgo.
A resposta estd sendo formulada por programadores, editores, produtores, provedores de contet-
do, operadores de sistemas (sysops), webmasters, usudrios, visitantes, observadores da Web, ope-
radores de comunicacdo a cabo, empresas de telefone e, especialmente, designers.

Os materiais digitais sdo ainda mais dependentes de um bom design do que os materiais
impressos, jd que o leitor tem (ou tinha, no comego da década de 90) menos intimidade com esse
veiculo de informacdo. O material impresso, nosso velho conhecido, por menor que seja a preo-
cupagcdo do editor com a diagramag@o e o design, sempre nos transmite informagdes. Compramos
um periddico por jd sabermos, de anteméo, como manused-lo; como encontrar as noticias que pro-
curamos; seguramos nas mdos; reciclamos quando terminamos de ler. Mas a pégina eletrOnica
ndo.

As revistas em CD-ROM, os websites, os CDs produzidos para pontos-de-venda como

quiosques, ou ainda para portf6lio sdo absolutamente visuais: uma tela por vez. Incentivar o visi-
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tante a encontrar o que estd por trds da primeira camada — e até informar que hd mais — é o desafio
dos designers. A tarefa do designer € ser um lapidador e fragmentador. N3o basta abrir a primeira
porta, ele tem que levar o visitante-leitor-usudrio para dentro e, uma vez que tenha entrado, este no
deve ser confundido ou ficar frustrado. O leitor busca entretenimento e informago com rapidez e
facilidade. Se ndo encontrar o que procura, ele ndo retorna.

Podemos dizer que uma boa publicagdo eletrdnica € aquela que faz o que o leitor espera
que ela faca. N@o insulta a sua inteligéncia nem a ofusca. Uma arquitetura de navegac@o consis-
tente indica a riqueza do material que se encontra por trds da primeira tela, mas também permite
opgdes e meios alternativos de abordagem pelo usudrio.

A solucdo para problemas como navegacgdo e acesso a informacdo serd obtida por meio
do design. Black ensina: “Bom design significa ter informagdes pertinentes. Bom design signifi-
ca contetido. Bom design significa bom deslocamento, exploracdo, reunido. O designer, portanto,
é o verdadeiro guia digital”.

Para isso € necessdrio abandonar a referéncia linear, como os jornais, e passar para um
paradigma bidirecional. Devemos compreender que no espaco digital a informacdo ndo estd orga-
nizada em hierarquias: estd fluindo colaborativamente. O designer deve criar um ambiente inova-
dor, mas que ao mesmo tempo ofereca ao leitor conforto e familiaridade.

Negroponte (1995) afirma que n3o hd uma solucdo universal para o design da interface,
pois as pessoas sdo diferentes, as situagdes mudam e as circunstancias de uma informac@o espe-
cifica variam de acordo com o canal, ou a midia, disponivel. Ndo hd solu¢do “melhor’no desenho
da interface. “Na verdade, a melhor interface seria aquela que dispusesse de canais diversos e con-
correntes de comunicacdo, mediante os quais 0 usudrio pudesse expressar sua intencdo a partir de
uma série de aparatos sensoriais diferentes (os dele e os da maquina). Ou, igualmente importante:
um canal de comunicacdo forneceria a informacao faltante ao outro.” (Negroponte, 1995, p. 97).

Consideraremos dois aspectos no design de pagina das publicacOes analisadas: a relacio
da diagramacdo com sua finalidade jornalistica e o aprimoramento das tecnologias em informati-

ca permitindo vdos mais ousados em termos de diagramacio e navegacao.
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3.1.1. O uso da tipologia

Roger Black é conhecido por suas opinides por vezes radicais. Para ele, regras origina-
das na tipografia e no design tradicionais podem e devem ser lembradas ao se desenhar pdginas
eletrénicas. Faz reveréncia aos grandes mestres: “aprendemos primeiro com eles para depois ino-
varmos. Se usarmos para uma revista eletrbnica as mesmas regras que usamos para andncios,
livros, revistas, obteremos bons resultados”, diz.

A seguir, listamos algumas regras de diagramacdo que, segundo ele, se seguidas, torna-
rdo a leitura da pdgina eletronica agraddvel e rapida.

A enorme facilidade de acesso as fontes, trazidas com a disseminacio dos computadores,
fez com que muitos designers passassem a usar varias fontes em cada tela ou pigina. Aqui vale a
velha regra: a pagina fica mais consistente e atraente com apenas uma ou duas fontes, e ainda: a
melhor combinacdo de duas fontes continua sendo uma leve e uma em negrito. Quanto ao uso de
maidsculas, afirma que ndo se devem colocar todos os tipos em maitsculas, pois, como em qual-

quer impresso, dificulta a leitura.

Figura 25.

Pigina da Ciéncia
Hoje Hipertexto:
clareza e legibilidade
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A distancia entre os tipos em mintsculas devem obedecer um padrdo, evitando-se gran-
des distancias entre cada caractere. O espacamento exagerado destréi o ritmo natural e integrado
das letras. Tipos muito pequenos tornam a leitura, que ja € mais dificil na tela do computador, um
enorme desafio. A melhor solucdo € fazer tudo maior do que seria na impressio. E ainda: os tipos
devem ter um bom contraste com o fundo, pois se o objetivo € que o texto seja lido, precisa ter
uma 6tima visualizagdo.

Como ja foi dito antes, um dos critérios utilizados para a escolha dos periédicos para ana-
lise neste trabalho foi o compromisso jornalistico de seus editores, € sua experiéncia anterior na
imprensa tradicional. Sendo assim, regras fundamentais para a diagramacio de qualquer texto,
seja ele impresso ou eletrdnico, jd eram conhecidas pelos jornalistas envolvidos.

No Ciéncia Hoje Hipertexto notamos uma preocupacio constante com clareza e legibili-
dade. Os textos estdo divididos em pequenos blocos, muitas vezes separados por diferentes dreas
de cor. Na NEO Interativa notamos mais ousadia na diagramacao, pois a tecnologia disponivel,
tanto em termos de software de autoria quanto em armazenamento e recuperagdo de dados por

causa de chips mais velozes, permitiam requintes grificos antes impossiveis.

Figura 26.

Abertura de

matéria da NEO Interativa:
diagramac6es ousadas
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3.1.2. As cores

Quanto ao uso de cores, Black afirma que devemos usar na pigina apenas uma ou duas
cores, e que a melhor cor de fundo € o branco. O preto € a cor que apresenta melhor contraste
com o branco e, portanto € indicado para o tipo que serd colocado sobre um fundo branco. Ou
entdo seu inverso: fundo preto com tipos brancos. E necessario bastante contraste entre figura e
fundo.

Péaginas monocromdticas exigem menos da memoria do computador e rodam mais rapi-
damente (devemos nos lembrar que as maquinas, no comeco dos anos 90 rodavam com pouca
memoria e chips muito menos velozes do que hoje), além de terem, segundo Black, um aspecto
melhor. Normalmente os designers de paginas eletrOnicas sentem-se muito a vontade para usar
todas as cores da paleta ao mesmo tempo. O conselho do autor é conceber as paginas em preto e
branco e depois acrescentar, cuidadosamente, uma ou duas cores, como o vermelho, por exemplo.
O amarelo ndo € legivel sobre o branco; o azul desaparece sobre o preto. Mas o vermelho, afirma,
¢ perfeito.

Na CiénciaHoje Hipertexto e no Versdo Zero notamos o uso mais moderado de cores.

Figura 27.

O uso moderado
de cores na
Ciéncia Hoje
Hipertexton® 9
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Fica aqui a divida do motivo dessa escolha: seria simplesmente por limitaces técnicas, pois um
ndmero reduzido de cores requisita menos memdria da maquina, ou seria uma direcdo editorial,
buscando com poucas cores sobriedade e confiabilidade nas noticias?

Precisamos nos lembrar que a diagramacio de pdginas eletrénicas mudou muito nestes
dez anos, a0 mesmo tempo que o leitor se familiarizou com essa tecnologia. Hoje os designers
podem alcar v6os mais desafiadores; no comeco da década de 90, ndo.

Black recomenda o uso de tipos e imagens grandes. Segundo ele, os tipos ficam bonitos
em grandes tamanhos. Mas alerta quanto ao uso de imagens “pesadas” (dizemos que uma imagem
estd pesada quando ela carrega um grande nimero de informacdes em bits. Mesmo hoje, com
modems muito mais rapidos do que os disponiveis nos anos 90, e banda larga na transmissdo de
informacoes, essa recomendacido continua valendo). “No entanto, tenha cuidado com as imagens
grandes e lentas: ninguém deseja aguardar um minuto para uma imagem ou sete minutos para um
video — ndo importa qudo interessante seja. Se o visitante tiver que esperar, ele vai embora”. Ainda
que essa recomendacao seja mais pertinente em paginas para Web, nos periédicos analisados nota-
mos que a preocupacdo com pdginas “pesadas” se faz freqiiente, pois apesar das imagens ja esta-
rem todas prontas para serem acessadas no CD-ROM, os processadores dos microcomputadores
do comeco dos anos 90 eram muito lentos, e uma imagem “pesada” poderia comprometer a fluén-
cia da navegacdo.

Na NEO Interativa perc’ebemos o uso de um recurso bastante criativo: as paginas das
matérias se dividem em uma drea para imagem e outra para texto com barra de rolagem, em iguais
proporcOes. Dessa maneira, a imagem € carregada apenas uma vez, e fica permanentemente na

tela, enquanto fazemos a leitura do texto.
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3.2. A navegacdo e a interatividade

Ao se pensar em uma revista eletrnica € necessdrio pensar também em uma estrutura
coerente de navegacdo. Se cada designer, responsdvel por uma pagina ou secio criar seu proprio
design, esse aglomerado de pdginas jamais serd uma publicacdo. Nesse aspecto, a nocdo de tridi-
mensionalidade da publicacdo eletronica é a mesma da revista impressa. Jan White'lembra que
quando folheamos cada pédgina de uma revista, estamos a tratando como uma unidade completa,
independente de cada parte que a precede ou a sucede. Uma revista € um objeto em trés dimen-
sOes. “A complexidade da reacdo do leitor € o resultado das qualidades tridimensionais do veicu-
lo de comunicacdo. Essas qualidades precisam ser usadas para acrescentar valor a publicacdo”.
(White, 1993).

Nesse ponto, parece-nos que os dois autores concordam: “a idéia € agregar valor: usar os
conceitos empregados em outra midia, como o jornal ou o video, por exemplo, e explorar as fer-
ramentas inerentes aquele meio, como simulacdo de tridimensionalidade e animacdo”. (Black,
1997)

Um erro, apontado por Roger Black, muito comum entre os designers, € que eles se
esquecem de que a maioria dos usudrios possui monitores domésticos pequenos, de 14 ou 15 pole-
gadas, muito inferiores aos grandes monitores grificos dos artistas onde as pdginas sdo criadas.
Portanto, as telas devem, ou melhor, deviam ter, nos anos 90, o tamanho de 640 por 480 pixels.
Hoje o tamanho padrio das telas é de 800 por 600 pixels.

Outra questdo levantada por Black € a da barra de scrolling (a barra de rolagem, locali-
zada em uma das laterais da janela): assim como 75% das pessoas léem somente a metade supe-
rior de um jornal dobrado, a maioria dos navegadores nunca vai fazer a rolagem. Paginas mais cur-

tas sdo mais digeriveis, 0 que é mais atraente para o visitante. N3o use textos extensos, pois os

1 Jun V. White é consultor em comunicacéo visual e ministra semindrios no mundo todo sobre design ¢ edi¢do. Autor de uma diizia
de livros e intimeros artigos sobre técnicuas visuals em revistas, foi diretor de arte na Time Inc. por 13 anos. Acreditu na importin-
cia do profissional de texto pensar visualmente ¢ o profissional de arte pensar verbalmente.
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visitantes buscam o imediatismo”, diz. Ainda hoje podemos afirmar que o leitor habituado a
midias impressas tem dificuldade para ler textos muito grandes na tela do computador. Portanto,
essa regra continua valendo: todas as paginas devem ter contetddo, mas este deve estar dividido em
pequenas por¢des, menores do que nos impressos.

Lynda Weinman'” (1998) estd de acordo com essa questdo: “Normalmente, quando encon-
tro uma pagina com muito texto, eu a imprimo em vez de ler o texto na tela. Isso vale para todos
os sistemas de distribuicdo de texto baseados em computadores, sejam eles paginas da Web, CD-
ROMs ou quiosques interativos. NOs, designers, temos que reconhecer que texto ndo pode ser tra-
tado no meio eletrénico como € tratado no meio impresso. Eu defendo dividir o texto em pardgra-
fos pequenos. Usar pesos diferentes, como negrito ou itdlico, ajuda o leitor a percorrer a pagina
rapidamente e captar os pontos importantes. Um outro modo de quebrar o texto em paginas mais
digeriveis € adicionar hipertexto sempre que possivel. A idéia € quebrar blocos de texto o méxi-
mo possivel. Considere que os leitores estejam folheando as paginas e facilite a tarefa para eles.”
(Weinman, 1998, p. 257)

Com relac@o ao hipertexto, Black (1997) afirma o contrario: “Um dos segredos de se
manter a navegacao simples para um usudrio € limitar o uso do hipertexto. O uso excessivo de liga-
¢Oes diretas (hot links) lancando as pessoas para vdrias dire¢Ges vai resultar, no minimo, em uma
certa tontura. E usado em nome da novidade com demasiada freqiiéncia. Apenas coloque hiper-
texto ou links se isto fizer sentido”. (Black, 1997, p. 81).

Acreditamos que essa segunda opinido, de se reduzir o nimero de inser¢des de hot links
seja mais pertinente, pois sucessivas intervencdes tendem a cansar o leitor.

No relato da Ciéncia Hoje Hipertexto, seus autores afirmam que essa publicacdo ndo era
interativa, pois ndo oferecia sons, imagens em movimento, nem tampouco os famosos joguinhos.
Ainda assim podemos dizer que era interativa. Pearce (1997) define interatividade como a recipro-

cidade entre duas pessoas ou entre uma pessoa e um dispositivo, onde o usudrio sofrerd um impac-

"7 Lindua Weinman é designer e excreve sobre imagens digitais em virios periddicos americanos, ulém de ensinar no Art Center
College of Design ¢ no American Film Institute.
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to ou uma experiéncia. Define ainda multimidia como a interatividade por meio de vérias midias —
video, textos, sons, graficos, dados tridimensionais e um c6digo bindrio — facilitado por um compu-
tador. A multimidia, segundo ela, ndo precisa necessariamente ser totalmente digital, pois pode
envolver uma operacio ou um dispositivo analégico — um laser disk player, por exemplo. Entdo,
multimidia ndo € apenas um meio, mas um repertério de meios que pode ser usado em diferentes
combinacdes para criar experiéncias interativas, ou reciprocas.

A autora ainda afirma que ha multimidia sem interatividade, ou interatividade sem mul-
timidia. O usudrio pode ter experiéncias interativas que ndo envolvam computadores ou multimi-
dia, como o telefone, ou um livro. Sendo assim, ainda que os recursos interativos fossem poucos,
podemos considerar a Ciéncia Hoje Hipertexto como uma linguagem interativa.

Em um site, ou CD, uma diagramacio muito previsivel gera monotonia. O leitor quer sur-
presas: multiplos pontos de navegacio e entradas, muitas informacdes interessantes. Que seja insti-
gante o suficiente para que o observador se transforme em leitor. No entanto, esse leitor ndo deve ter
que desbravar uma “floresta” de botdes para obter simples noticias. O design no deve ser meramen-

te decorativo: precisa transmitir informacéo, e dispensar icones intiteis e confusos.

s

Frommione o "2" 70 weldne dests saalio pare Toaii-de
Figura 28.

Clareza na navegacio
da Ciéncia Hoje
Hipertexto
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A publicacfo precisa ter um design consistente. J4 que temos pdginas diferentes e secoes
diferentes, as ferramentas de navegac@o devem sempre ter o mesmo aspecto. No entanto, muitas
vezes nos deparamos a cada nova pagina, com novas cores € estilos de botdes, e por vezes temos a
impressdo de que mudamos de site. O leitor ndo deve ser confundido: se ele se perder, ndo voltard
mais. Os botdes e as instrucdes de navegacio devem ser simples e claros, pois € muito fécil se per-
der na navegacdo. Mapas e barras de navegacdo também comprometeriam, naquela época, a clareza
da navegabilidade. Hoje, com mais familiaridade com o meio, podemos oferecer ao leitor mais essa
informac@o, que antes seria arriscado e acabaria por confundi-lo.

Roger Black usa a metdfora da construcdo de um edificio para explicar a arquitetura em
camadas de um site: “a tarefa de navegacfo pode ser comparada com a de um elevador em um edi-
ficio de muitos andares. Comecamos pelo térreo e percorremos até a cobertura. Mas e se quiser-
mos ir do décimo sétimo andar para o quadragésimo segundo? Ou do mezanino para o teto? E se
quisermos sair totalmente do edificio e saltar para um outro arranha-céu? Como sabemos se sai-
mos do edificio, e uma vez tendo saido, como retornar? Sabemos onde estamos?” (Black, 1997,
p- 79).

Podemos dizer que em meados dos anos 90 uma hierarquia intrincada, com vdrias pagi-
nas temadticas, subtemas e subitens faria com que o visitante perdesse completamente a nocdo de
localizag@o. Por vdrias razdes, a maneira com que se organiza a informacdo € a parte mais impor-
tante do design eletronico.

Na NEOQO Interativa hd, para o leitor, varias “entradas” na leitura: icones aparecem ao se
passar o cursor por determinadas areas da tela. Caixas com textos auxiliares aparecem, também
em presenca do cursor, sinalizando videos, galerias de fotos, ou ainda algumas informagdes espe-
cificas, complementeres ao texto principal na forma de hipertexto.

Um dos aspectos negligenciados, segundo Black, é permitir que as pessoas retornem ao
ponto em que estavam. E comum o visitante ndo ter outra op¢do a ndo ser clicar seguidamente o botéio
“yoltar” do browser ou consultar o menu de URLSs, que € basicamente uma lista ilegivel de palavras

sem sentido. O uso indiscriminado do botdo “voltar” do browser € o maior atestado de um mau design.
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Figura 29.

A barra de navegacdo a
esquerda,

na NEO Interativa

Figura 30.
O buscador da NEO

A barra de navegacdo deve ser amigdvel e util para o usudrio, e sempre ter a mesma apa-
réncia, funcionalidade e consistenténcia. Sem surpresas, ou “ovos de pascoa”, no jargao de alguns
designers. Segundo Black, a melhor forma de fazer isso € criar a navegacdo da pagina com arqui-
vos de imagem do Photoshop. As imagens sdo preferiveis ao hipertexto que, segundo o autor,

tende a ser confuso. As barras de navegacao sio criadas facilmente com arquivos GIF e mapeadas
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para conduzir o visitante para onde ele desejar. Além disso, logo que o visitante a vé, ela é colo-
cada no cache e carrega-se imediatamente nas paginas subseqiientes. Ou seja, os arquivos de ima-
gem, além de terem um visual mais atraente, facilitarm consideravelmente a navegacao.

Esse autor € contundente quando diz que o botdo estd desaparecendo da interface. “Nio
o veremos nas versoes da Netscape que vém por ai. Vai se tornar mais parecido com o Internet
Explorer, com a experiéncia de rollover (a memorizacdo das teclas pressionadas), agindo como
um CD.” (Black, 1997, p. 81). Lynda Weinman (1998) parece concordar com Black nesse aspec-
to: “muitos designers, inclusive eu, estamos cada vez mais cansados dos botdes tridimensionais
das pdginas eletronicas. A verdade € que esses botdes ddo a idéia universal de interatividade, mas
ap6s ver tantos na web e em mutimidia, essas convencdes tornaram-se cansativas. Uma aproxima-
¢do grifica alternativa seria criar botdes de estilo sobreposto, em que os botdes se comportam de
forma diferente, com gréfico ou som, quando o cursor passa sobre eles.” (Weinman, 1998, p. 249)

Profética ou ndo, percebemos que essa afirmativa hoje se confirma. O cursor passou a fun-
cionar como apontador e botdo, ja que as publicacGes atuais oferecem interatividade ao sobrevoar-
mos textos ou imagens na tela. Como hoje o leitor estd muito mais familiarizado com a leitura ele-
tronica, o designer pode ousar mais em relacdo ao design e a interatividade, e dispensar os tradicio-
nais botdes. Elementos dindmicos como o menu interativo de contetidos — onde o usudrio deve
mover o cursor pela tela para que aparecam os /inks principais de navegacdo — sdo usados freqiien-
temente, possibilitando transicdes entre narrativas e imagens muito belas. Nos periédicos analisados
percebémos que a navegacdo ¢ a mais simples e clara possivel, muitas vezes recorrendo a metifora
da revista impressa seqiiencial. Na NEO Interativa temos a oportunidade de chamar o menu de nave-
gacdo clicando no icone do CD, que imediatamente aparece na lateral esquerda da tela. Ali vemos
todas as possibilidades de navegacdo: voltar para o indice, seguir para a proxima matéria ou passar
para o buscador, o Guia da NEO, onde o leitor tem a possibilidade de pesquisar assuntos variados
de todas as edi¢cdes por meio de palavras-chave.

Outro aspecto fundamental em uma publicacdo eletrénica é em relacdo a clareza. Pdginas

inteligiveis devem ser sempre a grande preocupacgdo dos designers. Com novas tecnologias sendo
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desenvolvidas diariamente, o designer pode cair na tentacdo de abusar de recursos graficos e pop-
ups animados, e segundo Black, a preocupacdo com a clareza deve ser maior do que na midia
impressa.

Hoje, os designs de interface sdo, a0 mesmo tempo bonitos e funcionais, levando-se em
conta a aparéncia agraddvel, o equilibrio e a adequacio aos seus contetidos. Tao importante quan-
to a aparéncia, a interface deve apresentar adequadamente o contetido, permitindo ao usudrio
encontrar o que procura rpida e facilmente. Em resumo, a interface deve ser complexa do ponto
de vista de contetdo, a0 mesmo tempo que agradavel aos olhos. Os tempos mudam, mas a essén-

cia do design continua a mesma.
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Consideracoes finais

Em um artigo de jornal, Alberto Manguel nos conta uma das experiéncias mais memora-
veis de sua vida: na visita que fez, em 1989, ao Museu Nacional do Iraque, em Bagdd, descobriu
dois pequenos blocos de argila do quarto milénio a. C. que haviam sido encontrados na Siria. Cada
bloco tinha o tamanho da palma de sua mao e levava marcas desenhadas com uma vareta, repre-
sentando um animal — uma cabra em um bloco, e um carneiro no outro. Ficava registrada ali uma
ancestral transacdo comercial de animais domésticos. E o mais surpreendente € que o autor desse
registro ndo foi um poeta, e sim um contador.

O ato que permitiu aprisionar, em um pedaco de barro, a memoria de um nimero preci-
so de cabras e carneiros, prenunciou todas as futuras bibliotecas e os futuros escritos: o Livro de
J6, a Biblioteca da Alexandria, os quadrinhos do Super-Homem, o Rei Lear, e todos os tratados
matematicos e cientificos.

A memoria, que foi preservada por 6.000 anos, agora virou pé, como 0s seus autores,
com a pilhagem do museu hd alguns meses. A guerra matou o comeco da nossa histéria, e com
ela, um pouco de cada um de nés.

Na busca infinddvel do homem por um meio adequado e resistente o suficiente para
sobreviver pelos séculos, muitos outros suportes serviram a escrita, outras escritas foram criadas,
muitos assuntos foram guardados em toda a sorte de materiais: pele curtida de animais, fibras
vegetais, discos Opticos, algoritmos.

O papel, invencdo chinesa t3o conhecida entre nés, permitiu o invento de Gutenberg e rei-
nou, soberano, pelos tltimos cinco séculos.

O livro de papel, que resistiu a tantos saques, incéndios, guerras, tem hoje seus desafetos
ambientalistas, que garantem que a sua existéncia depende da morte de milhdes de drvores e da fabri-
cacdo de tintas poluentes. A solugdgo? Um livro eletrdnico, digitalizado e lido em uma tela, que dis-
pensa o uso da celulose e que, se veiculado na Internet, ocupa um lugar apenas virtual.

Livros e revistas antigas estdo sendo disponibilizados na forma digital. Como exemplo
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podemos citar a excelente iniciativa da Editora Abril em lancar recentemente, em CD-ROM, a
colecdo completa da revista Superinteressante, em seus 15 anos de existéncia. Além de todo o
material publicado no papel, o leitor tem disponivel nos CDs videos dos assuntos abordados e um
buscador automatico que, a partir de palavras-chave, lista matérias afins.

O espaco ocupado pela colecio é desprezivel: seis CDs em uma pequena caixa.
Economia de papel, de tintas, de prateleiras... Parece a solucfio perfeita: econdmica, pratica,
asséptica. Mas ndo é.

As midias digitais podem ser mais efémeras do que pensamos. Arquivos trazem consigo
tecnologias que ficam rapidamente obsoletas. Guardamos boa parte de nossa vida cognitiva na
memdria dos computadores. Leituras, textos, anotactes, fotografias, lembrancas. Com a ajuda
deles, recuperamos as informacGes mais rdpida e fielmente do que nossos antepassados. No entan-
to, trabalhamos sempre acompanhados por um medo enorme de que as lembrancas ali depositadas
possam ser irremediavelmente perdidas por falta de energia elétrica, por um toque descuidado na
tecla errada, uma falha no sistema, um virus, ou um disco defeituoso. Aqui estamos em desvanta-
gem: nossos antepassados s6 perdiam a memoria com a idade avancada...

Um outro fator que se observa em relacdo as midias digitais € que nos jornais distribui-
dos pela Internet, por exemplo, apesar de serem mais atuais do que os impressos (que sempre tra-
zem as noticias de ontem), o leitor esbarra na falta de praticidade: para acessa-los € necessaria a
mediacdo de um computador. Nao se pode leva-lo a praia; nem 1é-1o no metr6.

Negroponte € bastante otimista nesse aspecto: “Imagine um jornal eletrdnico entregue em
sua casa sob a forma de bits. Suponha que ele seja enviado para um monitor maégico, flexivel,
luminoso, leve, sem fio, 4 prova d’dgua e da espessura de uma folha de papel. E provével que sua
interface se valha dos anos de experiéncia da humanidade na confeccdo de manchetes e layouts,
empregando recursos tipogréaficos, imagens e toda uma gama de técnicas para auxiliar a folhed-lo.
Se bem feito, tal jornal serd decerto um veiculo magnifico de informacao.”

O futuro € grande o suficiente para acolher todas as previsGes otimistas. Principalmente
porque o futuro pode estar perto ou longe: sé depende da retdrica. O que € certo € que, segundo
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Negroponte, a divisdo social no terceiro milénio ndo serd mais entre ricos e pobres, entre abasta-
dos e despossuidos, entre o Primeiro e o Terceiro Mundo. A verdadeira divisdo social serd entre
os informatizados e os excluidos digitais. Essa divisdo apartard geracdes. O mundo que recebera
e formard as criangas nas proximas décadas serd um lugar bem diferente. A informadtica ndo estd
apenas relacionada aos computadores, estd relacionada a vida das pessoas. Vimos, com assombro-
sa rapidez, os computadores mudarem-se das enormes salas com ar condicionado para os gabine-
tes, depois para as mesas, € agora para nossos bolsos e lapelas. Isso, contudo, ainda néo € o fim.

Nzo ha resposta para nenhuma das muitas perguntas. Estaremos sempre em busca da
melhor solucdo para guardarmos nossas lembrancas e aprendermos com as narrativas dos outros.

Assim como o estudioso egipcio al-Qalgashandi, do século XIV, que escreveu em um dos
volumes de sua enciclopédia os todos os detalhes da escrita drabe, acreditava que o que ficasse
escrito jamais morreria, buscaremos infinitamente a melhor resposta.

Ainda que seja na memoria humana, como os herdis salvadores de livros de Farenheit
451, de Ray Bradbury. Ou como nos conta o escritor malinés Amadou Hampaté Ba: “na Africa,

quando um ancido morre, uma biblioteca inteira é consumida pelas chamas™.

UNICAMP
BIBLIOTECA CENTRAL
SECAO CIRCULANTE
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Glossario

Aliasing: Termo que designa a distor¢do provocada pelo mapeamento de pontos no com-
putador — irregularidades em “escada” ou serrilha — nas linhas desenhadas ou na borda de areas de

cor em imagens gréficas.

Anti-Aliasing: Suavizacio. Processo que procura disfarcar a aparéncia de imagens gréfi-
cas de mapeamento de pontos, inclusive para evitar o efeito aliasing. Técnica de exibi¢do usada
para suavizar a aparéncia serrilhada de imagens bitmap; os pixels sdo misturados em valor e cor

de forma a suavizar as bordas e criar uma ilusfo de suavidade.

Apple: Um dos primeiros fabricantes de computadores pessoais, sendo pioneiro no

desenvolvimento de interfaces amigaveis, faceis de usar.

Arquivo: Conjunto de dados agrupados em uma unidade — podem ser ndmeros, textos,
imagens ou programas. Cada arquivo representa um documento proprio que precisa estar relacio-

nado ao sistema de alguma forma para poder ser aberto e utilizado.

Arquivo Digital: Arquivo de informacdes (texto e/ou imagem) gerado em computador;

também arquivo eletrénico.

BBS: Bulletin Board System — Sistema onde um computador, rodando um software ade-
quado, permite que outros computadores se conectem a ele por meio de linha telefonica. Uma vez
conectado, o usudrio pode ler mensagens deixadas por outros usudrios, deixar mensagens ou
mesmo copiar arquivos. Pode haver outros servicos disponiveis, tais como jogos, ou ainda um
“bate papo” em tempo real. CompuServe, PRODIGY, GEnie, America On Line sao exemplos de
BBS, mas se autodenominam servigcos on-line. O BBS ndo deve ser confundido com a Internet,

que é uma rede composta por vdrias redes.
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Bit: Nos sistemas de computacdo, a menor unidade de informacgdo representando um
digito bindrio, 0 ou 1. A palavra € derivada das duas primeiras letras de binary e a iltima letra de
digit. Cada bit € um sinal eletrdnico que, em grupo, ativa ou desativa o computador. Oito bits for-
mam um byte Um byte cria um character (nimero ou letra na tela). Um kilobyte tem 1.024 bytes

e um megabyte tem 1.024 kilobytes.

Bitmap: Imagem grafica, computadorizada, formada por pontos chamados pixels; ima-
gens com resolucdo fixa. Formato de arquivo (extensdo bmp) que, por exemplo, permite ao

Windows exibir uma imagem consistentemente em diferentes dispositivos. Ver GIF e TIFF.

BMP: Bitmap; formato grafico que pode ser dependente ou independente de aplicativo.
Os arquivos independentes de aplicativos sdo codificados para serem interpretados por uma ampla

variedade de telas e impressoras.

Boot: Iniciar, carregar; dar partida — programa de inicializacdo de computador; uso de
certas instrucdes preliminares para carregar um programa em um computador; 0 mesmo que boo-

tup e bootstrap.

Browse: Folhear (livros), detalhar, relacionar detalhadamente. Colocar em exibicdo
arquivos e diretdrios (botdo Browse = exibe a lista de arquivos e diretorios para a sele¢do); coman-
do de exibic¢do para uma tela com os registros de banco de dados, possibilitando a edicdo desses

registros.

Browser: Aplicativo que emula o acesso a World Wide Web.

Bug: Problemas que podem aparecer tanto no hardware como no software. Segundo uma

explicacdo que nos parece apdcrifa, o termo deriva da experiéncia com o primeiro computador, o
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ENIAC, ainda muito parecido com uma grande calculadora. O sistema, criado durante a I Guerra
Mundial, usava valvulas como “interruptores”. O calor e a luz produzidos pelas vdlvulas atrafam
mariposas, que entravam dentro da mdquina e causavam curtos-circuitos. Se isso for verdade, o

termo, que em inglés significa mariposa, assume novos contomnos.

Byte: Unidade de armazenamento de informacdo em computadores composta por oito
bits. Um byte contém o equivalente a um caractere simples, como uma letra, um cifrdo ou um

ponto decimal.

Cache: Local na memoéria do computador onde sdo armazenados temporariamente dados
freqiientemente utilizados, para evitar repetidos acessos ao disco rigido; também conhecido como

disk cache.

CD-ROM: Compact Disk — Read Only Memory. Disco compacto com memoria Otica ape-
nas para leitura; drive de disco ou o proprio disco, de alta capacidade para armazenamento de

dados, semelhante ao CD de musica, onde sdo gravados textos, sons e imagens.
Chat: Termo utilizado para descrever uma conversa on-line, em tempo real.

Clipboard: Area de armazenamento na meméria do computador para textos ou elemen-
tos gréficos cortados ou copiados. O contetido do clipboard pode ser colado em outro lugar do
documento, outro documento ou outro aplicativo. O clipboard guarda a informacao até se cortar

ou copiar um outro texto ou elemento gréfico.

CPU: Central Process Unit ou Unidade de Processamento Central. O cérebro do compu-
tador — um chip — também chamado de microprocessador. Alguns chamam de CPU a placa de cir-

cuitos ou a caixa em que estd o clock. Sua velocidade varia de acordo com o ntimero de bits
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(“tamanho das palavras”) processados por vez. O PC 286 processa 16 bits e os 386, 486 e Pentium

tém 32 bits.

Cursor: Ponto de intersec@o na tela de um computador, comandado por um dispositivo

acoplado, como um mouse.

Default: 1. Padrio. 2. Ajustes, formatos e posi¢des predefinidos em aplicativos, como
margens, paradas de tabulagdo, etc. 3. Os ajustes padrdes de um programa, assumidos quando ndo

hd outra especificacio pelo usudrio. 4. Valores ou atributos utilizados a menos que outras opc¢des

sejam escolhidas.

Deletar: Neologismo que significa apagar, jogar fora. Quando se deleta um arquivo ou

documento, eliminam-se para sempre esses dados. Trata-se de fun¢do acionada pela tecla Del.

Desktop: Espaco visual da tela. Area de trabalho.

Desktop Publishing: Editoracio eletronica. Desenvolvimento, em computador, do proje-
to e da produgdo de arquivos eletrdnicos de matrizes para a realizacdo de impressos — folhetos,

cartazes, jornais, revistas, etc. O mesmo que DTP.

Digital: Sistema de processamento baseado em digitos. O computador s6 conhece dois
tipos de sinais: ligado (codificado pelo digito 1) e desligado ou sem passagem de corrente (codi-

ficado pelo digito 0).

Digitalizacdo: Processo de transformacdo de uma linguagem qualquer em arquivo eletr6-

nico através de uma codificacio de sinais digitais, em um sistema bindrio.
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Disquete: Disco magnético de 3 ou 5 polegadas, utilizado para armazenamento e trans-

porte de arquivos digitais. O mesmo que floppy disk.

DOS: Disk Operating System. Sistema Operacional de Disco dos computadores compa-

tiveis com IBM.

Download: 1. Descarregar carga. 2. Processo de transferéncia de arquivos de um compu-

tador para outro, por exemplo, de um BBS ou de um website para um outro computador.

Dpi: Dots per inch (pontos por polegada). Medida da resolucdo de uma imagem impres-
sa ou na tela de video, que descreve seu grau de definicdo — quanto mais pontos, maior a defmni-
¢do. Define a resolugdio de saida de impressoras e fotocompositoras, a resolucdo de video em

monitores e de captacdo de imagem em scanners.

Drive: Unidade de disco; porta de entrada para informagdes por conexdo por outras
midias (arquivos em zip, syquest, CD-ROM, etc.); dispositivo eletronico que gira discos e fitas em
uma velocidade especificada. Refere-se também a toda unidade periférica, tal como um disk drive

ou um zip drive.

Driver: Médulo de c6digo que adiciona informagdes a memoria do computador para que
um dispositivo funcione corretamente; normalmente descrito como “o programa que faz um deter-

minado equipamento funcionar” (por exemplo, uma impressora).

E-mail: Correio eletrdnico permite enviar e receber mensagens e arquivos.

EPS: Encapsulated PostScript. Formato de arquivo usado para transferir imagens

PostScript de um programa para outro. Esse tipo de arquivo inclui um cédigo PostScript e uma
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imagem (bitmap) de baixa resolucdo.
Floppy disk: Ver disquete.

Folder: Pasta de arquivos eletronicos, pequenos icones na tela, em forma de pastas. O

mesmo que diretério no Windows.

Frame: Moldura, quadro, estrutura. Retdngulo que se acrescenta em um documento para
marcar uma drea determinada — um grafico, por exemplo — para assim mudar sua posi¢do. Unidade
ou se¢do horizontal de uma fita de papel ou magnética — que pode armazenar dados. Unidade de

registro fotogréafico ou cinematografico em uma pelicula.

Framework: Armacido, estrutura, esqueleto, vigamento, trelica. Nome que se dd, em

informatica, a bibliotecas de aplicacdo (application frameworks).

Function keys: Teclas de funcdo — teclas especiais, rotuladas de F1 a F12 (ou até F10 em
teclados menores), usadas para dar comandos ao computador ou em “atalthos”, com o pressiona-

mento em conjunto com outras telas para determinadas operacoes.

GIF: Graphics Interchange Formats. Formato de arquivo eficientemente compactado,
com cor em 8-bit, desenvolvido pela Compuserve, um servico comercial on-line, que se tornou

uma op¢do de formato de arquivo, juntamente com o JPEG, para a World Wide Web. Mais utili-

zado para arquivos graficos.
Gigabyte: Aproximadamente um bilthdo de bytes (1.073.741.824 bytes).

Groupware: Software destinado a auxiliar grupos de usudrios que trabalham em rede, ou
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de forma corporativa.

GUI: Graphic User Interface. Interface Gréfica do Usudrio. Interface que possibilita a
comunicacdo mdaquina/usudrio através do uso de imagens (icones, menus visuais, etc.), como as
utilizadas pelo Windows e pelos computadores Macintosh.

Hardware: Termo que caracteriza as partes fisicas de um computador, nas quais se pode

tocar: monitor, CPU, teclado, mouse, etc.

Hard Disk: Disco rigido. Principal meio de armazenamento em um computador. O

mesmo que HD.

Hipermidia: Termo utilizado genericamente para a identificacdo de sistemas de integra-
¢do de som, imagens, texto e video, que organizam o armazenamento desses dados de modo a per-

mitir sua constante recuperacdo e interacdo ndo-linear.

Hyperlink: E o né hipertextual que permite que o usudrio salte de um local informacio-

nal para outro, instantaneamente.

HTML: Hyper Text Markup Language. A linguagem de programacdo da World Wide
Web. Linguagem de script relativamente simples, criada em um documento de texto puro, com

vérios tags (ou marcas), que ditam a aparéncia do documento em um software de navegacio da

Web.

Icone: 1. Signo visual que apresenta caracteristicas de semelhanca formal ou de equiva-
1éncia conceitual com o objeto que representa. 2. Representacio grafica de uma unidade de disco,
um diretério, um aplicativo, um documento ou um outro objeto que possa ser selecionado e acio-

nado.
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Interatividade: 1. Modalidade de intercambio de informacdes sob forma dialégica ou
conversacional, quando a acdo de um usudrio provoca uma reacdo do sistema. Caracteristica
comum aos microcomputadores. 2. Recurso de vérios produtos multimidia que permite a partici-
pacao do usudrio na estruturacdo da experiéncia de uso de um aplicativo, usualmente associada a

uma interacio ndo-linear.

Interface: A ponte entre equipamentos eletrdnicos de tecnologias diferentes ou no. E
usado também para descrever hardware e software especificos que permitem que dispositivos
compartithem informagdes. Popularmente peopleware era designado como a “interface” que inter-

ligava a cadeira ao teclado do computador.

Internet: Rede internacional de computadores que comegou a ser desenvolvida logo ap6s
a I Guerra Mundial. Originalmente destinada a cientistas e pesquisadores, a Internet originou a
World Wide Web (WWW) em 1989, criando possibilidades para o uso de aplicativos graficos além

do uso entdo restrito a aplicativos de texto.

Janela: Area retangular que aparece na tela do computador contendo um programa, um
documento ou ainda uma mensagem. E possivel abrir e manter abertas varias janelas simultanea-
mente. Cada qual pode dispor seus elementos — menus e controles — segundo propriedades espe-

cificas.

JPEG/JPG: Joint Photographic Experts Group. Termo que se refere a padrdo de com-
pactagdo, com perda, proprio para imagens estdticas, que retira algumas informactes durante a

compactagao.

KB, Kb: Kilobyte e Kilobit, respectivamente, mil bytes ou bits. Também Kbyte ou K-byte,

ou Kbit e K-bit.
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Link: Ligacdo. 1. Termo usado para expressar a ligacdo entre sistemas de comunicagio
eletrénica e telecomunicagtes. 2. Informacdo que permite aos softwares de editoracdo eletronica
localizar os arquivos das imagens utilizadas no layout final de uma pdgina. Também indica os dis-
positivos para estabelecer ligacdes entre pdginas diferentes na World Wide Web (WWW). Por

exemplo, as palavras graficamente enfatizadas em um hipertexto desempenham a fun¢@o de links.

MB, Mb, Megabyte: Unidade de medida de informacdo. Cada 1.024 kilobytes — ou
1.048.576 bytes — de dados correspondem a um megabyte (Mb) de informac@o.

Memedria: Refere-se ao armazenamento temporario na forma de chips SIMMs (Single In-
line Memory Modules — Médulos de Meméria em Fila Unica) e DIMMs (Dual In-line Memory
Modules — Médulos de Memoria em Fila Dupla), que armazenam as informactes na forma de

seqiiéncias de estados de On e Off com os switches de silicio.

Memdéria RAM: Random Access Memory — Meméria de Acesso Aleatério. Com o com-
putador ligado, as informag0es sdo registradas na memoria RAM, que € um circuito ou placa que
fica dentro da CPU. Essa memoéria pode ser expandida acrescentando-se novas placas. Sua capa-

cidade é medida em megabytes.

Memdria Virtual: Recurso ativado pelo painel de controle do computador € uma espécie
de truque que permite que o mesmo use uma parte do disco rigido como RAM. S6 existe em com-

putadores da Apple Macintosh.

Modem: Abreviatura de MOdulator-DEModulator. E o dispositivo que conecta o micro-
computador a linha telefénica, convertendo os sinais digitais do computador para os sinais anal6-
gicos usados da maioria das redes telefonicas e vice-versa. Os primeiros modems comerciais trans-

mitiam dados a velocidade de 300 ou 1.200 bps (bits por segundo).
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On-line: Em um sistema eletrdnico complexo, refere-se a qualquer equipamento que faz
parte da configuracdo total do sistema. Também usado para designar equipamentos que operam de
maneira real e ininterrupta. Processadoras on-line (interligadas a imagesetter) realizam todo o

transporte do filme de fotolito automaticamente.

Pixel: Abreviacdo de picture element. Cada ponto de cor que, combinado a outros em
uma grade, ou em um mapa de bits, gera a imagem digital. Um pixel € em geral representado por

mais de um bit.

Placa: Termo genérico utilizado para as placas planas com circuitos impressos, onde
estdo instalados os chips, cuja conexdo (passagem de eletricidade) ¢ feita através de solda. Os prin-
cipais circuitos do computador ficam na placa-mde. As placas também podem ser chamadas de

cartOes, que t€m a mesma estrutura, mas podem ser adicionados a placa principal.

Plug-in: Tipo de extensdo de um programa que pode ser facilmente adicionado a um

computador.

Pop-up: animacao ou janela ndo acionada pelo usudrio que aparece na pagina de contet-

do, na Web, no momento em que ela é carregada.

Post-Script: Linguagem criada pela Adobe Systems que descreve um arquivo através de
equacOes matemdticas legiveis para a descricdo de paginas baseadas em um ponto comum € em
coordenadas x/y. Tornou-se um padrdo de mercado e é largamente utilizada pelos fabricantes de

equipamentos de editoracdo e impressdo. O arquivo final € totalmente legivel e manipulavel.

QWERTY: Teclado padrido para computadores e maquinas de escrever. Embora cientifi-

camente comprovado que ndo era o mais correto anatomicamente, foi padronizado pela sua popu-
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laridade. Nome baseado nas seis primeiras letras do teclado.

RAM: Random Access Memory — € a memoria eletrénica volétil usada pelo sistema e por
outros aplicativos. “Volatil’ porque essa memoria lerd e escrevera dados somente enguanto o com-

putador estiver ligado ¢ lhe enviar energia.

Rollover: Memorizacdo pelo computador das teclas pressionadas durante a navegacio.

Runtime: Tempo que o aplicativo leva para ser chamado, passando pelos diversos para-

metros para execugdo.

Scroll: Rolagem executada pelo navegador por meio de um botdo deslizante, quando o

comprimento da pigina € de tamanho superior ao da tela do computador.

Shortcuts: Atalhos de comandos executados por teclado. Ex: para imprimir, em vez de

pedir o comando Print pelo menu, o usudrio tecla Control F.

Software: Programa de computador; conjunto de instrucdes, procedimentos € programa-

¢do que ordenam a operac¢do de sisteras de computagdo.

Sysop: SYStem OPerator, o responsdvel pelo funcionamento do BBS.

TIFF/TIF: Tagged Image Format File. Formato de arquivo grafico para descrever ima-
gens em birmap. Geralmente gerado por scanners ou programas de manipulagdo de imagens.
Desenvolvido pela parceria Aldus, Microsoft e alguns dos maiores fabricantes de scanners. Aceita
clipping paths (recurso de mdscara para recorte), Alpha Channel (canal dos efeitos especiais,

como a transparéncia) € compressao.
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VRAM: Meméria RAM de video. E o tipo de meméria utilizada na placa de video que

armazena a imagem exibida na tela de um computador.

Windows: Sistema operacional baseado em interfaces graficas, produzido pela Microsoft,

que proporciona um ambiente de trabalho semelhante ao sistera do Macintosh.

WWW: World Wide Web. Rede mundial de computadores por padrbes gréficos. Servigo
provido pela Internet que estabelece ligacGes entre documentos, fornecendo conexdes em forma-

to de hipertexto entre servidores diversos.

8-bit (imagens): Imagens com 256 cores, derivadas do niimero 2 (representando o siste-
ma bindrio que todos os computadores usam para manipular informacdes) multiplicado 8 vezes
por ele mesmo. Esse € o padréo utilizado em multimidia devido a vdrios fatores, incluindo a neces-
sidade de muita poténcia e muita memoéria RAM em um computador quando se usam maiores pro-
fundidades de cores e meios mais lentos para a publicacdo, tais como CD-ROMs e World Wide
Web. O uso de cores em 8-bit € também conhecido como “modo paleta”, porque as cores sdo dese-

nhadas na tela com base na paleta em uso pelo sistema.

16-bit (imagens): Imagens criadas com, no maximo, 65.536 cores diferentes, embora a
quantidade de cores disponiveis seja, geralmente, de 32.768, para dar espago aos canais alfa dos
efeitos especiais, como a transparéncia. O nimero 65.536 € derivado do nimero 2 multiplicado

por ele mesmo 16 vezes.

24-bit (imagens): Imagens criadas com, no maximo, 16.777.216 cores diferentes, deriva-

das do nimero 2 multiplicado 24 vezes por ele mesmo. Para trabalhar com imagens em 24-bit o

desenvolvedor precisard de um computador muito potente e de grande capacidade de memdria

RAM. E importante lembrar que o monitor padrio, de 13 ou 14 polegadas, com 640 X 480 pixels
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exibe somente 307.200 pixels por vez. Mesmo que cada pixel tenha uma cor diferente, a exibicio

fica abaixo de 2% dos valores maximos de cores em 24-bit.

32-bit (imagens): Imagens criadas com, no maximo, 16.777.216 cores diferentes, mais o

canal alfa destinado aos efeitos especiais, como transparéncia e mdscara.

223



Publicagées Eletronicas no Brasil

Anexo

Roteiro para as entrevistas
1. Como comecou

Histoérico

Quais foram as referéncias

2. Ambiente de trabalho
Quem era o grupo
Como era feita a divisio de trabatho

Quanto tempo ficaram juntos

3. Softwares usados

4. Distribuigio

5. Tempo de vida da publicacdo

6. Repercussdo na época

7. O que funcionou

8. Por qué acabou
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