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“Mas a industria das noticias instantaneas supre-nos com entretenimento,
ndo jornalismo, e tal qual € parte do problema de excesso de informacéo.
Enquanto a maioria dos assuntos mencionados na atualizacéo de noticias a cada
hora é de grande importancia nacional ou internacional, as verdadeiras pepitas
da noticia sendo reportadas sdo de pequeno ou nenhum valor pratico ou

intelectual”.

Pierre Levy
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Ribeiro, Luciano Andrade. Excesso de Informacdo no Ambiente WWW. Floriandpolis, 2002. 100f.
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Produgdo) — Programa de Pés-Graduagdo em

Engenharia de Producado, UFSC, 2002.

Edta dissertacdo tem por objetivo ducidar métodos e formas de como trabahar a
informagdo em um ambiente virtud, no caso o espaco World Wide Web (www), sem levar o
UsU&rio desse servico aexperiéncia de conviver com o excesso de dados e a consegiiente
ansiedade por ndo saber lidar com eles.

Para tanto, a proposta é fazer uma andise, por meio de uma fundamentacéo tedrica e de
pesquisa baseada em entrevidtas, de um dos maiores portais de informacdo brasileiros —

Globo.Com (http://www.globo.com) —, responsavel por reunir todas as midias do Sistema

Globo de Comunicagéo. E, ainda, diferenciar a linguagem utilizada pelo hipertexto como
garantia de construcdo de conhecimento daguela que, em excesso, causa desinformagao.

Com o resultado alcangcado e com o referencial teérico trabalhado, esta
dissertagdo pode ser uma ferramenta Util para profissionais da comunicacdo —
virtual ou ndo — e para usuarios da Rede Mundial de Computadores que véem

nela o renascimento da forma de estruturar conhecimento.

Palavras-chave

Jornalismo On-Line, Informagé&o, Webdesign, Internet, Comunicagéo



ABSTRACT

Ribeiro, Luciano Andrade. Analysis of the Informative Portal Globo.Com: Hypertext
and Construction Of The Knowledge In The Internet. Florianopolis, 2002. 133f.
Dissertation (Master in Engineering of Production) - Program of Masters degree in
Engineering of Production, UFSC, 2002.

This dissertation has for objective to elucidate methods and forms of as to work
the information in a virtual atmosphere, in the case the space World Wide Web
(www), without taking the user of that service to the experience of living together
with the excess of data and the consequent anxiety for not knowing to work with
them.

For so much, the proposal is to do an analysis, by means of a theoretical
fundament and of research based on interviews, of one of the largest Brazilian
portals of information - Globo.Com (http://www.globo.com) -, responsible for
gathering all the media of the System Globe of Communication. And, still, to
differentiate the language used by the hypertext as warranty of knowledge
construction of that that, in excess, it causes lack of information.
With the reached result and with the worked theoretical reference, this dissertation
can be an useful tool for professionals of the communication - virtual or not - and
for users of the World Net of Computers that see in her the renaissance in the way
of structuring knowledge.

Key-words:

Jounalism On-Line, Information, Webdesign, Internet, Comunication



CAPITULO | — INTRODUGCAO

1.1 Contextualizacéao

Estatisticas afirmam que o volume de informacgdes disponiveis para o cidadao

comum dobra a cada 72 dias ou que, nos ultimos 30 anos, produziu-se uma nova



carga informativa maior do que nos cinco mil anos anteriores. Diante disso,
compreende-se que o mundo atual tem todos os adjetivos para enquadrar-se na
era informacional (WURMAN, 2000, p.39).

A Rede Mundial de Computadores - Internet -, como uma nova midia, é
responsavel por esse cenario que consegue classificar o simples e mutavel
endereco eletrdnico como simbolo de acesso ao que, hoje, € sinbnimo de
tecnologia, cultura, inteligéncia e modernidade. Nada mais Obvio, na atual
década, de que a universalizacdo da Internet, apesar dos 12 milhdes de
internautas brasileiros, de acordo com a Ultima estatistica do Comité de
Democratizacdo da Informética, publicada no jornal Estado de Minas
(30/09/01), alterou a vida da sociedade que convive com tal tecnologia e, por
isso, é composta, cada vez mais, por pessoas necessitadas de conhecimento

e/ou informagéo.

“Os computadores ligados a Internet no Brasil hosts) também ndo param de
crescer e no continente americano o pais sé perde para os Estados Unidos e
Canada. No ranking mundial, estamos em 12° lugar e dentro da América Latina
(incluindo o México) possuimos quase a metade das maquinas conectadas. Ja o
namero de internautas brasileiros é estimado em cerca de 1 milhdo e, segundo
as projecdes, haverd um aumento de 50% de usuarios até o final do ano”.

(MANTA, 2001).

O ambiente informativo da Internet, enquanto mola propulsora de todo o
desenvolvimento tecnologico da comunicagéo, provoca uma alteracdo de cultura
oferecendo uma gama de dados nunca antes vista. Assim, a Rede Mundial de
Computadores se tornou o exemplo claro de um mundo sem fronteiras e disposto
a grandes e constantes mutacoes.

Para IANNI (apud SOUZA, 1999, p.47),



“essas caracteristicas da globalizacdo, configurando a sociedade universal com
uma sociedade civil mundial, promovem o deslocamento das coisas, individuos e
idéias, o desenraizar de uns e outros, uma espécie de desterritorializacéo

generalizada”.

Algo que sempre é deixado de lado, por acaso ou de propdsito, quando se
discute a nova tecnologia da informacéo, é que todo produto traz as marcas do
sistema de producdo que o gerou. No caso da nova tecnologia da informacéo,
Internet afrente, o sistema de producéo foi aquele voltado para o universo militar e
da pesquisa, em seguida substituido pelo sistema de mercado. E, pelo contrario,
vé-se a ferramenta Internet ser usada com fins comunicacionais e de servi¢cos
(COELHO, 2000, p. 12).

Se a corrida bélica do passado foi decisiva na criagdo de uma Rede Mundial
de Computadores e, hoje, gerou essa maravilha tecnolégica que possibilita
integrar todos os continentes através de suas culturas e essa ferramenta de
busca de conhecimento fantastica para miseros 2% da humanidade, ndo € de se
espantar quando se pode afirmar que a populagdo mundial vive uma era de
ansiedade da informag&o.

A palavra informar vem de informare que, do latim, tem a idéia de moldar
material, tal como um escultor modela o barro. Assim, ha definicdes de "“informar"
no sentido de "moldar a mente”, ou "modelar ou instruir a mente". Para alguns, a
informacdo n&o passa de uma lista de fatos ou dados que oferece detalhes tais
como quem, por que, onde, o que, quando, ou como. Nao havia linguagem, ou
vocabulario, especial para informacgéo. Bastava pedir informacgdes ou verifica-las

pessoalmente.



Mas com a Era da Informacdo, iniciada na década de 90, 0 mundo passou a
ouvir tantas palavras novas ligadas ainformacao que estas, por si s6, podem criar
confusdo. Embora algumas dessas palavras ou expressdes sejam relativamente
simples e compreensiveis, tais como "infomania" ou "tecnofilia”. Hoje, o cidadédo
comum tem a nitida sensacdo de que o mundo estd sendo invadido pela
infomania — a crenca de que quem dispde de mais informacdes leva vantagem
sobre quem tem menos acesso a elas, e que a informacédo nao € mais um meio
para um fim, mas um fim em si mesmo.

Essa "mania” é alimentada por uma torrente de sistemas de telecomunicacao,
como fax, telefone celular e o computador pessoal, tido por alguns como simbolo
e mascote da Era da Informac&o. E verdade que a conveniéncia, a velocidade e
a capacidade dos computadores tém aberto o acesso a informagdes como

nunca antes tinha acontecido. Assim como indica SOUZA:

“(...) A reflexdo sobre o impacto das novas tecnologias e a discussdo da
transnacionalizagdo dos sistemas de comunicacdo tém ampliado a perspectiva
do estudo para o que tem sido chamado de sociedade midiatica, isto &€,
sociedades pOs-industriais em que praticas sociais — modalidades de
funcionamento institucional e mecanismos de tomada de decisbes — se

transformam porque existem meios” (SOUZA, 1999, p.43).

E devido & mudancas, principalmente com o surgimento e a popularizaco da
Internet, que a era da informacdo causou na nossa maneira de viver e de
trabalhar que muitos hoje sofrem, de uma ou de outra forma, da "ansiedade

causada pela informagé&o".

“Qualquer observador dira, sem esforco, que a introdu¢cdo dos computadores
modificou bastante a préatica do Jornalismo. Alguém que estude bem o assunto,

no entanto, concluird que essa modificacdo é mais profunda do que parece a



primeira vista e que o processo de mudancas esta longe de terminar: na verdade,

promete tornar-se permanente”. (LAGE, 2001, p. 153).

Como gquantificar ou mesmo qualificar o dado informativo, a ponto do mesmo
ser benéfico para o internauta, se ndo se tem mais, a partir da Internet,
parametros de verdade, de emissdo ou mesmo recepcdo? Faz-se com a
ferramenta Internet o que muitos pais faziam quando acreditam estar propiciando
um grande beneficio aos filhos comprando-lhes uma extensa enciclopédia.
Porém, diferente do que acontecia com uma enciclopédia, quando as
informacgdes vinham limitadas, mas ordenadas, a Internet oferece uma gama de
material Util e outra gama de material inutil. Cabe ao internauta eleger um ponto
de vista critico para saber selecionar as informacgdes disponibilizadas para que, a
partir delas, possa se construir conhecimento. Fora isso, podemos considerar

mensagem ou codigos sem objetivos, ou seja, ruidos.

“Em tais circunstancias, novas exigéncias se vao fazendo quanto a informacgéo,
que é a funcdo biolégica basica pela qual um ser se inteira da realidade para
satisfazer as condi¢des de vida e desenvolvimento da espécie. (...) Informacéo e
expressdo resultam em reagfes a estimulos do meio em que se encontram,
relagcdes a que tais seres ndo podem resistir e que se traduzem em movimento”
(BELTRAO, 1977 p. 22-23).

O fato de criarmos dados comunicativos, pela nossa propria existéncia, faz do
ser humano um gerador de informacdo em potencial. Com a tecnologia, desde a
imprensa até o computador, a comunica¢cdo humana ganhou varios recursos para
tal. Gracas ao fato destes dados comunicativos existirem € que se pode

estabelecer relagbes humanas planejadas para alguma finalidade em si.



“Potencialmente, tudo € informativo. Qualquer coisa que um individuo possa levar
em consideracdo — ao tentar tornar significativas, para si mesmo, suas
experiéncias — € potencialmente informativa para ele. Mas se limitamos nossa
atencdo as mensagens que um originador especifico pretende que sejam
informativas para um receptor especifico, entdo podemos dizer que essas
mensagens sO sdo informativas se: estdo fisicamente ao alcance do receptor;
sdo compreensiveis para ele; podem ser por ele comprovadas; e sdo de alguma

utilidade para o receptor”. (THAYER, 1979 p. 209).

A informacé&o nao deve ser confundida com significado e apresenta-se como

funcdo direta do grau de originalidade, imprevisibilidade ou valor-surpresa da

mensagem, sendo quantificada em bits de informagé&o. A questao € saber como

codificar esses elementos da lingua de forma a poder transmitir sem perda sua

sequéncia atraves de um canal. A pureza do canal sera garantia de fidelidade da

mensagem transmitida.

“A informacao é entdo definida pela relagédo entre o que poderia ser dito e o que é
dito de fato. Em outros termos, ela é a medida da escolha efetuada entre as
possibilidades. Essa liberdade de escolha das palavras intervém a cada
momento da mensagem. As palavras sucedem-se numa cadeia. A mensagem
constréi-se com base num calculo de probabilidades de maneira estocéastica
(pontualmente), mas depende também daquilo que foi escolhido

estocasticamente antes” (SFEZ, 1994, P.45).

Assim, pode-se compreender que a mensagem sem conteudo de significado

€ similar a uma producédo de unidades de ruidos, em sucessédo. Trata-se de uma

sequéncia que precisa tomar forma de uma cadeia em que sejam respeitadas as

condigdes do referente, como canal transmissor ou mensagem.

“Quando aciono um interruptor e jorra luz numa sala escura, posso encontrar 0
jornal e saber se o ddlar subiu; a informagéo estd na noticia, mas, antes disso,
esta na luz - a informacgéo € a luz. Mas acender a luz numa sala clara ou numa

sala escura sem que eu tenha algo para procurar ndo é obter informacédo: é



apenas expor-me a mensagem de que a luz est4 acesa. A Internet ainda € um
amontoado de mensagens. Muita coisa tem de mudar nas idéias sobre a vida e o
mundo e sobre a informacéo na vida e no mundo, para que a informagéo de fato

mude a vida e o mundo” (COELHO, 2000, p. 12).

Diante do exposto, este trabalho se divide em cinco partes. A primeira
apresenta a introducdo, os objetivos gerais e especificos e a justificativa. A
segunda parte trabalha com os conceitos de excesso de informacéo e a cultura
digital, passando pela histéria da comunicacdo por computador, o objeto de
estudo do trabalho - o portal Globo.Com -, os tipos de ambiente web e a
conceituacdo de hipertexto. A terceira parte enfoca a interacdo homem-
computador, no ambiente de hipertexto e dentro do projeto de linguagem grafica
adotada - ergonomia. A quarta parte se detém em analisar a pesquisa de campo
realizada com alunos do curso de Jornalismo do UNIS-MG — Centro Universitério
do Sul de Minas — e, ainda, a analise das respostas obtidas junto adiretoria de
Conteudo do portal Globo.Com. A quinta parte, ja no final do trabalho, aborda as
questdes do novo espaco de se fazer jornalismo na Rede de Internet, o desnivel
social que influencia a cultura digital e as possibilidades de seletividade da

informacéao.

1.2 Objetivos
A seguir estao relacionados os objetivos da presente dissertacao.

1.2.1 Objetivo Geral

Como encontrar luz nesses tempos hiper-Internetizados, em que a qualidade

dos sites existentes na rede exibe, em sua maioria, baixo nivel informativo em



todos os sentidos? E, o pior, é que, talvez pelo fato da, ainda, pequena audiéncia
entre o grande publico (ou seja, a Internet ndo esta popularizada), trabalha-se a
informacao com negligéncia suficiente para colocar em duvida o dado informativo
e, ainda, gerar desconstrucéo de conhecimento para um determinado receptor.
Este trabalho se propde, assim, a encontrar luzes para o trabalho com
informacdo e conhecimento na internet. Estabelece-se, como problemética
principal, o fato dos portais informativos da Internet brasileira, mais

especificamente o Globo.Com (www.globo.com), serem ou nao eficazes na

transmissédo da mensagem que apresenta.

Entre os motivos e ou hipoteses que norteiam esta dissertacéo, esta o fato do
portal Globo.Com ser a somatoria de todas as midias do Sistema Globo de
Comunicacao, maior empresa de jornalismo e entretenimento da América Latina
(TRAJANO, 2001, p.5), em um projeto ousado e recente, langado em marco de
2000, para, depois do radio, jornal e televisdo, conquistar o veiculo internet,
provar o dominio sobre todas as possibilidades de midia. E, ainda, de, por esse
motivo, representar uma das maiores concentracdes de Unidades Informativas ja
que reune, em um so sitio cibernético, toda a programacédo das emissoras de
radio e televisdo, conteldos das inUmeras revistas e jornais e, ainda, contetdo

exclusivo para o proprio portal.

“Uma unidade informativa é qualquer noticia jornalistica publicada sob um titulo
proprio, independentemente de seu tamanho ou do ndmero de informacdes que
ela contenha sob 0 mesmo titulo — o que deixa clara sua imprecisdo, ao mesmo
tempo que sua eficiéncia para uma medicédo rapida e diaria do jornal e de seus

concorrentes”. (SERVA, 2000, p.75).



Esse € o desafio do hipertexto, enquanto linguagem utilizada pela Internet e
como meta de importancia de um novo e fenomenal condutor de informacéo que,
através de seu formato enxuto, permite ao leitor-internauta atingir rapidamente a
mensagem que se quer divulgar no ciberespaco. A leitura e a releitura que os
sites da Internet permitem, por meio de seus links (ligacdes entre as paginas /
home pages), subverte a linearidade do texto tradicional possibilitando ao

receptor uma constante reedicédo do que esta sendo apresentado.

“O hipertexto determina, com sua existéncia, o fim da leitura passiva a partir da
interatividade a que esse tipo de texto induz e sem a qual ele deixa de existir. Tal
processo inovador, no entanto, pode facilmente transformar o texto em uma
colcha de retalhos. A fragmentagdo de um tema sé tem raz&o de ser na medida
em que cada parte permite o aprofundamento nas vérias areas do assunto

principal” (JARDIM, 2000, p.74).

1.2.2 Objetivos Especificos

Analisar como um portal informativo pode contribuir para uma melhor
construgdo de conhecimento, a partir da boa utlizacdo do hipertexto e,
principalmente, da boa ergonomia da informacéo € a tarefa deste trabalho. Para
tanto, optou-se por centrar a analise no site da maior empresa de comunicacao
da América Latina, Sistema Globo de Comunica¢do: Globo.com

(http://www.globo.com). (TRAJANO, 2001, p.5).

Por ser um portal novo e de grande estrutura publicitaria, o que o leva a um
maior conhecimento entre a populacdo, espera-se, a partir dele, identificar
caracteristicas positivas e negativas que podem fazer de um ambiente virtual de

informag&o uma possivel area de aprendizado coletivo.



Assim, este trabalho pretende fazer um histérico das comunicacbes via
computador, percorrendo pela teoria do conhecimento, pelo conceito da
ansiedade da informacao, pela analise ergondmica do site Globo.Com, pela
discussao sobre a pesquisa realizada entre os alunos-usuarios e pela entrevista
com o diretor de Conteado do mesmo site. E, finalmente, trabalhar sobre a
consideracao do fato de “navegar” por um ambiente virtual de informacao seja
sinbnimo de “buscar” e ou “construir’ conhecimento.

O portal Globo.Com iniciou suas atividades no dia 26 de marco de 2000 e
nao suportou o acesso de 5000 usuarios simultaneos. Talvez sem ter nocao de
sua demanda excessiva, oriunda da grande estrutura publicitaria que o Sistema
Globo de Comunicacgao permite, a divisao administrativa do site comegou mal um
trabalho que deveria gerar informacao, a partir de uma mega-estrutura, para uma
multiddo interligada (MESQUITA, 2000).

Diante disso, varias alteracdes se fizeram urgentes ao longo desses quase
dois anos de existéncia para que a nova empresa Globo pudesse al¢ar voos tdo
bons quanto & das outras midias: radio, televisdo e jornal. Ainda ndo ha motivo
para comemoracgao pelo fato da empresa manter como meta se equiparar ao site

mais visitado hoje no Brasil: Universo On-Line (http://www.uol.com.br). Afinal, o

site mal consegue se manter entre os 10 mais visitados, de acordo com a Ibope
eRatings.com (MENDES, 2000). A pesquisa nha web foi realizada pelos institutos
Ibope (Brasil) e a Nielsen (EUA), formando a Ibope eRatings.com, que trabalha,

atualmente, com uma mostra de 5000 internautas.



Maiores Acessos pela Internet
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Fonte: (MENDES, 2000, p.1).

Qual a importancia de uma programacdo visual aliada a um conteudo
informativo dentro de um site e como isso pode levar o internauta a um caminho
de descoberta de novas formas de aprendizagem a partir de um ambiente
virtual? Essa € a pergunta-chave deste trabalho que baseou-se em uma pesquisa
de amostragem com 43 alunos do curso de Comunicag¢ao Social — habilitacéo

em Jornalismo, do UNIS-MG.

1.3 Justificativa

As instituicbes de ensino ja perceberam que o uso da Internet por parte dos

alunos é um processo irreversivel e que, por isso, € preciso saber explora-la de



forma inteligente. Em niveis de ensino médio e segundo grau, ha empresas como
a paulista “Escol@ 24 horas” que oferece, a mais de 75 mil alunos de 69 escolas
de 12 Estados brasileiros, 55 professores virtuais, que se revezam em turnos de
seis horas.

Isso € um indicativo da preocupacdo da utilizacdo da Rede Mundial de
Computadores em beneficio e em parceria a uma estrutura tradicional de ensino.
Assim, este trabalho visa contribuir para educadores que véem na Internet uma
salvacdo de leitura e pesquisa e ndo uma ferramenta para um aprendizado
sélido. Isto é, fornecer subsidios tedricos para que uma visao critica seja elevada
como padrdo para que a rede de computadores ndo seja encarada,
erroneamente, como parametro de verdade.

O site Globo.Com, como gerador de informacéo que €, tem carater educativo
quando oferece conteudo jornalistico e de entretenimento capaz de alterar
comportamentos e gerar reflexdes para o homem. A Internet nada mais é do que
uma midia, palavra latina que significa meio (RABACA & BARBOSA, 1987) e
que, diferentemente do que dizia McLUHAN (1995), ndo pode ser a mensagem
em si, quando afirmava que a informacéao é mais determinada pelo modo como é

enviada do que pela intengéo do emissor.

“Dialeticamente falando, entretanto, poderiamos rever esta idéia quase sagrada
do mundo da comunicacdo. O meio ndo pode ser mais interessante que a
mensagem, porque é apenas téo interessante quanto a mensagem que consegue
transmitir. O préprio mercado diria que € questdo de contetdo, bem como de

tecnologia”. (DEMO, 2000, p.29).

Dessa forma, quando o conteddo nao é trabalhado e, ainda, ndo dentro de

uma estrutura visual satisfatéria, tem-se a sensacdo falaciosa de que a



humanidade entrou no ambiente do conhecimento, quando esta somente no
ambiente da informacdo. Engana-se quem pensa que tudo € fonte para o
conhecimento e que, a principal, seria a Internet. Ndo se deve confundir
informagdo com conhecimento. A Internet, entre as midias contemporaneas e
mais recentes, pode ser considerada uma fantastica porta de acesso a varios
dados, mas transforma-los em conhecimento exige, antes de qualquer coisa,
critérios de escolha e selecado devido ao fato desse ultimo ser seletivo e néo

cumulativo como o primeiro.

“O livro Alice no Pais das Maravilhas tem duas personagens bem expressivas
para entendermos os tempos atuais: um coelho sempre correndo, sempre
olhando o reldgio e sempre reclamando ‘estou atrasado, estou atrasado’; e um
insondavel gato, que, no alto de uma arvore, tem um corpo que aparece e
desaparece, as vezes ficando s6 a cauda, as vezes sO o sorriso. Ha uma cena
na qual Alice, desorientada, vé o gato e pergunta ‘para onde vai aquela estrada?’
e 0 gato replica ‘para onde vocé quer ir?’ o que a faz responder ‘ndo sei, estou
perdida’. O gato ndo titubeia: ‘Para quem ndo sabe para onde vai, qualquer
caminho serve...". Sem critérios seletivos, muitos ficam sufocados por uma ansia
precéria de ler tudo, acessar tudo, ouvir tudo, assistir tudo. E por isso que a
maior parte das pessoas, em vez de navegar na Internet, naufraga...”
(CORTELLA, 2000, p.7).

Acredita-se que o0 excesso de informacao, presente no Globo.Com, traz
consequéncias reais para o entendimento do receptor da mensagem pretendida
e impede varias formas de constru¢cdo de conhecimento. Como identificar as
causas desses “ruidos” provocados pela auséncia de uma politica de

programacéo, bem como de atratividade informacional?



CAPITULO Il - A COMUNICACAO MIDIADA POR

COMPUTADOR



2.1 HistériadalIntercomunicacado pelos Computadores

E impressionante a evolugéo tecnoldgica nos Gltimos 20 anos, desde quando
a IBM lancou o Personal Computer (PC), dotado de processador 8086, 128
kbytes de memodria RAM e com velocidade de 4.77 Mhz. Em 1982, na cidade
americana de Massachussets, um ano depois, foi apresentado o modem
doméstico de 300 bps, o que levou varias pessoas a trocarem informacoes,
como se fosse um quadro de aviso.

Como a tecnologia sempre teve a intencdo de reproduzir objetos que rodeiam
o homem, uma das primeiras incursdes dos computadores na vida cotidiana de
um individuo foi a transformacdo do Quadro de Avisos em um sistema
computadorizado (PARRA, 2000).

Com o passar do tempo, o termo se difundiu na velocidade da prépria
popularizacdo do computador doméstico e acabou perdendo o "C" por estar, ja
na era dos computadores, redundante. Estava definido o que viria ser um BBS
(idem).

No inicio do uso, devido aos recursos insuficientes de memodria, velocidade
etc., s6 havia troca de recados deixados de um usuario para outro. Rapidamente,
entretanto, esses sistemas cresceram e se proliferaram, aumentando a
capacidade de memoria das maquinas, sua velocidade e niumero de conexdes
simultaneas suportadas.

Desse momento até o comeco da Internet foi questdo de tempo, quando a
corrida espacial norte-americana exigia uma tecnologia, até entédo, inimaginavel.

O desenvolvimento dos computadores tinha chegado a um estagio onde, apesar



de serem enormes e muitas vezes desajeitados em comparagdo ao que temos
hoje, tornavam vidveis centros de processamento de dados, de forma
razoavelmente produtiva e a um custo, apesar de vultuoso, justificavel.

Dessa forma, a idéia de se construir uma interconexao entre varios Centros
de Processamento de Dados (CPDs), de modo a aumentar a capacidade de
processamento de cada um, utilizando os tempos ociosos de outros CPDs
conectados, soava muito razoavel aos técnicos da época.

Outro fator que contribuiu para o desenvolvimento da Internet foi a proximidade
das industrias bélicas e outras das universidades americanas, quando as
primeiras tinham e tém grande interesse pelo produto ‘conhecimento’ ali
produzido. Assim, as agéncias governamentais, mantendo projetos de
desenvolvimento que dependiam diretamente de novas tecnologias e
descobertas, tiveram nas Universidades seus pontos focais de distribuicdo da
informacdo e, consequentemente, padrdes académicos passaram a ser
adotados e divulgados como viaveis.

A estrutura inicial da Internet, assim, formou-se como uma rede de grandes e
poderosos computadores que, freqientemente doados & universidades, uma
grande quantidade de terminais "burros”, sem poder de processamento, € um
sistema operacional aberto para que todas as universidades pudessem adequa-
los a seus ambientes. O sistema, nessa época (década de 60), era o Unix.

Ha poucos anos, existiam na Internet cerca de 400 mil sites FTP (2) e algo em
torno de 100 mil paginas graficas (homepages). Atualmente, apesar dos

FTPsites ndo terem tido um crescimento de igual teor, 0 nimero de homepages



passa da casa da centena de milhdes (PARRA, 2000). No Jornalismo, a histéria
ndo é diferente. Com investimentos macicos, 0os grandes periédicos néo
quiseram ficar de fora do mundo cibernético, levando para eles todo o contetddo

disponibilizado na edicdo impressa.

“As primeiras versdes eletrdnicas dos principais jornais nacionais comecaram a
aparecer na Web em 1995. Naquela época, os sites eram bastante simples em
termos de design e exploravam muito pouco os recursos de hipertexto,
interatividade e multimidia, limitando-se basicamente a transpor o contelddo da
edicdo impressa para a versdo eletrénica. De la para c4, muitos investimentos
foram feitos na Internet brasileira por empresas da &rea de jornalismo
preocupadas em aprender como operar corretamente na midia digital” (MANTA,
2001).

Além do impresso, radio e televisdio — em ordem cronologica de
aparecimento —, a Internet possibilitou aos veiculos de comunicacdo uma nova
forma de transmissdo de mensagens que reune caracteristicas de todas as
outras midias e que tem como suporte as redes mundiais de computadores. E,
sem davida, uma revolugédo no modelo de producao e distribuicdo das noticias. A
velocidade da atualizacdo do dado disponibilizado e a rapidez e definicdo com
que um internauta pode visualizar, ler, ouvir a informacdo em qualquer lugar do
mundo sdo espantosas. Recursos, até pouco tempo descobertos pelo meio
impresso ou televisivo, como gréficos, imagens, animacdes, audio e video, viram
ferramentas imprescindiveis e cotidianas dos novos profissionais do meio
cibernético, o que, também, ampliou as proprias possibilidades da midia

Impressa.

“As primeiras experiéncias de jornalismo digital se deram nos Estados Unidos,
nos anos 80, a partir de sistemas de videotexto produzidos por empresas como a

Time, Times-Mirror e a Knight-Ridder. No final da década, com a ainda incipiente



expansao da Internet, jornais digitais eram mantidos por empresas de servicos
online, como a American Online e a Prodigy. Em 1993, apenas 20 jornais
estavam online, todos eles norte-americanos. Atualmente, existem na Internet
mais de dois mil jornais e cerca de quatro mil revistas digitais, segundo
levantamento realizado por Eric Meyer, consultor norte-americano em midia. De
acordo com ele, 50 novos jornais entram na Web a cada més, uma taxa de
crescimento que vem se mantendo estavel nos Ultimos tempos. Estes numeros
revelam que é cada vez maior o interesse de grupos editoriais pela midia online e
é facil entender o porqué, jA& que este novo meio abrange milhares de

consumidores avidos por informacéo e entretenimento”. (MANTA, 2001).

2.2 Excesso de Informacéo

Quando observamos a vida digital, compreendemos a poluicéo informativa de
que se trata este trabalho. Como diz o escritor italiano, Umberto Eco, “a mesma
Internet que da acesso ao melhor do conhecimento humano também entope as
pessoas com tanto lixo cultural que, no final, tudo pode acabar em puro
siléncio” (MENAI, 2000).

E fato que nunca, na humanidade, viu-se tanta informacdo como agora.
Somente nos Estados Unidos, sao publicados 9600 periddicos por ano e, no
mundo, mil livros sdo publicados por dia e o total do conhecimento impresso
duplica a cada oito anos. Nao ha parametro para comparar com o mundo virtual,
onde a criacdo de sites informativos tem um crescimento assustador e diario

(WURMAN, 2000, p.38).

“A dimensao da gravidade da ferida apontada por Serva toma vulto diante dos
nameros que ele mesmo nos oferece: cada uma das doze maiores agéncias
mundiais de noticias envia todos os dias de 6 mil a 8 mil despachos; uma edicao
do jornal The New York Times contém mais informacdes do que tudo o que um
homem médio do século XV aprendeu em toda sua vida; em um ano, um norte-

americano médio tera lido 100 jornais e revistas, assistido a 2.463 horas de



televisdo e ouvido 730 horas de radio. Aos que alimentam a esperanca de que
essa intoxicacao de informacdes (que o autor chama de “saturacédo”) tenha seus
dias contados com o surgimento da Internet, Serva acena com um horizonte

igualmente assustador”. (MORAIS apud SERVA, 2001, p.17).

As pessoas sdo bombardeadas pela midia, pelas conversas e recebem uma
sobrecarga absurda de dados vinda tal qual um material formatado de como
aprendeu-se a qualificar informac&o. E como o homem sedento de agua que foi
condenado a saciar sua sede através de um dedal para tirar 4gua de um
hidrante. O volume disponivel de informacgéo e a forma como é veiculado tornam
grande parte dela inutil para o usuario comum.

O grande beneficio da Internet é a possibilidade do baixo custo da
informacdo, ainda mais se compararmos com o periodo iluminista, em que tudo
era tempestade cultural mas de dificil acesso ao cidaddo comum. Se no passado
essa informacao era sinbnimo de comprar livros ou pesquisar em bibliotecas,
hoje pode-se navegar pela rede do meio do deserto do Saara, desde que esteja

conectado por um computador e ter acesso ao Museu do Louvre, na Franca.

“A Internet € como uma enchente, ndo ha como parar a invasao de informacéo.
Em situacdes criticas, esse excesso de informacdo € muito positivo. Durante
uma conferéncia em Bolonha, um palestrante disse que se a Internet existisse
nos anos 40, o campo de concentragdo de Auschwitz ndo teria sido possivel,
porque todos teriam sido informados do que estava acontecendo. Eles néo
poderiam dizer, como dizem até hoje, ‘ah, eu ndo sabia’. A Internet nos obriga a

saber. Vocé ndo pode parar a informacdo” (MENAI, 2000).

Porém, o pior aspecto desse transbordar de informacédo €, justamente, seu
excesso. A edicdo recordista de um dos maiores jornais do mundo, The New
York Times, da cidade americana Nova lorque, de 13 de novembro de 1987,

trouxe 1612 péaginas, com 2 milhdes de linhas tipogréaficas (mais de 12 milhdes



de palavras) e pesava 5,5 quilo. Como um homem comum pode consumir tantos
dados? N&o se consegue analisa-lo e escolher o que é benéfico ou néo

(WURMAN, 2000, p.37).

“s Uma edicdo de um jornal como o New York Times contém mais informacgdo do
gue uma pessoa comum poderia receber durante toda a vida na Inglaterra do
século XVII;

» Todos os anos é produzido 1,5 bilhdo de gigabytes em informag&o impressa,
filme ou arquivos magnéticos. Isso da uma média de 250 megabytes de
informacgdo para cada homem, mulher e crianca do planeta. Seriam necessérios
dez computadores pessoais para cada pessoa guardar apenas a parte que lhe
caberia desse arsenal de conteldo;

» Atualmente existem mais de 2 bilhdes de paginas disponiveis na Internet. Até o
fim do ano esse numero estara beirando os 3 bilhdes;

« Até o inicio dos anos 90, a televisao brasileira tinha menos de dez canais. Hoje
ha mais de 100 emissoras no ar, em diversas linguas, com especialidades
diferentes;

» Os americanos compram uma quantidade superior a 1 bilhdo de livros por ano.
Mais de 43% dos americanos que declaram ser consumidores vorazes de
literatura I€em cinco deles por ano. De acordo com a mesma pesquisa, 7% dos
compradores dizem ler mais de cinglienta livros por ano”. (WURMAN apud

BAPTISTA, 2001, p.45).

Na Internet, pode-se encontrar um volume centenas de vezes maior do que
essa edicdo novaiorquina, desde textos de fildsofos medievais até o site do
menor jornal de uma cidade do interior do Brasil. Como aprender a elaborar
crivos que possam transformar tanta informacdo em conhecimento? E comum
ouvirmos psicélogos dizerem que ‘lemos sem nada entender, vemos sem
observar ou que ouvimos sem prestar atencao’. Inverter essa ordem, talvez, seja a
solucdo para uma linha de raciocinio mais critica e suficiente para produzir

conhecimento.



“Para uma pessoa mais jovem, a Internet pode ser uma floresta: se vocé decidir
virar para a esquerda em vez de ir para a direita, talvez deixe de achar o tesouro
gue estd buscando. Existem muitos sites interessantes, mas ha também muito
lixo. Fiz uma experiéncia. Escolhi o tema Holy Grail (em inglés, céalice sagrado,
no qual, segundo lendas medievais, Cristo teria bebido durante a Ultima Ceia).
Sei que é um assunto que envolve bastante gente louca, que desperta fantasias
inacreditaveis. Na primeira busca, encontrei 78 sites. Dois continham boas
informacgdes enciclopédicas, dois forneciam dados de nivel universitario, cinco
misturavam informacdo enciclopédica com informagdo sem nenhum controle. O
resto era lixo. Como podemos garantir que um jovem iniciante consiga distinguir

entre a informacao verdadeira e a falsa?” (MENAI, 2000).

Nesse ponto, é que, psicologicamente, o individuo fica abalado. A ansiedade
da informacédo surge quando se aumenta a distancia entre o que se compreende
e 0 que se acha que deve se compreender. Assim, forma-se um abismo entre
dados e conhecimento e ocorre quando a informacéo ndo diz o que se quer ou 0

gue se precisa.

“Esse conjunto de informagBes provoca uma espécie de paroxismo da
desinformacédo-informada e da deformacdo, no qual milhares de informacg6es
diariamente se sobrepdem umas as outras no suporte da comunicagdo, no meio
em si e também ou mais gravemente na mente do receptor, em sua
compreensdo do mundo. Trata-se de uma saturagdo: os fatos se submetem uns
ao paradigma dos outros, sem distingdo. Os efeitos dessa saturagdo para a
compreensdo e a memorizagdo do noticiario ainda ndo estdo devidamente
estudados, mas um efeito estudado no campo da publicidade pode ser uma

referéncia, como o caso da repeticéo do discurso” (SERVA, 2001, p.77).

Geralmente, o que as pessoas buscam, quando falam de informacéo, é
significado e ndo dados (ou fatos). E, ao atribuir significado, exige-se muito mais

informacé&o do que ja se supde ter para reconstruir essa idéia.

“Assim, a grande era da informacdo €, na verdade, uma explosdo da nédo
informacao - uma explosdo de dados. Para enfrentar a crescente avalanche de

dados, é imperativo fazer a distingao entre dados e informacéo. Informacédo deve



ser aquilo que leva a compreensdo. Cada um precisa dispor de uma medida
pessoal para definir a palavra. O que constitui informagéo para uma pessoa pode
ndo passar de dados para uma outra. Se ndo faz sentido para vocé, a

denominacgéo de informacédo nao se aplica” (WURMAN, 2000, p.43).

De certa forma, esse excesso de informagdo, principalmente via Internet,
implementou a soliddo, quando as pessoas passaram a trabalhar em casa e a se
comunicar virtualmente. E necessario que lugares, como o Brasil, que tem 170
milhdes de habitantes e apenas 9,8 milhdes de pessoas que acessam a Rede,
possam disponibilizar para a grande massa de excluidos digitais cabines
publicas com computadores interligadas. Praticas semelhantes estdo sendo
implementadas na Bolonha, Italia, onde o analfabetismo digital também &
expressivo. SO assim, quem sabe, podera se construir comunidades que possam
vir a usar a Internet para se tornarem mais comuns?

Realmente, o fato de se ter acesso a publicacdes eletrbnicas no ambiente
www gera muitas vantagens. Os portais de informacdo sdo, cada vez mais,
interativos e superam esse quesito se comparados & suas versdes impressas.
Isso sO € possivel gracas ao baixo custo de producao e distribuicdo. No ambiente
web, cada palavra e imagem se interagem com outras tantas duplas dessas, nado
importando se cada item desse pertence ou ndo a alguma Unidade Informativa
(ver conceito na pagina 7 deste trabalho). Alem dessa gigantesca interatividade,
h& os inUmeros servigcos especiais, como consulta a bancos de dados com
arquivos das edigbes passadas, classificados on-line, programas de busca,
féruns de discussdo abertos ao publico, canais de bate-papo em tempo real e

Muitos outros.



Talvez a expresséo que melhor definiria o internauta nesse ambiente t&o rico e
tdo complexo ao mesmo tempo seja “jogo de cintura”. S6 assim para conseguir
alternativas de ndo se perder no labirinto cibernético oferecido pela Internet e, em
vez de navegar, ser um naufrago. O autor de Ansiedade da Informacao, Richard
Wurman (2000), listou varios possiveis sintomas desse naufragio. Principalmente
no Jornalismo, ha a cessdo da informacao, que surpreende o leitor, provoca e
aplaca sua curiosidade, para, pouco tempo depois, retirar o fato da ordem do
dia, relaxar a curiosidade, provocar esquecimento, atenuar a atencdo ao fato

narrado. (SERVA, 2001, p. 132).

“Sinais do naufragio

Se vocé apresenta alguns dos sintomas abaixo, é sinal de que também sofre de
angustia da informagéo

» Por mais esfor¢o que faca, ndo consegue sentir-se atualizado com o mundo a
sua volta

» Sente-se culpado cada vez que olha para a pilha de jornais e revistas e 0
volume de e-mails recebidos que ndo conseguiu ler

» Fica abatido quando uma pesquisa na Internet resulta num documento de
dezenas de péginas, pois acredita que, se ndo ler todas elas, ndo sabera tudo o
gue deve sobre o assunto

 Acena afirmativamente, sem convicgdo, sempre que alguém menciona um livro,

um filme ou uma noticia de que vocé, na verdade, nunca ouviu falar

e Acha que o problema é seu e ndo do fabricante quando percebe que nédo

consegue seguir as instru¢des para montar um aparelho que comprou

« Cerca-se de aparelhos digitais na esperanca de que a simples presenca deles a
sua volta ajude a torna-lo uma pessoa mais adaptada a alta tecnologia

» Sente-se envergonhado quando tem de dizer "N&o sei", mesmo que a pergunta
se refira a sucessdo no Nepal ou ao novo programa de correio eletrbnico da

Microsoft.” (WURMAN, 2000, p. 244).

Porém, pior do que a o analfabetismo digital € a propria exclusdo social que

nao permite a aquisicdo de computadores e, consequentemente, deixam a



margem inimeras pessoas. Ndo ha como acreditar que toda a humanidade va
usar Internet, mesmo com a constante popularizacdo dos computadores. E
possivel que haja novas formas de classes privilegiadas em que sera
determinado se o individuo é ou ndo conectado ou com acesso ainformacéo.
Havera aqueles que vao acessar, manipular e interagir; agueles que usardo a
rede apenas passivamente; e aqueles que serdo excluidos, os proletarios. A
diferenca para a desigualdade econémica, € que, agora, seria mais facil afirmar
que, em vez de dinheiro, pode-se dar acesso gratuito alnternet.

Outro fator que contribui para o aumento da ansiedade da informacao é o fato
de que a tecnologia pode fazer cansar de acordo com a maneira como 0 homem
se relaciona com os avan¢os modernos.

Uma pesquisa do psicélogo americano Larry Rosen (VERANO, 2000), cuja
duracao foi de 20 anos, diz que o homem, sem excecao, € vitima de uma nova
modalidade de stress, provocada pela dependéncia cada vez maior da
tecnologia. "Ficamos irritados quando algo ndo funciona bem. Pode ser tanto o
telefone celular quanto a maquina de fazer café" (VERANO, 2000). Ele estuda,
sobretudo, o comportamento dos habitantes dos paises ricos, com farta
disponibilidade de recursos tecnoldgicos. Mas garante que o stress € equivalente

em paises menos desenvolvidos, como o Brasil.

“O crescimento da chamada industria da informacdo também tende a provocar
uma distor¢éo: a saturagédo do consumidor diante de um universo de milhares de
informagfes, muito maior do que o0 que ele pode processar. A consequéncia
natural dessa emissdo excessiva de conteados € a neutralizacdo de
informacdes: muitas noticias se perdem devido a saturacdo dos consumidores e

dos meios.



A saturacdo pode tanto provocar o esquecimento, a perda da informacéo, como
alterar a sua compreensao de tal forma que se caracterizara como deformacédo
da informacgdo — e, se ocorrer sistematicamente, pode ser caracterizada como

design-formacao funcional”. (SERVA, 2001, p.124).

O individuo usuario da Internet tem a impresséo de que nao ha meios de ficar,
apenas, uma semana sem acessa-la. Apesar de toda a facilidade que a
tecnologia computacional proporciona, € comum ver pessoas irritadas por um
programa em pane, por uma lentiddo de conexao alnternet, o que faz com que o
tempo fique, cada vez mais, curto, mesmo fazendo mais e mais coisas.

Quanto maior foi o tempo de exposicdo ou convivéncia com a tecnologia, 0
homem tem mais propensdo a sofrer o que os psicologos tém chamado de
tecnostress, resultado dessa irritacdo que se sente quando ndo se consegue
operar um videocassete novo ou quando ndo dominamos um determinado
software de acesso alnternet.

No caso da Internet, nota-se um efeito somador quando observa-se de que o
excesso de dados, em muitos casos, atrapalha em vez de ajudar. Estatisticas
mostram que o volume de informagfes disponivel dobra a cada 72 dias,
provocando ao tecnostress a ansiedade por essa informacdo reciclavel e
perecivel (VERANO, 2000).

A partir desse cenario, o individuo sente a necessidade (ou o complexo) de
poder fazer e ser na freqiéncia de um computador, resolvendo todos os detalhes
do cotidiano em um segundo. Assim, elas se programam para correr cada vez
mais. Estdo vivendo um constante estado de alerta, gerador 6bvio de ansiedade.

Mesmo com tantos fatores negativos, essa mesma tecnologia tem o poder de

viciar o usuario. As pessoas dependem, cada vez mais, dos produtos



tecnoldgicos, ndo conseguindo se imaginar sem tecnologia. O psicélogo Rosen

lembra:

“Nao podemos esquecer que a tecnologia falha, as vezes. Ai vocé comeca a ver
pessoas entrando em crise porque 0 microondas estragou ou 0 computador
pifou. Eu conhego pessoas que se viciaram tanto em tecnologia que passaram a
levar uma vida fora do normal. Elas ndo sabem o que é relaxar, sair em férias,
tirar um dia de folga. Ficam totalmente perdidas. E, acredite, isso esta se
tornando cada vez mais comum. As maquinas estdo ditando as regras.
Guardadas as devidas proporcdes, € como nos filmes de ficcdo cientifica: elas
estdo nos controlando!” (VERANO, 2000).

Esse vicio surge quando se constata a atracdo que a Internet e outras

ferramentas tecnoldgicas exercem sobre as pessoas é enorme pelo poder que

proporcionam quando se pode navegar por sites de todo o mundo em um curto

espaco de tempo ou mesmo providenciar um trabalho escolar com um décimo do

tempo do que se fazia ha dez anos. E, ainda, que o homem néo aprendeu a se

impor limites. Se a maquina ndo tem limites, ndo ha razao para que o homem

tenha. E comum ver que as pessoas ndo perdem tempo quando o assunto é

informacdo. E comum almocar lendo a revista da semana ou acessando sua

caixa postal de endereco eletrdnico.

“Eu costumo dividir a populagcdo mundial em trés tipos de pessoas: 0s amantes
da tecnologia, os hesitantes e os resistentes. O primeiro grupo representa entre
10% e 15% da populagdo. S&o os primeiros a comprar qualquer novidade, estdo
sempre por dentro de tudo e curtem os produtos da tecnologia. Os hesitantes
formam o maior grupo: de 50% a 60% da populacdo. Eles preferem esperar que
se provem as vantagens de determinado produto antes de comecar a usa-lo. E
os resistentes, que sdo de 30% a 40% da populagdo, simplesmente evitam a
tecnologia e tém uma série de dificuldades para lidar com qualquer novidade”
(VERANO, 2000).



O Jornalismo on-line, como no caso proposto aqui para estudo, da forma que
se encontra na midia hoje, pratica a informacédo acompanhada da desinformacéao.
Ao oferecer ao internauta a manchete do dia, embute uma organicidade capaz de
fazer que aquela manchete perca sua funcionalidade dentro de alguns minutos e
que outra se faca tdo atraente e nova como a passada. Assim, o Jornalismo
contemporaneo, apoiado pela ferramenta Internet, satisfaz a demanda por
informacao, mas mantém elevada essa demanda. Satisfaz ao mesmo tempo em

que nega. Informa, mas necessariamente desinforma também.

“Em outras palavras, o Jornalismo sistematica e necessariamente produz relatos
sobre os fatos que os retiram de sua organicidade ou de seu lugar na sucessao
dos acontecimentos. E por decorréncia, o noticiario essencialmente nega ao
leitor ferramentas importantes para uma eventual compreenséo deles” (SERVA,
2001, p. 125).

2.3 Conhecimento na Internet: fases da estrutura

informativa

N&o s6 de ansiedade ou excesso de dados se faz a Internet. Ha, na opinido
do designer Luli Radfaherer, uma sequéncia de sensacbes e atitudes que
compde a estrutura informativa da Internet: ignorancia, fascinio, descoberta,
exploracdo, angustia, decepc¢éao e habito (RADFAHRER, 2000, p.198).

Ao tomar conhecimento da esfera mundial da Rede de Computadores, o
usuario tenta descobrir 0 que ndo sabe absolutamente nada. Essa fase da
“ignorancia” é responsavel pela senha de entrada em uma comunidade que se

diz virtual e obriga o individuo a pagar para ver para nao ficar excluido.



O “fascinio” consequente leva a novas e inumeras “descobertas”. Afinal, as
ferramentas e os links disponiveis sdo capazes de dar poder informativo na mao
daquele que, até entdo, assistia somente atelevisdo ou conhecia os softwares de
editores de texto. A “exploracdo” € a hora de aplicar o que se acha que aprendeu.
“Vocé passa a se sentir habituado com a técnica e exercita 0 talento sem
blogueios. E a fase ideal, mas é muito dificil ficar nela” (RADFAHRER, 2000,
p.195).

A “angustia” de ter que passar uma noite e saber que, ali na Internet, 0 mundo

nao dorme e que, com o passar das horas, todo o contetdo disponibilizado pode

ou ja mudou. Assim, sua sensac¢ao de nunca saber tudo é grande.

“Cobra-se do cérebro moderno o desempenho de um carro de corrida e, ao
mesmo tempo, a constancia e a falta de manutencdo de um carro de passeio.
Um carro de corrida deve sofrer ajustes para se adaptar a cada situacdo nova. A
mente humana também. As velocidades cada vez mais rapidas fazem parte da
corrida evolutiva. Achar que ndo ha espaco para a manutencdo € ignorancia”
(NERO apud RADFAHER, 2000, p.196).

Com o0 advento da Internet, é necessario recuperar o sentido da
aprendizagem que, tal qual um processo, dispde o saber em ciclo e ndo um
armazenamento desenfreado de informagbes. Na medida em que uma
informacéo se faz como ferramenta para que varios pontos de vista se instalem
dentro de um “pré-conceito”, uma visao critica ou um terceiro olho é criado para

distinguir a relevancia da nao relevancia diante de um conhecimento.

O que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer conexdes entre
diversas midias e entre diversos documentos ou nés de uma rede. Com isso, 0s
‘elos' entre 0s documentos propiciam um pensamento nao-linear e multifacetado.

O leitor em hipermidia € um leitor ativo, que esta a todo momento estabelecendo



relacdes proprias entre diversos caminhos. Como um labirinto a ser visitado, a

hipermidia nos promete surpresas, percursos desconhecidos... (LEAO, 2001).

Para fugir desse labirinto, é imprescindivel que o internauta saiba percorrer
diferentes caminhos com a mesma “esperteza” com que faz o caminho para sua
casa. Ha um fosso entre a representacao e seu objeto diante de todo sistema de
significacdo que, aqui, € ilustrado pelo ambiente virtual informativo da Internet. A
construcdo do conhecimento e, paralelo a ela, a funcdo da ciéncia jornalistica,
que é de informar e permitir uma compreensdo da realidade, toma varios
percursos gerando, na maioria das vezes, ruidos ou a desconstrucdo daquela

noticia, informacéo ou compreensao possivel.

“E necessario um posicionamento critico com relacdo a informac&o. A maior
dificuldade para se estabelecer esse pensamento é a total falta de referéncias
em um mundo digital e interconectado, que se modifica rapidamente e exige de
seus integrantes um poder decisério cada vez mais abrangente. Um simples erro
pode causar uma grande catastrofe, como as vistas freqiilentemente no mercado
financeiro. Essa constante ameaca ao ser humano € uma das maiores causas

de ansiedade e angustia’ (RADFAHER, 2000, p.196).

Quando falamos em ansiedade e angustia, temos de relacionar esses
sentimentos, claro, aemocdao. O limiar de espaco ou de tempo, a aflicdo, ansia e
a agonia sdo os principais sintomas de um mal que tem tomado conta da
humanidade neste inicio de novo milénio. A insatisfagéo do internauta por ndo ter
o dominio de todo o contetudo apresentado por um site ou varios sites € a

representacéo do nao conhecimento.

“Assim, quando buscamos entender por que o Jornalismo ndo consegue atribuir
a seus leitores uma genuina compreensdo dos fatos que noticia, encontramos
um modo de produgdo do noticiario que gera informagdes distorcidas, por pelo

menos duas fungdes essenciais dos meios de comunicagdo de massa, que



exercem o Jornalismo hoje: em primeiro lugar, a necessidade de sincronizar as
sociedades de massa, passando a todas as pessoas que a compdem um
mesmo ritmo, uma mesma noc¢do de tempo (e essa funcéo independe da cultura
e da relacdo com o tempo que seja caracteristica do objeto descrito); em
segundo lugar, sua prépria funcdo de produzir um sistema econdmico que
diariamente mantenha nos consumidores o desejo e a necessidade de consumir.
E para tanto, é preciso todo dia oferecer surpresas. E quando ndo houver, cria-
las. E para crid-las é necessario omitir as razdes, a origem dos fatos, esconder

sua previsibilidade”. (SERVA, 2001, p. 135).

Assim, a “decep¢do” de que a Internet € sé mais uma midia composta de
tantas informacdes e que o receptor ndo tem como dominar, tal qual a televisao,
radio ou tv banalizam a nova tecnologia, a ponto de fazer dela apenas uma
referéncia enquanto estrutura informativa. E a fase mais licida de alguém que
sabe eleger senso critico para pesquisar significados oferecendo, como
consequéncia, o “habito”.

Por outro lado, a todo momento, novas pessoas acessam a Internet, novos
computadores se interconectam, novas informacgdes séao disponibilizadas. Essa
magica mutavel e constante, ao mesmo tempo, traz uma cibercultura, até entéo
inexistente, fazendo da midia Internet um caminho mais universal e menos

totalitario, pela pluralidade que ela possibilita veicular.

“O universal da cybercultura esta tdo desprovido de centro como de linha diretriz.
Esta vazio, sem conteddo. Ou melhor, aceita todos, pois contenta-se com por
em contato um ponto qualquer com qualquer outro, qualquer que seja a carga
semantica das entidades postas em relacdo. Eu ndo quero dizer com isso que a
universalidade do ciberespaco seja «neutra» ou sem consequéncias, pois o fato-
mor do processo de interconexdo geral ja tem e tera ainda mais, no futuro,
imensas repercussdes na vida econbmica, politica e cultural. Esse evento esta
efetivamente transformando as condi¢cdes da vida em sociedade. Trata-se, no
entanto, de um universal indeterminado e que tende até a manter sua

indeterminac&o, pois cada novo né da rede de redes em constante extensdo



pode tornar-se produtor ou emissor de informagBes novas, imprevisiveis, e

reorganizar por conta propria parte da conectividade global” (LEVY, 2000).

A Internet possibilita trabalhar a instantaneidade e gerar novas e rapidas
informacgdes em questéo de segundos. O proéprio site Globo.Com, quando utilizou
o canal de televisdo por assinatura, Globo.News, para transmitir, ao vivo, 0
sequestro de um 6nibus de passageiros no Rio de Janeiro, exemplifica a teoria
de McLuhan quando descrevia esse carater das sociedades mediaticas. “A
principal diferenca entre o contexto mediatico e o contexto oral € que 0s
telespectadores, embora emocionalmente implicados na esfera do espetaculo,
jamais podem sé-lo praticamente. Por construcdo e no plano mediatico de
existéncia, jamais s&o atores” (LEVY, 2000).

Virtualmente, a Internet cumpre muito bem seu papel. Ao desmembrar
fronteiras de linguas, culturas, conhecimento, ela possibilita o maior evento
cultural anunciado pela emergéncia do ciberespaco. Tudo isso por saber unir,

com maestria, a origem da comunicacao visual, escrita e auditiva.

“Qualquer que seja a mensagem abordada, ela est4d conectada com outras
mensagens, com comentarios, com gloses em constante evolugdo, com
pessoas que se interessam por elas, com os féruns onde sédo debatidas, aqui e
agora. Qualquer texto € o fragmento que se ignora talvez do hipertexto moével que
0 envelopa, que o conecta com outros textos e serve como mediador ou meio

para uma comunicacao reciproca, interativa, ininterrupta” (LEVY, 2000).

2.4 Globo.Com: portal referéncia para analise

“E de inteira responsabilidade do usuario avaliar a veracidade, integridade ou

utilidade de qualquer informacéo, opinido, conselho ou conteudo disponivel



através dos sites abrigados no portal Globo.Com. E aconselhada a obtencédo de
auxilio de profissionais, quando necessario, em relacdo aavaliacdo de qualquer
informacao, opinido ou conselho especifico, ou contedado”. Com essas palavras,
o internauta pode ter um contato inicial dos deveres e direitos da navegacao,

através dos Termos de Uso do portal Globo.Com (http://www.globo.com).

Dessa forma e com um investimento inicial da Microsoft de US$126 milhdes,
o Sistema Globo de Comunicacéo lancou seu portal no dia 26 de marco de 2000,
um domingo, com uma mega campanha publicitaria, envolvendo todas suas
midias - radio, televisao, revistas e jornais - e encabecada por atores famosos da
TV Globo. A campanha, intitulada Globo.Com Vocé, teve por objetivo quebrar as
resisténcias de quem ainda n&o acessava a Internet e atrair, no primeiro ano de
operacdao, pelo menos, um milhdo de usuarios (PEREIRA, 2000, p.37).

A aposta inicial do portal Globo.Com era de cativar o internauta com uma
mistura de noticias, esportes, diversdo e servicos e, ainda, reunir todas as
empresas do Sistema Globo de Comunicagdo em um unico endereco eletrdnico.
Entre os servicos do Globo.Com, que figuram até hoje, estdo o e-mail gratuito, o
chat e o comércio eletrbnico, com parcerias importantes como as Lojas
Americanas, Banco Bradesco e Livraria Saraiva. Outra estratégia utilizada pelo
portal foi atrair contribui¢cdes regionais de todo o Brasil, através das 113 afiliadas
da TV Globo no pais.

Como nao podia deixar de ser, a campanha publicitaria de lancamento deu
muito certo. Tanto que, no primeiro dia de funcionamento do portal, foram mais de

5 mil acessos simultaneos por segundo, 0 que ocasionou um congestionamento



nao previsto. Na manha do dia 27, um dia depois do langamento, o internauta que
tentasse conectar recebia uma mensagem de que havia um problema devido aos
acessos simultaneos.

A solucao imediata foi ampliar os 50 computadores servidores para 54 e,
dentro de uma semana, passou para 65 servidores, mantendo esse numero até
hoje. Segundo nota divulgada pela versdao on-line do jornal O Globo
(www.oglobo.com.br), o numero de acessos do novo portal superou as
expectativas mais otimistas feitas durante o planejamento do negécio. No seu
primeiro dia de funcionamento (26/03/00), o portal chegou a registrar picos de
7500 acessos simultaneos por segundo, recebendo 15 mil cadastros de pessoas
interessadas em ter o e-malil gratuito (PEREIRA, 2000, p.37).

Esse sucesso de audiéncia de um portal da maior empresa de comunicagao
da América Latina atraiu a aten¢cdo do mercado externo. Dois meses e quatro
dias depois do lancamento, dia 1° de junho, a Globo.Com e uma das maiores
empresas de telefonia italiana, Telecom Italia, anunciaram uma parceria
estratégica para desenvolver dois projetos para a Internet voltados para o
mercado latino-americano. O acordo envolveu a compra de uma parte do portal
pela Telecom, em uma transacdo de US$810 milhées (PEREIRA, 2000, p.37).

O valor negociado corresponde a 30% do capital total e volante do portal,
avaliado em US$ 2,7 bilhdes e foi pago em sessenta dias. Nesse periodo, foram
definidos alguns planos pelas duas empresas de adequagédo do proprio portal e,
também, projetos para a Internet, como o desenvolvimento e distribuicdo de

conteudo WAP para as companhias telefénicas operadas pela Telecom e, ainda,



uma operacao casada de contetdo e acesso para 0s paises de lingua hispanica
da América Latina (MESQUITA, 2000).

A parceria envolveu, sobretudo, um acordo de cooperacdo entre as duas
partes. O controle da Globo.Com n&o mudou de mé&os, mas a empresa italiana
teve direito a uma cadeira na diretoria da &rea técnica. Por mais imperceptivel
possa ter parecido essa inclusdo, sabe-se que varios projetos foram sendo
implementados em seguida.

O primeiro projeto (ainda ndo implementado) é oferecer o portal da
Globo.Com em banda estreita como servico de acesso gratuito & Web. Para
tanto, o portal anunciou que contaria com parcerias nacionais e internacionais de
35 canais diferentes. Era necessario, de imediato para a empresa, aumentar o
namero de acessos e, ainda, assumir rapidamente a lideranca do mercado de
Internet gratis.

Outro ponto implementado foi um acordo inédito com a Caixa Econdmica
Federal (CEF) para vender um milhdo de computadores com acesso aWeb para
qguem ganha acima de R$300, com até 24 prestacdes mensais e populares. Foi
destinada uma linha de crédito de R$1,6 bilhdo para quem quisesse ter um
microcomputador multimidia, com acesso alnternet, e-mail gratuito (@globo.com),
Internet Banking da CEF, kit didadico de auto-treinamento, help-desk 24 horas e
assisténcia técnica. O referido kit, instalado no micro, ensinava a operar o
Sistema Operacional da Microsoft, Windows, a navegar pela Internet e, ainda, a

usar o programa de e-mail. Com propdsitos claros e voltados para as classes B e



C, foram instalados 8,5 mil postos de venda ligados ao banco (agéncias e Casas
Lotéricas) e, também, pelos sites das duas empresas.

Em 2001, no dia 25 de abril, o portal Globo.Com, a Telecom ltdlia e a
Fundacéo 500 anos (ligada aTV Globo) promoveram uma exposi¢cao, chamada
de 50 anos de TV e aproveitaram para anunciar que querem fazer do empresa o
segundo maior portal da Internet brasileira até o final daquele ano. A idéia é
hospedar todos os sites das afiliadas globais e se retomar o projeto inicial de ser
um provedor de acesso.

A nova versao do portal, batizada de 2.0, foi apresentada para mais de 150
representantes de agéncias publicitarias. Desde o lancamento e o investimento
da Telecom Itélia, a diretoria do portal estd4 tentando aumentar a audiéncia do
site, inalterada desde quando atingiu a 10* colocacdo entre os sites mais
visitados, de acordo com a pesquisa do Ibope eRatings.Com (MENDES, 2000,
p.1), em seu pouco de mais de um ano de funcionamento. J& que o objetivo inicial
do grupo era bater a lideranca do UOL, esse indice de audiéncia € considerado
abaixo da expectativa da diretoria.

Alids, essa permanéncia no 10° lugar de site mais visitado fez com que a
direcdo do Globo.Com promovesse uma reducdo de 30% dos custos
operacionais, quando houve uma demisséo de 70 a 110 funcionarios (niUmero até
hoje nao revelado), em meados de maio de 2001, quando a empresa fez um ano
e dois meses. Com a versao 2.0, espera-se que a linha de marketing e softwares
da empresa possa liderar, novamente, uma contratacdo para reestruturar a

organizagéo. (CASEIRO, 2001, p.40).



O conteudo sera o carro-chefe do novo portal. Mais de 70 funcionarios estéao
reelaborando o banco de dados informativos das empresas de midia do Sistema
Globo de Comunicacéo para o portal. Em maio deste ano, foram lancados dois
novos canais - um de informacdes dos bastidores da TV e outro de fotos
sensuais de homens e mulheres (Paparazzo), com o propdsito de langar um novo
produto a cada 10 dias.

A manutencao de toda essa estrutura € sustentada pela publicidade. Assim, a
Superintendéncia Comercial do portal ofereceu oito cotas de patrocinio dos
quatro principais produtos trabalhados: noticias, esportes, mulher e
entretenimento. E, ainda, editou um manual de normas e préaticas comerciais para
o mundo on-line para normatizar a pratica de midia virtual.

E planejamento da empresa, que, em 2002, seja canalizada uma verba extra
de US$10 milhBes para aquisicdo de outros sites. Com essa atitude, o
Globo.Com espera alcangar a meta proposta por seu presidente, Juarez Queiroz,
em entrevista para o jornal Meio&Mensagem, quando disse que “0 Globo.Com é
um investimento estratégico da Globo e (...) chegaremos ao 2° lugar até o final
do ano e depois vamos bater o UOL”. (CASEIRO, 2001, p.40).

A meta, ainda, ndo foi atingida e varias mudancas foram implementadas
desde o langcamento do espaco, em marc¢o de 2000, isto é, ha dois anos. A dltima
metamorfose do site foi em julho de 2001, quando implementaram uma grande
campanha de marketing externo e interno (para os usuarios) intitulada de “Nova
Globo.Com”. Como havia prometido em entrevistas passadas, o presidente

Juarez Queiroz trouxe para o site a GloboNews, braco jornalistico e de



credibilidade do Sistema Globo de Comunicacao, especializado em transmitir
noticias 24 horas por dia, e, ainda, o site Paparazzo, um espago para divulgacéao
de fotos sensuais de atores e atrizes globais.

As medidas trouxeram, de imediato, uma padronizacdo que ja se fazia
necesséria. A limpeza dos icones, textos e imagens foram significativas. A
preocupacao com o contetdo foi sanada com a utilizagcao, quase que exclusiva,
dos jornalistas da Globo News. Porém, isso ndo foi suficiente para alavancar com
expressividade a audiéncia do site (COUTINHO, 2001). Assim, a direcdo de
conteudo concentrou forcas nos ambientes “Paparazzo”, com chamadas e
banners constantes para as fotos insinuantes dos atores globais, e no ambiente
de fofoca televisiva, semelhante ao programa da TV Globo, Video Show,
especializado em mostrar os bastidores de uma produgdo global, com o
inusitado nome “Dirce”.

De acordo com Queiroz (COUTINHO, 2001), desde o lancamento do portal,
em marco de 2000, sempre houve muita expectativa com tudo que a Globo.Com
faz. Diante da abertura da direcdo do Sistema Globo de Comunicag¢ao para o
site utilizar todo o contetdo disponivel em qualquer brago do grupo, o desafio,
agora, segundo o presidente, de fazer desse conteudo um atrativo que leve o
Globo.Com a vice-lideranca para, s6 assim, poder brigar pelo primeiro lugar.
Indagado sobre o fato de valorizar um site erético e fofocas de TV em detrimento
do jornalismo, Queiroz discorda ao afirmar que vai fazer da GloboNews a

referéncia para o internauta do Globo.Com.



2.5 O queinteressano ambiente www?

O grande risco para empresas do porte do Sistema Globo de Comunicacao é
abusar do fato de querer (ou ousar) concentrar todas as informacdes, produtos,
servicos e revendas em um portal de Internet. Ao considerar o endereco
eletrdnico como um produto Unico e coeso, pode-se qualificar e selecionar
melhor seu publico alvo que tem interesses definidos.

Mas qual é o interesse desse publico que busca informacdes, geralmente,

especificas?

“A Internet ndo € um veiculo, € uma midia. Seus milhes de sites é que sao
veiculos, ndo anuncios. Isso € muito importante e acaba sendo o que faz a
diferenca entre um site bem feito e outro s6 bonitinho” (RADFAHER, 2000,
p.135).

Partindo desse pressuposto, as empresas especializadas em criagdo de

websites estdo descobrindo o caminho da segmentagdo, como é o caso da
maior empresa de computadores do mundo, a Microsoft, que fez varios canais de
orientacao de seus usuarios, que vao desde a escolha de veiculos -CarPoint - a
orientagdo de viagens - Expedia - ou servico de web-mail - Hotmail. Para cada

canal desse, ha todo um trabalho para que se mantenha as caracteristicas

independentes.

“Pesquisar na www é, a0 mesmo tempo, se encontrar nas multiplicidades e se
perder; é avancar e recuar o tempo todo; € ndo mais separar e a0 mesmo tempo,
com todas as forcas, tentar distinguir; € o ilimitado e o limitado que tentam se
manifestar e se confundem; Nos sistemas hipermidiaticos vivemos a sensagao
de infinito como um grito que espelha a nossa finitude, buscamos definir limites

e perimetros e, a0 mesmo tempo, louvamos a imensiddo” (LEAO, 2001).



Se pudéssemos dividir os tipos de websites comerciais mais populares, de
acordo com RADFAHER (2000, p.132) seria assim:
Sites institucionais: divulgam a empresa, faturamento, historico e
abrangéncia mundial.
Sites de produtos: concentram a comunicacdo em produtos,
caracteristicas e beneficios.
Sites Pessoais: servem para a divulgacao das idéias e servi¢cos prestados
por profissionais autbnomos.
Sites de Servicos: enderecos de consultoria e venda de servigcos
especificos. Equivalentes a apresentacdes e palestras.
Sites promocionais: sites curtos que concentram informagdo em poucas
telas para chamar a atencdo do visitante sem desvia-lo do curso original
de leitura.
Sites Educativos: transmitem informagbes com o objetivo de promover
conhecimento / educacdo para o publico alvo. Equivalente a sites
jornalisticos.
Sites de Entretenimento: jogos e brincadeiras para divertir o usudrio.
Equivale a revistas de gincanas.
Sites de Comunidades: grupos de discusséao sobre temas especificos.
Parece até uma ousadia querer classificar as mais de 800 milhdes de
paginas em apenas oito tipos de ambiente www. Claro que existem outros tantos
gue ndo compete a este trabalho informar. A especificidade do site e o interesse

particular do internauta devem conduzi-lo abusca do que quer dentro da web.



Mas como procurar ou mesmo ativar 0 senso critico para a procura certa da
informacao necessitada? Em recente pesquisa do Instituto Data Folha, publicada
em uma revista especial Folha iBrands - O Top of Mind da Internet -, constatou-se

0s sites mais utilizados para agilizar a localiza¢éo do dado necessario.

“Com a ajuda das chamadas ferramentas de busca, programas que vasculham e
catalogam tudo que encontram na rede. Vocé digita uma palavra-chave sobre o
assunto que procura e deixa o programa buscar. O mais popular é o Cadé

(www.cade.com.br), seguido do Radar Uol (vww.radaruol.com.br) e do Yahoo

(www.yahoo.com)” (LUCENA, 2001, p.16).

Sites de Busca mais Usados

609% 41%

o

@ Cade?
B Radar UOL
O0Yahoo

40%

0%

Fonte: (LUCENA, 2001, p.16).
Mesmo com tanta limitagdo de ver o todo, a sensacao de onipoténcia e
onipresenca do internauta € bastante sensivel quando pode ligar o micro e entrar,
em segundos, dentro do site da Casa Branca, sede do governo norte-americano,
por exemplo. Com 0 costume, o encantamento vai se transformando em
objetividade. Quem entra na rede vai direto atrds de informacédo, diversdo e
Servigos.
Uma parte maior do problema de acesso e localizacdo da informacgéao

desejada pode estar nas maos dos proprietarios dos sites. Sob grande presséo



comercial para cria-los e atualiza-los, eles armam sistemas que usam o
equivalente eletrdnico de barbante, papeldo e arame. Eles os conectaram &
bases de dados existentes, que nédo foram criadas para essas tarefas. Mudaram
as redes e sistemas de suporte das operacdes tradicionais, com picos de
atividade uma ou duas vezes por dia, para atender sites da web em constante
atualizacdo. Isso gera, de imediato, mudanca no design do ambiente e inclusé&o
(ou exclusao) de milhdes de usuarios.

As rapidas mudancas implementadas pelo portal Globo.Com representam o
que o mercado virtual exige. IniUmeras empresas, algumas fascinantes, podem
ser criadas e, ao mesmo tempo, outras similares podem caminhar em alta
velocidade para a extingdo. Assim, o aparente sucesso inicial das empresas web
forcou as empresas existentes a reagirem em alguns meses, em vez de anos.
Esse é o motivo das transformacdes rapidas das empresas existentes e a

criagdo muito promissora de uma infra-estrutura eletrénica global.



CAPITULO Ill - O ESPACO VIRTUAL

3.1 Oespacgo virtual e seus conceitos

O ambiente web possibilita, acima de tudo, a facilidade pela busca de dados,
informacéo e conhecimento, nessa ordem. Porém, o0s internautas Sao muito
criticados pelo fato de nao disporem de nenhuma profundidade sobre o que se
propde buscar. Assim, o resultado € sempre uma pesquisa rapida, sem
referéncias de base. Isso acontece porgue a maior parte das pessoas se
preocupa com a informacdo simples e ndo se preocupa com seu contexto
apresentado.

De acordo com RADFAHRER (2000, p.110), ao planejar um website, é
necessario levar em consideracéo trés categorias de material informativo: dado,
informacao e conhecimento. Sua relacao constroi um sistema de informacéao.

Os dados sao estimulos basicos de uma informacédo. Se sabemos que o dia

esté ensolarado ou se a casa é verde, somos capazes de armazena-los por uma



curta duragéo de tempo e, quando quisermos, podemos descarta-los ou reutiliza-
los. Quando esse dado se torna relevante, ele se transforma em informacé&o. Por
isso, a técnica de processamento de dados € essa técnica de aglutinacdo de
estimulos. A informacao é resultante de uma combinacdo de dados. Por sua
importancia, ela pode durar mais tempo na consciéncia humana.

Ja o conhecimento se forma quando a informacédo é somada abagagem de
experiéncia e cultura pessoais e, a partir dai, passa a fazer parte delas.
Experiéncias sensoriais, ideologia, religido, educacao, valores sao conjunto de
informag@es aplicaveis em toda existéncia humana. Se a nova mensagem se
encaixa nesses padrdes, tem-se um aprendizado que vai gerar conhecimento.

No ambiente virtual, todo esse processo se da com uma velocidade
impressionante. Talvez pelo fato do internauta navegar pelo hipertexto. Em latim,
hiper quer dizer super e, em grego, quer dizer exagero ou excesso. Esse super +
exagero + excesso dao o significado de supertexto, que se identifica muito ao
ambiente hipertexto, presente na web.

Assim, o hiperterxto nada mais é do que um grande encadeamento de textos
gue reune outras midias, como som e imagens, formando o que chamamos de
hipermidia. Nessa estrutura, os elementos vinculados fazem com que o usuario
se mova com facilidade. Por exemplo, quando um estudante precisa fazer uma
pesquisa sobre a cultura canadense. Ao mesmo tempo em que se vVé 0 mapa do
Canadd, o usuario pode ler um texto sobre o sistema politico, ouvir o hino
nacional e acompanhar um video turistico sobre a vida noturna da provincia

francesa de Quebec.



“Existem trés labirintos. Um labirinto é a arquitetura propriamente dita, pura
potencialidade gravada em disco, nos sistemas ou nas redes. Um segundo
labirinto € esse "espaco que se desdobra" e que se forma através do percurso
de leitura do viajante. Esse segundo labirinto € uma atualizagdo do primeiro. O
terceiro labirinto seria aquele que surge apos a experiéncia hipermidiatica. Nem
sempre ele se delineia claramente. Muitas vezes, a percepcao que fica desse
labirinto é mais a de uma silhueta sem forma, imagem que se esvai”. (LEAO,
2001).

Esse processo de caminhada a partir dos dados, das informacgdes e, por fim,
do conhecimento € muito otimizado a partir da hipermidia e quanto maior for a
tecnologia sera melhor, pois favorece a interatividade. Assim, o ambiente web -
com seus links interligados - favorece a fixacdo das informacdes propostas e
contribui para o ensino e a diversao.

O ambiente web, também conhecido por World Wide Web (www) ou teia
mundial, tem por func&o primordial permitir que o internauta possa desviar o fluxo
da leitura para assuntos referidos no texto com o objetivo de os interligar e, por
isso, aprofundar em determinado tema.

Para que o sistema de hipertexto/hipermidia seja considerado um ambiente
ideal para construgéo de conhecimento, deve existir a plena interagcdo entre um
banco de dados, o suporte eletrdnico e a interface grafica. O primeiro € o que
possibilita o usuario a ter acesso a uma tela de informacdo com objetos / dados
associados. Para isso existir, € necessaria uma base que favoreca essa
conexdo. A pratica da mecanizacdo das operacgfes de ligacbes entre um banco
de dados e outro - suporte eletrénico - € outro sustentaculo do hipertexto. E, por
fim, tdo importante quanto o contetdo informacional, esta a interface grafica que,

com auxilio de ‘browsers” e diagramas, auxilia 0 usuario a navegar através de



uma grande quantidade de informacdo, ativando as ligacdes e acessando o
inimeros conteudos.
De acordo com FLEISSHAUER (2000, p.144), ha véarias vantagens em um

modelo hipermidia:

“Facilidade de seguir as ligacfes: A interface com o usuario é uma das
caracteristicas marcantes em sistemas hipermidia, em que o ambiente grafico
proporciona facilidades de navegagédo em grandes espacos de informacgao”.
Facilidade de criar novas referéncias: Os usudrios podem simplesmente fazer
comentérios ou anota¢cdes em um documento, enquanto as demais referéncias
continuam inalteradas.

Estruturacdo da informacdo: Tanto as organiza¢des hierarquicas como nao
hierarquicas, podem ser aplicadas sobre informacdes n&do estruturadas. Até
mesmo hierarquias multiplas podem organizar um mesmo material.
Customizacdo de documentos: Os segmentos podem ser estruturados de
varas maneiras permitindo que o0 mesmo documento sirva de mdltiplas funcdes.
Modularidade da informacdo: Uma vez que partes do mesmo documento
podem ser referenciadas de varios lugares, as idéias podem ser expressas com
pouca sobreposi¢ao ou duplicagéo.

Consisténcia da informacao: As referéncias estdo embutidas no documento e
mesmo que este seja movido pelo autor, as informag8es das ligagdes continuam
dando acesso direto aquelas referéncias.

Colaboracédo: Varios autores podem cooperar na criagdo de um mesmo
documento ou simplesmente adicionar ou compartilhar comentarios”

(FLEISSHAUER, 2000, p.144).

Um dos problemas mais graves do ambiente da hipermidia, precedido pela
sobrecarga cognitiva, é a desorientacdo quanto a localizacédo do internauta. E
complicado sentir-se seguro em um vasto ambiente de informacé&o, onde varios
links podem transportar o usuério, em segundos, para lugares ou nichos distintos
de dados. Dessa forma, é cada vez mais urgente a criacdo de ferramentas que

facilitem essa navegacéo e, a mais importante delas, é o mapa do site. Com ele,

o internauta pode conquistar um conhecimento pré-estabelecido do “terreno” que



pretende percorrer, através de uma representacdo grafica interligada com o
conteudo.

A necessidade de acompanhar as ligacdes entre os dados acarreta pré-
conhecimento adicional podendo significar que alguma capacidade de

processamento de informacao é desviada para a tarefa de tomada de deciséo.

“Idealmente, o usuario de um sistema de hipertexto deve ser capaz de mover
livremente pelo sistema de acordo com suas necessidades, sem ficar perdido
espacialmente ou cognitivamente. A facilidade de navegacgao através do bando
de dados hipertexto deve ser, pelo menos, tao rica quanto aquela disponivel nos
livros tradicionais”. (FLEISSHAUER 2000, p.146).

Assim, a Internet se transformou em pardmetro quando tratamos de
informacado e verdade cognitivas. Porém, o excesso de dados aliado aganancia
mercadoldgica da divulgacdo publicitaria de determinada marca esta causando
uma nova forma de cultura, em que a banaliza¢do da informacéo é predominante.
O simples navegar pela rede forma uma geracao digital apegada amutabilidade
e adescrenca em tudo que ndo tenha origem na alta tecnologia. A forma de
veiculacdo tem que ser pensada para cada midia. No caso da Internet, o0 mais
adequado € usar as caracteristicas do meio, facilitando a compreensdo sem
perder a profundidade. Assim, cada banner publicitario ou mesmo um hiperlink
utilizados podem levar a conteddos com niveis, cada vez mais, complexos de
informacéo. SO assim para que a interatividade possa estimular o usuario a
alimentar (em estado ciclico) a préopria informacao e, dessa forma, fundir os

conceitos de emissao e recepgao.

“(...) E assim que acontece com toda formacdo: Inutimente espiritos sem

amarras almejardo da pura altura a perfeicdo. (...) Quem busca o grande, de



concentracdo tem necessidade: O mestre revela-se na sua limitagdo apenas; E

somente a lei pode nos gerar liberdade” (STEINER, 1984, p.26).

Vé-se, dessa forma, que a palavra de ordem nesse contexto € a
interatividade. E com a possibilidade do internauta escolher entre inUmeras
opcOes de sites, cada ambiente www deve focar em seu publico alvo para que a
funcéo informativa e a estrutura de design atraiam cada grupo com seu proprio
pensamento e/ou estilo. Assim, o0 hipertexto exige o novo, constantemente. N&o
h& padréo a seguir, h4 adaptacdes que o publico usuario e, por isso, interativo,

pede.

“O carater interativo é elemento constitutivo do processo hipertextual. A medida
gue a hipermidia se corporifica na interface entre os nés da rede e as escolhas
do leitor, este se transforma em uma outra personagem. Dentro dessa
perspectiva, minha tese é: o leitor € agora um construtor de labirintos”. (LEAO,
2001).

No ambiente da Internet, todas as informacgdes se encontram no mesmo plano,
porém tudo com suas nuances préprias, de forma a despertar os sentidos do
consulente. Existe, dessa forma, uma gama de pontos de vista, sempre abertos a
outros tantos que, com certeza, causa uma mistura e consequente perda no
processo de construcdo de conhecimento.

LEVY, em sua obra Cibercultura (1999, p.29), afirma que o conhecimento do
ciberespaco n&o indica um desenvolvimento da inteligéncia coletiva, mas fornece
a ela um ambiente propicio. Porém, outras formas de interacdo acontecem
paralelamente, como o isolamento e a sobrecarga cognitiva, a dependéncia
(vicio pela navegacdo), a dominacdo (monopdlios de portais) e a bobagem

coletiva (piadas e correntes de desinformacao).



Isso significa que, irremediavelmente, a sociedade ter4 de se adaptar &
inUmeras inovacgdes tecnoldgicas e gerar uma comunidade digital, com todas as
praticas culturais e cibernéticas adaptadas. Chegara um tempo em que 0s que
nessa comunidade ndo se integrarem estardo se excluindo de um processo
global e homogéneo. E, também, havera aqueles que saberdo aproveitar o
ambiente oferecido para romper fronteiras culturais e pessoais para que, a partir
da web, desenvolva com intensidade sua cognicao e de seu grupo. Essa previséo
s6 pode se concretizar caso haja uma massa critica frente ao monitor
identificando o que pode propor agdes positivas (construcdo de conhecimento)

ou negativas (ansiedade da informacao).

“Lévy diz que devemos dar sentido a virtualizacéo, inventando uma ‘nova arte da
hospitalidade’ e que ‘a mais alta moral dos n6mades deve tornar-se neste
momento de grande desterriorializacdo, uma nova dimensdo estética, o préprio

traco da criacdo” (LEVY apud SOUZA, 1996, p.150).

3.2 Interatividade entre o Homem e o Computador

Dados do instituto de pesquisa do mundo virtual, Ibope eRatings, divulgados
em maio de 2000, fazem um completo apanhado da vida digital brasileira. Em
sua pesquisa, realizada em varias capitais do pais e, ainda, no interior do Estado
de Sao Paulo, constatou-se que ha 10,4 milhdes de pessoas usando a web no
Brasil. Outro dado sobre esse item ja foi citado aqui neste trabalho com um valor
superior - 12 milhdes de internautas brasileiros -, de acordo com a dultima

estatistica do Comité de Democratiza¢&o da Informatica.



Mais de 54% deles pertencem aclasse economicamente ativa. Os homens
sdo maioria na Internet, representando 57,1% contra 42,9% do publico feminino.
Do total de usuarios de computadores pessoais, cerca de 70,5% acessam a web
de casa e entre os consumidores que ainda ndo possuem computadores mas
querem ter um, cerca de 68,8% afirmam que irdo utilizar a Internet assim que

adquirirem um computador pessoal.

Acesso alnternet por Amostragem de
Sexo

OHomem
B Mulher

Fonte: (SOUZA, 2001).

O tempo de navegacdo € outro dado interessante trazido pela pesquisa.
Enquanto no Canada, o internauta se dedica cerca de 45,6 minutos anavegacao,
os brasileiros utilizam o ambiente web durante uma média diaria de 55,7 minutos,

valor proximo ao dos Estados Unidos (60,7 minutos).
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Fonte: (SOUZA, 2001).

Os adultos entrevistados - entre 18 e 24 anos - correspondem a 81% do total
de internautas. Quase metade dos usudrios esta solteira (50,4%). A classe que
tem mais acesso aRede Mundial de Computadores é a B (40,9%), seguida da C
(22,5%) e pela A (17,3%). O instituto Ibope eRatings constatou também que os
usuarios de fim de semana sdo na maioria homens (63%), acima de 25 anos

(56%) e com nivel universitario (48%).
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Fonte: (SOUZA, 2001)

Quem é e onde vive esse homem que, na pos-modernidade, adotou e fez da
maquina-computador seu aliado na geracdo de riqueza e de informacédo? Onde

ele vive é o que tedricos niilistas classificam de comunidade da desesperanca.

“Sociedade pds-moderna, maneira de dizer a inflexdo histérica dos objetivos e
modalidades da socializagéo, colocados hoje sob a égide de dispositivos abertos
e plurais; maneira de dizer que o individualismo hedonista e personalizado se
tornou legitimo e j& ndo depara com oposic¢ao. (...) A sociedade pdés-moderna é a
sociedade em que reina a indiferenca de massa, em que domina o sentimento de
saciedade e de estagnacdo, em que a autonomia privada é 6bvia, em que o novo
€ acolhido do mesmo modo que o antigo, em que a inovacédo se banalizou (...)"

(LIPOVETSKY, 1997, p.65).

Essa banalizacdo do novo é o sentimento que conduz o nicho composto pelos
internautas a ndo saber se identificar em meio a tantos dados, sem saber fazer
deles informacdo e, muito menos, promové-los a conhecimento. Lemos sem
compreender, vemos sem perceber, ouvimos sem escutar” (WURMAN, 2000,
p.38).

Um em cada dez trabalhadores de escritorios, na Inglaterra, Estados Unidos,
Alemanha, Finlandia e Polbnia, sofre de depresséo, ansiedade, estresse ou
cansaco, mostrou uma pesquisa da Organizacao Internacional do Trabalho, em
outubro de 2000. A abundancia de informacdo resultante dos avancos
tecnolégicos, ritmo da globalizacdo, politicas disfuncionais de trabalho,
sobrecarga e inseguridade no emprego sao 0s principais contribuintes para o

estresse.



O culto ainformacao leva o individuo a um pensamento errdbneo quando elege
o fato de que os computadores se tornaram um simbolo de uma nova era,
mascotes de uma era da informacéo e, por isso, donos de um novo modo de
pensar. Essas maquinas ndo podem ser confundidas com o pensamento
humano, que vai muito além do que uma mera programacéo pré-determinada de
dados. De 1995 a 2000, os brasileiros pularam de 3 milhdes para 9,2 milhdes de

computadores instalados (VARGAS, Nilson, NOGUEIRA, César et al., 2000).

Computadores Instalados no Brasil
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Fonte: (VARGAS, Nilson, NOGUEIRA, César et al., 2000).

“(...) Essa incapacidade da mente para capturar sua prépria natureza é
precisamente 0 que torna impossivel inventar uma maquina que seja um
equivalente da mente e muito menos sua sucessora. O computador pode apenas

ser mais uma idéia na imaginacéo de seu criador” (ROSZAK, 1986).



O homem tem, neste século, varias tecnologias combinadas - telefone,
computador, televisdo - que se integram, como nunca na humanidade, em um
sistema de informacéo e comunicacgéao, que transmite dados e permite interacoes
instantaneas entre as pessoas e 0s computadores. E o sistema econdmico
predominante, bem como a cultura que gera, utiliza dessa matéria prima
tecnoldgica ndo apenas como carga renovavel, mas também como geradora. O

perigo maior néo é ficar sem ela, mas morrer diante de sua poténcia.

3.3 Arquiteturade Informacéao

Pode-se definir Arquitetura da Informag&o como a elaboragéo de um sistema
de navegacao facil e funcional, que permite ao usuério trafegar pelo site com
grande facilidade, sem se perder em idas e vindas a partir de hiperlinks ou
mesmo nos varios niveis de informacdo disponiveis. Deve-se, dessa forma,
pensar numa estrutura solida e consciente das informacgfes. (SIMONE, José
Fernando., MONTEIRO, Mariana. et al., 2001).

Ja constatado que os hipertextos sao sistemas de informacéo interativos que
vém sendo usados como suporte para varios veiculos de comunicacéo - desde
TV até revistas mensais -, € importante relevar a interface grafica desse ambiente
como fator fundamental para que a amplitude de usuarios ndo encontre desafio
algum durante a navegacdo e apreenda, com a maxima velocidade, as

informacdes disponibilizadas.

“Esse sistema alvo (o hipertexto) é alimentado pelos interesses do usuario, que
vao determinar as entradas do sistema: as sele¢cdes do usuéario via teclado e
mouse. As saidas sdo entdo os artigos, ilustracdes e informagdes selecionadas,
ou qualquer outra resposta na navegacao coerente com as ordens do usuario. J&

ai aparecem problemas, como a elevada quantidade de acionamentos



necessdria para que se obtenha uma tela especifica, pois as telas estdo
encadeadas de tal forma que, algumas telas estédo localizadas no final de uma
cadeia, s6 podem ser acessadas passando-se por todas as telas anteriores”
(SOARES, 1994, p.11).

Hoje em dia, pelo fato cada vez mais constante do uso do computador e
também pela dependéncia de softwares ou de outras tecnologias informatizadas,
o individuo costuma enfrentar dificuldades no uso de alguns sistemas. No
ambiente do hipertexto ndo é diferente. Segundo Benyon & Davis (apud Moraes,
1994, p.20):

“as incompatibilidades da interacdo homem-computador, que propiciam erros
durante a operacgédo dos sistemas e implicam dificuldades para o usuario, devem-
se ao desconhecimento, por parte do projetista do software, da tarefa, do modo
operatorio e da estratégia de resolucédo de problemas do componente humano do

sistema homem-maquina”’. (Benyon & Davis apud Moraes, 1994, p.20)

A ergonomia do ambiente virtual € fundamental para compatibilizar as
caracteristicas comportamentais humanas e o processamento da informacéo
pela informacao. Assim, o internauta, ao navegar por um ambiente, como o portal
Globo.Com, pode apreender aquela informagédo disponibilizada tanto pela
percepcdo quanto pela cognicdo. Enquanto a primeira apreensdo se da,
principalmente, pelas relacdes entre os estimulos atuais do que ele vé ou Ié a
segunda se da por um processo profundo de reconhecimento de relagcbes e
estimulos passados e presentes. A cogni¢cdo, enquanto construcdo de
conhecimento, requer a memoria e a percep¢ao nao a faz necessaria.

Se analisada semioticamente, a informacéo - envolvendo veiculo, linguagem e
ilustracdo - pode ser classificada pelo individuo que pensa em fazer uso dela

como percepgao quando, somente, basear sua leitura em signos - denotacéo, ou



seja, a logomarca de uma novela da TV Globo é percebida e apreendida como
uma chamada para aquele programa. Enquanto a informacdo apreendida por
cognicao envolve o simbolo e suas varias relacbes - conotacdo. A mesma
logomarca pode remeter para outros dados como finalizagdo daquele programa
ou um determinado ator famoso que integra aquele elenco.

A ergonomia vem melhorar a comunicacdo entre o homem e o computador,
principalmente, no tempo de resposta ao estimulo. O processo cognitivo dessa
interacédo, jA que o computador corresponde e responde a uma acdo do cérebro
humano, é otimizado quando a ergonomia reduz o tempo de aprendizagem, os
limites de erros e aumenta sensivelmente a produtividade e a satisfacao.

Participacdes do usuario, como o simples cliqgue em uma banner publicitario
ou em uma determinada chamada de matéria dentro de um ambiente de
hipermidia, representam qual é o grau de qualidade de uma interface grafica. Se
encarada como o meio pelo qual o usuéario se comunica com o computador, esse

grau € elevado.

“A forma da interface influencia fortemente como o usuario vé e entende a
funcionalidade do sistema. A interface com o usuario compreende o0s aspectos
do sistema com o0s quais O usuario entra em contato tanto fisica quanto
perceptualmente e cognitivamente. A interface inclui o modo como a informacéo
€ representada e processada, as fungbes do computador, procedimentos,
sintaxe, organizagéo de dados, feedback, assim como outras ferramentas, como

documentos em papel, manuais etc.” (MORAES, 1994, p.22).
O ambiente hipermidia traz varios problemas ou curiosidades de interface.

Como ja foi afirmado, o hipertexto - com recursos de audio e imagens - sao

sistemas que superam a linearidade de um texto convencional, pois as



informacdes estdo dispostas em telas que se ligam umas & outras, formando
uma rede.

Nessa estrutura, ha alguns nodos conectados entre si, que S40 um conceito ou
uma idéia contido em uma ou mais telas de informacdo. O nodo origem é
chamado de referéncia e o nodo destino € chamado de referente e também
conhecido por ancora, isto é, uma area que levara ao conteido de um nodo. E,
ainda, ha enlaces como os links, que tem a responsabilidade de conectar dois
nodos: &ncora e destinatario.

As telas possuem, assim, possibilidades de saltos que permitem ao usuario
saltar ao longo da cadeia de informac@es, tornando o ambiente completamente
nao linear, se compararmos com a linearidade de um jornal que tem paginas bem
como cadernos sequenciais. O que se espera € que o hipertexto permita um
acesso mais direto e imediato a informagdo do que € possivel no sistema
convencional, linear, dos textos impressos.

Em um ambiente web, a utilidade permite que o usuario alcance suas metas
fundamentais e realize suas tarefas, a usabilidade (habilidade do software em
permitir que o usuario alcance facilmente suas metas de interacdo) sdo pecas
chaves para evitar problemas informacionais.

De acordo com MORAES (1994), os problemas informacionais estéao ligados
adiagramacao e apresentacdo de informacdes, grupamentos por semelhanca e
proximidade, legibilidade de telas considerando desenho dos caracteres
alfanuméricos, espacejamento, entrelinhamennto, justificacdo do texto, uso de

cores para texto e fundo etc.



“Pode-se, entdo, afirmar que a ergonomizacdo da interface se apresenta em
quatro niveis: apresentacdo externa do sistema computadorizado, os aspectos
gréficos mais visiveis da comunicacao visual; as recomenda¢cdes ergondémicas
para o projeto das telas em termos de ergodesign visual; as consideracdes
ergondmicas de usabilidade; e as questdes ergondmicas de utilidade”.

(MOARES, 1994, p.22).

3.4 Webdesign: ferramenta para a comunicacao visual

Diante do aumento do acesso alnternet e, sobretudo, de, cada vez mais, a
Rede Mundial de Computadores se integrar entre as “instituicdes” de maior
credibilidade para a sociedade (NASSIF, 2000, p.3), € claro que seu estudo se
faz urgente e importante para que efetive uma verdadeira comunicacao através
dessa nova midia. Nessa andlise, dentro do novo contexto tecnolégico de
comunicacado em redes de computadores, revela a necessidade de configuracao,
de composicdo estética e funcional dessas mensagens com coeréncia e
continuidade. Neste sentido, a discussao de alguns principios basicos utilizados
na arquitetura e design grafico de Paginas Web, visando aandlise de adequacgéo
de forma e contetdo da mensagem, além da qualidade estética e comunicativa é
fundamental.

O designer pode ser considerado aquele individuo que tem a capacidade,
treinada ou inata, de transformar idéias em ferramentas, servigos, artefatos,
comunicacfes, ambientes, sistemas ou organizacdes. (...) essa capacidade de
transformar pensamentos em coisas tangiveis poderia dar aos designers uma
esperanca razoavel de modificar a forma do futuro. E o design é uma atividade

consciente e criativa que combina tecnologia e materiais com o contexto social,



com o proposito de ajudar a satisfazer ou modificar o comportamento humano.
(MANU, 2001).

Quando falamos em “Design” que, do inglés, temos “desenho”, observamos
que € uma atividade profissional nova e que tem vérias definicbes. Mas quando
analisamos o webdesign, 6bvio est4 que design é muito mais do que desenho. E
a habilidade dos profissionais da area, os designers, vai muito além do mero ato
de desenhar. O design em si ndo € uma midia, mas sim uma atividade que se
utiliza das diferentes formas de comunicacdo. Assim, a funcdo ndo deve ser
entendida apenas como forma e funcdo, mas como uma profissdo de
comunicagdo e criacdo. Ou, ainda, como uma ferramenta poderosa de
comunicacao estratégica para os negoécios de muitas empresas, ha medida em
que define claramente a politica de comunicacdo de uma companhia com o
mundo e mostrando sua identidade visual.

No ambiente web, o design recebe inimeras outras definicdes. Afinal, o ato
de planejar visualmente uma home-page ou um ambiente de hipertexto vai muito
além de entregar um produto acabado e reside, sobretudo, no ato de fazé-lo. Ndo
no resultado, mas no processo.

A facilidade de acesso e manipulacéo das informacdes colocadas na web traz
um questionamento da forma de utilizacdo das estruturas tecnologicas para
producdo dessas mensagens, quer sejam de carater estético, comercial,
académico e mesmo pessoal. A intencdo € encontrar uma melhor adequacéo

das informacgdes neste novo meio tecnoldgico, com caracteristicas proprias, para



que ndo aconteca uma simples transposicdo de informagfes existentes em
outras midias.

Para esta melhor adequacao, surge a necessidade de identificar inicialmente
0s elementos estruturais da composi¢cao funcional e os elementos formais da
composicao estética para garantir o design grafico das paginas e sua navegacao
coerentes com o tipo de informacédo veiculada, valendo-se de sua caracteristica
hipertextual.

A World Wide Web (www) agrupa informacdes dispersas, que podem ter
acesso de "forma gréfica", em péaginas que se ligam umas & outras através de

nds de hipertexto.

“O hipertexto possui um aspecto dinamico e multimidia, e a velocidade de
acesso aos nos lhe garante utilizar em toda a sua extensdo o principio da nao-
linearidade, transformando a referéncia espacial que ndo ocorre mais diante da
tela, pois as informacdes podem encontrar-se além do limite visual do display do
monitor e a propria topologia da rede existente no Ciberespaco” (LEVY, 1993, p.
37).

Os inumeros links que existem em um ambiente hipertextual tém a
capacidade de transportar o internauta a uma quantidade absurda de outros
ambientes e outros assuntos. Quer-se, aqui, reiterar a necessidade de haver uma
coeréncia mididtica para que a busca da informacdo com o fim claro de
construcdo de conhecimento se dé da maneira mais tranquila e proveitosa
possivel.

Como diz KENSKI (1994, p.27), esta facilidade de acesso a dados

atualizadissimos, onde ndo existem o0s limites geograficos e as trocas de



informacdes ocorrem no mesmo instante entre diferentes regides do mundo,
transformam qualitativamente a producéo e divulgacao dos conhecimentos.
Nesse momento, é que o design grafico de uma péagina pode efetivamente

mostrar a que veio, expressando um todo homogéneo, a partir da interacao entre
as diversas partes que o compdem. Observe 0s aspectos relevantes, de acordo
com PRADO (1994, p.42), que devem ser observados em uma construcdo de um
ambiente virtual:

as posicoes absolutas de cada elemento visual no espaco e as relagoes

de proximidade e afastamento com os demais elementos;

a proporcéao dos elementos entre si e em relacdo ao suporte;

as direcfes e movimentos visuais sugeridos pelas formas;

a valorizagdo do conteudo expressivo de cada elemento, bem como dos

espacos vazios e intervalos entre as formas;

as relagBes cromaticas, determinadas de acordo com 0 assunto ou com

as caracteristicas conceituais do Site;

a unidade de linguagem visual adotada nas diversas paginas que

compdem o Site.

3.4.1 Critérios de Avaliacao de Design

Definir regras para a construcao de uma Home Page € um assunto bastante
polémico, pois, muitas vezes, o objetivo do webmaster, profissional responsavel

pelo conducdo de um projeto arquitetdbnico de um ambiente virtual, € justamente



criar algo diferente, que fuja dos padrbes estabelecidos e impressione o cliente e
os internautas por ser diferente das paginas que normalmente se vé.

A rigor, muitas das melhores paginas da Web se destacam por quebrar
regras, diferenciando-se dos layouts mais simples e tradicionais. As idéias
apresentadas abaixo, portanto, ndo sao regras absolutas, mas sim orientacoes
basicas que podem ou nao ser seguidas. Ha varias formas de avaliar um design:
a) Funcionabilidade
Cumprir a funcéo a que se destina.

b) Inovagéao e criatividade

Propor um modo n&o usual de cumprir a funcéo a que se destina.
c¢) Impacto mercadoldgico

Diferenciacéo da proposta com outros produtos similares.

d) Factibilidade produtiva

Relagéo custo beneficio e uso racional da tecnologia disponivel.
e) Compatibilidade ecoldgica

Adequacao aos novos imperativos ambientais.

f) Contextualidade cultural

Adequacéo do produto & condi¢fes culturais do meio.

3.5 Habilidades para conquistar formas de conhecimento

O conhecimento ou os varios caminhos para se chegar a ele precisa da acdo
coordenada de todos os sentidos - caminhos externos - combinando o tato - o

toque, a comunicacao corporal; o movimento - (0s varios ritmos); o ver - 0s



diversos olhares; e 0 ouvir - 0s varios sons. Os sentidos agem completamente
como superposicao de significantes, combinando e reforcando significados.

Howard Gardner (1994), no livro Estruturas da Mentes, classifica varias
dessas inteligéncias, inerentes ao individuo e que, por serem interconectadas,
com pesos diferentes para cada individuo e para cada cultura, sdo responsaveis
pelo processo de constru¢ao do conhecimento humano.

A habilidade linguistica, presente nas pessoas que gostam de escrever, ler,
ouvir e contar historias, facilita a compreensao das palavras faladas e/ou escritas.
A habilidade logico-matematica ajuda ao individuo a estruturar, organizar,
hierarquizar e sintetizar todas as coisas. A habilidade musical € clara em
pessoas com intensa sensibilidade para sons, melodias e ambientes sonoros. A
habilidade cinestésico-corporal é aquela que possibilita maior aprendizado
ajueles que nao conseguem ficar muito tempo sentado e “conhece” tocando ou
mexendo nas coisas. As habilidades intrapessoal e interpessoal sao,
respectivamente, fundamentais para o relacionamento com a cultura interna,
isolada e intuitiva de cada individuo e, ainda, para o aprendizado através da
interag&o e cooperagado com 0S outros.

No caso especifico da analise do ambiente de hipermidia, é fundamental,
seguindo a linguagem de Gardner, que o internauta disponha da habilidade
espacial. Com ela, € possivel pensar com imagens, fotos e, automaticamente,
fazer plenas relagdes com a linguagem escrita. E possivel, ainda, visualizar
imagens claras quando se pensa em algum assunto, de ter memoria visual e

gostar de producdes artisticas onde predomina a imagem.



O autor conclui dizendo que todos temos 0s mesmos instrumentos para
chegar ao conhecimento, mas ndo com a mesma intensidade. Aprende-se de
forma diferente. Uns tém mais facilidade de aprender através das imagens,
outros atraves da fala, outros através da musica, do movimento, do isolamento ou
da cooperacdo. Todos os alfabetizados tém a habilidade linglistica, a
capacidade de ouvir, ler e escrever historias. Os caminhos para o conhecimento
sédo multiplos, mas seguem uma trilha basica semelhante: partem do concreto, do
sensivel, do analégico na dire¢cdo conceitual, do abstrato. Quanto mais se
superpdéem o0s caminhos para o conhecimento mais facilmente se consegue
atingir a todas as pessoas e relacionar melhor todas as possibilidades de

compreensao.

3.6 Elementos Formais da Composicao Estética

A programacéo visual de uma pagina web ndo se diferencia muito de outros
trabalhos ou pecas graficas que envolvam algum motivo de comunicacao visual e
verbal, tais como livros, revistas, cartazes, folhetos. Porém, apesar de fazer uso
dos mesmos elementos que participam de qualquer composicédo gréfica, a
Pagina Web possui caracteristicas muito especificas que a diferenciam dos
demais produtos, como a inclusdo de som e movimento e, principalmente, a sua
esséncia mutavel e transitdria, definida pela possibilidade de mudltiplos
desdobramentos, propiciados pela estrutura hipertextual.

E, no caso do site Globo.Com, com objetivos claros de ser um portal de

informac&o e entretenimento e, ainda, no futuro, de acesso alnternet, ha vérios



outros componentes que se fazem necessarios para que haja interatividade e
comprometimento de leitura entre emissor e receptor da mensagem que esta
sendo transmitida. Ainda mais pelo fato do ja citado site ser uma proposta de
unido das midias do Sistema Globo de Comunicacéo — televisao, revistas, jornais
e radio.

Onde e como oferecer tanta informacao verbal e visual no ambiente web? O
modo mais classico de armazenamento de informacdo € através da palavra
escrita, impressa. Para todas as etapas de aquisicdo da informacdo é
necessaria a presenca do ser humano e, para tanto, existem inimeras limitacdes,
como bagagem cultural, ambiente geogréfico, acesso a equipamento de
qualidade etc. Cada componente gréafico presente no site deve ter uma funcao
clara de contribuir para a formagéo de um entendimento comum que possa gerar
ou incentivar atitudes comportamentais e relevantes no cotidiano do internauta.

A nova velocidade de comunicacao de dados e informacfes € outro aspecto
fundamental desse processo de crescente importancia da informag&o. Termos,
como "aldeia global", deixaram de ser conceitos académicos para virar lugar-
comum em nosso dia-a-dia. E a Internet oferece, cada vez em maior quantidade,
grande massa de informacdo direto do emissor ao receptor humano, que
precisam, de alguma forma, integra-la como conhecimento.

De maneira geral, a paginaweb é composta de trés categorias de elementos
visuais basicos: o fundo, superficie suporte sobre o qual todos os outros
elementos estdo aplicados; as imagens, que sao todos os objetos visuais que

aparecem na composicdo da pagina, tais como: fotos, desenhos, icones,



simbolos gréficos; e a tipologia, que além de funcionar como instrumento de
registro da mensagem verbal pretendida no texto propriamente dito, possui um
carater visual de extrema importancia para a composicao grafica da pagina.

Na construcdo de um site pode-se utilizar elementos visuais de varias
procedéncias. Alguns deles, principalmente simbolos e icones, podem ser
imagens de uso padrdo, que por sua frequéncia de utilizacdo terminam por se
incorporar ao repertério visual do usuario, facilitando a compreensdo dos
comandos contidos nas mensagens graficas, agilizando assim 0 acesso aos
canais de navegacdo. J4 outros elementos visuais podem ser obtidos de
colegcBes e arquivos especificos, muitos deles existentes na propria rede. Além
disso, sdo também utilizados objetos visuais criados pelo(s) préprio(s) autor(es)
das paginas, utilizando algum dos diversos programas de manipulacdo de
imagens existentes.

Para cada um dos componentes visuais da pagina existe uma gama de
possibilidades de configuracdo baseada na manipulacédo de variaveis plasticas,
tais como: cor, textura, forma, dimenséo, posicdo, e movimento; 0 que vem a
gerar determinados resultados visuais que serdo discutidos a seguir (DONATI,

CARVALHO, PRADQO, et al., 2000).

3.6.1 Cor de fundo

Geralmente, o fundo de uma Pagina Web pode ser de dois tipos: uma cor,

determinada a partir da prépria constru¢cdo em linguagem HTML (Hypertext



Markup Language), ou um arquivo de imagem. No que se refere ao aspecto
plastico, os tipos de fundo podem ser categorizados como:
fundo padréo - liso, de cor cinza, produzido pelos programas de edicéo
HTML, quando ndo ha nenhuma especificacéo definida para o fundo;
fundo liso colorido - pode ser obtido a partir de uma especificacdo
definida em linguagem HTML (cerca de 16 milhdes de cores);
fundos texturizados - sdo arquivos de imagens de pequenas dimensdes
reproduzindo superficies de materiais ou elementos abstratos, que pela
repeticdo lado a lado geram texturas. Muitas vezes o elemento repetido
reproduz um nome, logotipo ou imagem associados ao conteudo da
pagina;
fundo de imagem - composto geralmente por uma Unica imagem, cujas
dimensdes e posicionamento estdo em harmonia com os limites do
display. Na maioria das vezes sua intensidade encontra-se minimizada
através da aplicacdo de algum efeito gréfico;
faixas verticais ou horizontais - fundo composto pela repeticdo de uma
imagem cuja largura ou comprimento é igual adimenséo correspondente
da pagina na qual serd aplicado, criando assim faixas verticais ou
horizontais de cores ou outros padrdes.
O site Globo.Com optou pelo fundo padréo de cor branca e, sobre ele, varios
outros elementos compdem o portal. Essa escolha permite o carregamento mais
rapido da péagina, permite uma legibilidade maior do que estiver sendo aplicado

sobre ele, exibindo cores e padrées que se harmonizem, tanto em nivel plastico



guanto em conceitual, com as imagens e a tipologia utilizada. O texto jornalistico
escrito em preto ou cores escuras facilita e integra a palavra escrita com
imagens. E, também, ndo ira contrastar com nenhuma cor de logos ou imagens

gue sejam inseridos.

3.6.2 Imagens

Os objetos visuais encontrados nas paginas web podem ser classificados de
acordo com sua funcdo predominante, ou seja: comunicativa, operacional ou
estrutural. Os elementos que assumem com mais intensidade a funcgéo
comunicativa sdo aquelas imagens que, predominantemente, contém
determinadas mensagens visuais, quer sejam de carater comercial, informativo,
documental ou artistico. Estas imagens, como as fotos, os desenhos, os graficos,
as logomarcas, os simbolos, entre outros podem ser "reaproveitadas" de outros
contextos ou elaboradas especificamente para a rede. Ja a funcdo operacional é
representada por elementos como botdes, barras, faixas que sao aplicados
principalmente como instrumentos de navegacao, isto €, servem como acesso a
outras regides da mesma pagina, a outras paginas do mesmo site ou a outros
sites. Finalmente, os elementos graficos como pontos, linhas e planos de cor, que
delimitam espacos e criam areas de interesse, contribuindo para a configuracao
plastica da pagina, sdo exemplos onde a fungéo estrutural esta enfatizada.

E importante notar, no entanto, que esta categorizacdo é bastante relativa,
pois cada elemento visual pode estar associado a uma ou mais destas funcoes.

Por exemplo, os recursos da programacao em linguagem HTML possibilitam que



gualquer imagem, ou mesmo areas escolhidas das imagens (imagem mapeada),
se transforme em um link ou canal de navegagéo, incorporando assim a fungao
operacional. Do ponto de vista do design da pagina, esta categorizacdo mostra-
se bastante importante porque permite que o tratamento aplicado a uma
determinada imagem; suponhamos: cor, posicdo e dimensao, que esteja em
adequacdo com o grau de destaque que ela deve possuir dentro do contexto de
criacdo do site.

Outro fator que diferencia uma imagem aplicada em uma pagina web é sua
caracteristica estatica ou dinamica, sendo que a escolha de um destes dois tipos
de imagem interfere no tamanho em bytes da pagina e, conseqientemente, em
seu tempo de carregamento. O projeto das paginas deve, portanto, definir o uso
de imagens estéticas ou dinAmicas de forma criteriosa, adequando a insercdo de
um ou outro tipo de imagem aos objetivos da mensagem a ser veiculada,
respeitando o conceito global elaborado para o site.

As imagens estéticas sdo arquivos graficos nos formatos JPEG (Joint
Photographic Experts Group) e GIF (Graphics Interchange Format), que s&o os
padrbes atuais mais utilizados para compressdo de imagens a serem
transmitidas em rede. As imagens dinamicas, atualmente, podem ser obtidas a
partir da utilizacdo da linguagem de programacao JAVA. Além disso, podem ser
incorporados arquivos de video, sendo que os formatos mais usuais sdo o Video
for Windows ou Quick Time.

O site Globo.Com da pouca prioridade & imagens e prefere desenhos

gréaficos ou gifs animados que funcionam como links. Geralmente, em sua pagina



principal, ha uma foto jornalistica, que remete ao assunto principal, e, sempre, um
video que é destacado de um dos telejornais ou mesmo programa de
entretenimento, como o Video Show, da Emissora Rede Globo. Dessa forma, ha
o ganho da velocidade de abertura do site, que trabalha com poucos arquivos
JPG, mas hd uma perda por ndo ordenar, com qualidade, as inumeras
informacdes escritas ou colocadas como arquivos animados em um ambiente de

facil leitura.

3.6.3 Tipologia

7

A tipologia, ou conjunto de caracteres tipograficos (fontes), é o terceiro
componente importante na constru¢do de um ambiente web. O texto se integra a
composicdo geral ndo apenas de forma conceitual, a partir do contetudo
semantico da mensagem textual, mas também pelo seu aspecto plastico. Apesar
da linguagem HTML definir alguns padrdes limitados para os tipos ou fontes,
caracteristicas e disposicao das letras em um texto, é possivel obter uma gama
maior de variacdes de forma, tamanho, posicionamento e efeitos. Os trechos do
texto que necessitarem de um destaque visual diferenciado podem ser
submetidos a um tratamento grafico em um dos softwares de manipulacdo de
imagens, passando entdo a ser inseridos na pagina como se fossem figuras. Isto
confere mais alternativas para a diagramacao do espaco da pagina, embora
aumente o tempo de acesso amesma pelo usuario.

O ambiente do site Globo.Com tem uma preocupacdo com a tipologia usada,

variando as fontes de acordo com outras janelas abertas. Mas, na principal, o



internauta vai encontrar fontes padronizadas e sendo diferentes, no caso, para

“manchetes” ou chamadas para o assunto principal, guando o ha.

3.6.4 Design Gréfico da Pagina Web

Aqui, como design final da pagina web, esta o componente fundamental para
que a construcdo de um site seja ideal e proveitosa. Para qualquer tipo de
comunicacdo visual € muito importante atentar para as relagbes formais que
existem entre os elementos que participam de sua estruturacdo. E reconhecido
gue cada forma integrante de uma composi¢cao possui uma tensao interior que
lhe confere sua forca visual especifica, como também possibilita a interacéo

perceptiva e dindmica com as tensdes proprias dos demais elementos.

"O que uma pessoa ou animal percebe ndo € apenas um arranjo de objetos,
cores e formas, movimentos e tamanhos. E, talvez, antes de tudo uma interac&o
de tensfes dirigidas. Estas tensdes ndo constituem algo que o observador
acrescente, por razdes proprias, a imagens estaticas. Antes estas tensfes sao
inerentes a qualquer percepg¢do como tamanho, configuracao, localizagdo ou cor.
Uma vez que as tensfes possuem magnitude e direcdo pode-se descrevé-las

como forgas psicoldgicas" (ARNHEIM, 1980, p.42).

O design grafico de um website deve seguir alguns passos para que possa
expressar um todo coerente, a partir da interacdo entre as diversas partes que o
compdem (DONATI, CARVALHO, PRADO, et al., 2000) que séo:

as posicoes absolutas de cada elemento visual no espaco e as relacoes
de proximidade e afastamento com os demais elementos;
a proporcéo dos elementos entre si e em relagéo ao suporte;

as direc6es e movimentos visuais sugeridos pelas formas;



a valorizagdo do conteudo expressivo de cada elemento, bem como dos
espacos vazios e intervalos entre as formas;

as relagbes cromaticas, determinadas de acordo com 0 assunto ou com
as caracteristicas conceituais do Site;

a unidade de linguagem visual adotada nas diversas péaginas que
compdem o Site.

Dessa forma, o design gréafico de paginas web deve ser o trabalho sensivel e
consciente de articulagdo e arranjo entre os elementos plasticos, na busca de
traduzir em um produto visual interativo uma determinada concepg¢ao conceitual,
respeitando tanto as especificidades do universo da criacdo grafica quanto as
caracteristicas do novo meio tecnoldgico utilizado como veiculo.

Como se poderéa ver mais detalhadamente ainda neste trabalho, a maioria de
um grupo de universitarios respondeu, quanto aavaliacdo da composicao visual
do site Globo.Com, que ela ndo é satisfatéria. Ao analisar o site, constata-se,
realmente, a desordenacdo e a necessidade do excesso de caractereres para
informar.

O site Globo.Com, na maioria das suas inumeras janelas, abre méao da
manutencdo de elementos constantes para que o internauta sinta-se confortavel,
ao ver 0 mesmo padrdo de cores, diagramacdo e, principalmente, a mesma
estrutura de links de navegacéo.

Outra regra € infringida pela equipe de webdesigner do site Globo.Com
quando ndo determina, com clareza suficiente, onde estdo localizados os links

daquele ambiente. E um convite a abandonar aquela home page quando o



internauta ndo consegue encontrar os links e fica movendo o mouse por sobre
todas as imagens para descobrir qual vai leva-lo para outra pagina. Solucdes
para isso podem estar no simples alinhamento deles em algum dos cantos da

pagina ou padronizar como um icone.

3.7 Teoriado Conhecimento: Cognicéo pelaweb

Para exemplificar a referéncia da construcao do conhecimento, embasaremos
na Arquitetura Cognitiva de Jean Francois Richard (apud FIALHO, 1999), que
propde uma representacdo esquematica do Sistema Cognitivo através de um
modelo em que as fungdes do sistema sao representadas por “caixas” e néo
modulos, j& que a arquitetura ndo € modular, e suas relacdes sao representadas
por setas.

Entende-se por arquitetura cognitiva a descricdo dos diferentes elementos
que constituem o sistema cognitivo e suas relagbes. As entradas sdo as
situacdes cotidianas de absor¢do de comunicacdo visual e/ou verbal (entrada
sensorial contextualizada) e as saidas sdo sequéncias de acbes (conteudos

semanticos que o ouvinte pode transmitir, transformando-se em emissor).

“O que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer conexfes entre
diversas midias e entre diversos documentos ou nés de uma rede. Com isso, 0s
‘elos' entre 0s documentos propiciam um pensamento nao-linear e multifacetado.
O leitor em hipermidia € um leitor ativo, que esta a todo momento estabelecendo
relacdes proprias entre diversos caminhos. Como um labirinto a ser visitado, a

hipermidia nos promete surpresas, percursos desconhecidos” (LEAO, 2002).

Cada fluxo descrito no diagrama ndo representa, necessariamente, uma

sequéncia. Isto quer dizer que ndo ha ordem ou prioridade na execucao ou



ocorréncia das fungdes, que podem ocorrer ou ndo, simultaneamente ou néo,
dependendo da situagéo/entrada.

Acredita-se que o fato de um individuo estar exposto a um ambiente
informacional, como o € o site Globo.Com, gera uma teia de a¢cbes previamente
arquitetadas e que se baseiam na construgcéo de representacdes (compreensao)
como desencadeadora dos processos que resultam em resolucao (agdes) de
problemas e constru¢do do conhecimento (memorizacao de acoes).

De acordo com Richard (apud FIALHO, 1999), quando existe a
disponibilidade e a possibilidade de um internauta qualquer navegar pelo
ambiente hipertexto, véarias l6gicas de raciocinio se fazem inconscientemente
para que cada passo seu naquele “espaco desconhecido” se faca logico. Assim,
tem-se a Logica de Funcionamento, ou seja, uma barra de rolamento do lado
direito da tela do computador indica subida ou descida das imagens expostas no
momento. A Légica de Utilizacdo, que diz que o usuario dos computadores nao
segue 0 projeto quando pressiona 0 mouse no meio da barra de rolamento e
puxa, automaticamente, informacdes até entdo ndo vistas. Sua lOgica esta
relacionada aurgéncia de chegada da resposta e ndo autilizacédo racional. E a
Logica do Erro, que o considera do ponto de vista de quem esta no dominio da
l6gica de funcionamento para um determinado sistema. Quanto maior for a
distancia entre Légica de Funcionamento e Logica de Utilizacdo, mais visivel
estara a Logica do Erro. Assim, o erro pode ser utilizado como fator de ajuste no

sistema.



T F: g
Situagbes
nimmagho: malo: Bk
nranagAss iv sl

Jorols
epestoas
Conhecimentos v »  Raciocinios
gerais - Bmicos
U Representagbes e‘:’ie:-djﬁn
procedrais de siluaghes dedugdn
N —_— ik ariss — prograices
espacificos
simbalicas cU Bt
-l -
e s ool
T A
canstrucao de
coanhhecimentos
A
Memorizacao de
aches
A
h 4 v
atividades de execugan atividades de execugao resolugio de problemas
nao automatizadas automatizadas elaboragse de procedimentos
sequéncia de agdes
avaliagio

Fonte: (FIALHO, 1999)

3.7.1 Situacdes

Séo as “entradas” do sistema cognitivo. Consistem em um conjunto de
percepcdes, oriundo do meio geografico e/ou comportamental, através dos

sentidos, passando por um processo de codificacdo. Elas podem ser de duas



ordens: Materiais: de natureza espacgo-temporal — objetos e eventos; ou
Simbdlicos: de natureza linguistica ou icénicas.

A partir do momento que o internauta digita o endereco eletrbnico em um
navegador de Internet, ele esta preparado para receber varios estimulos visuais e
informacionais. Diante deles, pode-se eleger fun¢des ou atividades que véo
desde a conservacdo de estruturas cognitivas permanentes, passando pela
construcdo de estruturas cognitivas transitorias até regulagem e controle de

atividade.

3.7.2 Representacgoes

As representacfes sdo 0s conteudos do pensamento e tém relacao direta
com o compreender. Aqui, todo conjunto de informacgéo apresentado é levado em
conta pelo sistema cognitivo na realizagao de qualquer tarefa. Soma-se o olhar, o
pensar e o explicar aos aspectos histéricos, estéticos e afetivos e pelo arquétipo
bioldgico de quem observa.

Envolvendo, por exemplo, o0 ambiente virtual de aprendizagem, como pretende
ser o site Globo.Com, o internauta, ao ver um banner publicitario da nova novela
da emissora de TV Rede Globo, tem ali varios recursos que o levam a passar o
mouse sobre aquele atrativo visual e desmembrar o que quer dizer a mensagem.
Os significados que se atribui aos diferentes objetos, como por exemplo uma
uma novela e ndo simplesmente uma mini-série, derivam de um conhecimento

prévio. Claro que para chegar a essa representacdo, possivel de se construir



para a situacdo, € necessaria uma midia de sustentacdo que se faz conhecer
muito bem entre o publico televisivo.

Apesar de construcdes temporarias - Memoéria de Curto Termo -, dadas em
um contexto, para responder a um desempenho de uma tarefa em execucéo, elas
usam o conhecimento para atribuir significado a um conjunto de elementos de
analise perceptiva. E considerada também sindnimo de compreender — para
aprender e para agir.

As representacfes constituem conteiddo da Memdria Operacional, sao
conteudos do pensamento e séo resultado da episteme do olhar, do pensar e do
explicar, que sdo condicionadas pelos aspectos histéricos, estéticos, afetivos e
biolégicos de quem observa.

Elas tém papel importante na elaboragdo de decisdes, como também na
atribuicdo de significados aos elementos e interpretagbes do conjunto da
situacdo. Sao também inferéncias, pois produzem informacdes faltantes &
interpretacdes. E tanto as atribuicbes de significados como as inferéncias

recorrem ao conhecimento.

3.7.3 Conhecimento

Os conhecimentos especificos de um determinado individuo sao relacionados
aos objetos, acontecimentos ou sequéncias de acdes particulares, que foram
objeto de uma experiéncia singular dentro de um contexto bem definido. J& os
conhecimentos gerais constituem a memodria semantica, os conhecimentos

especificos constituem a memoaria episodica. A memoaria episodica, no entanto,



seria todo o registro do desenvolvimento do individuo desde sua fecundacgéo até
a sua maturidade para a reproducdo. Assim, tudo que estiver armazenado
permite um paralelo com uma situacao real e paralela e pode, assim, resgatar um
saber relativo &guela situagéo.

Os conhecimentos sdo construgdes permanentes, gravadas na Memdéria de
Longo Tempo e que necessitam de ativacdo para ser eficientes. E por ele que se
pode associar a tipologia da fonte usada no banner publicitario da nova novela
ou a imagem do ator utilizada para associar que aquele anuncio é, realmente, de
uma novela.

Dessa forma, quando se pratica o ato de querer saber, conclui-se que o
individuo deva estar apto para formular idéias, ter nocées de conceitos pré-

estabelecidos, para experimentacao e, enfim, construir conhecimento.

“Podemos dizer que, com o advento da Internet, o conhecimento aberto esta
hegemonizando definitivamente a sociedade contemporanea. Durante a guerra
fria, os servigos de inteligéncia e informacgdo dos principais paises utilizavam
cerca de 80% de informacéo sigilosa e 20% de informacado publica. Atualmente,
com o fenémeno das novas tecnologias de comunicacéo e com o fim da guerra
fria, esses servicos de informacgéo trabalham basicamente com uma relagdo
proporcional invertida: 80% de informagdo publica e 20% de informacéo secreta.
Acredito que o principal desafio hoje esta na selecdo e processamento das
informagbes, na construcdo e aprendizagem do conhecimento acumulado pela

humanidade” (SOUZA, 1999. p. 44).

Impulsionados por esse novo paradigma, em que a democratizagcdo da
informacgé&o se faz de maneira rigida em todos os niveis sociais, educadores tém
repensado os métodos de ensino até hoje empregados. Ainda segundo SOUZA

(1999), estao surgindo acdes educacionais que priorizam o dialogo, a liberdade



e a comunicacdo como tripé de uma boa relagcdo entre professor e aluno,

fundamental para uma construcdo do conhecimento interativa.

Ensino como Reproducéao
do Conhecimento

Ensino como Producao
do Conhecimento

Certeza e ndo questionamento

A reflexao critica

Pensamento Convergente

Pensamento Divergente

Quantidade de Espacos de Aula

Qualidade dos Encontros

Conhecimento sem Raizes

Conhecimento a partir da Localiza¢&do Histérica
de sua Producgéo

Imobilismo e a disciplina intelectual

Acédo Reflexiva e a Disciplina
como Capacidade de Estudar

Memoria e a Repeticdo do Conhecimento

A intervencdo do Conhecimento

Usa a sintese

Estimula a Analise, argumentos de idéias

Pesquisa como atividade exclusiva de humanos

Pesquisa como atividade inerente ao ser

iniciados
Incompatibiliza o ensino com a pesquisa e a Pesquisa como instrumento de ensino e a
extensao extensao como ponto de partida e de chegada

Professor “Erudito”

Professor inteligente e responsavel

Professor: fonte de informacéo

Professor: mediador e facilitador

Disciplina Curricular como status

Conhecimento de forma interdisciplinar

Fonte: Laboratério de Ensino a Distancia — EPS — UFSC (1996) apud Souza (1999, p.45)

3.7.4 Raciocinio

Dado o conceito de conhecimento, pode-se aprofundar no papel do raciocinio

ou das inferéncias. Aqui, a producdo de novas informacdes surge a partir

daquelas ja existentes na memoria. Algumas tém por finalidade a compreensao:

contribuem para as representacfes. As outras tém uma finalidade pragmatica:

produzem objetivos de a¢do, planos ou séries de acdes.

“A funcdo Construgdo de Conhecimentos garante a evolugdo do sistema

cognitivo ao lhe permitir se enriquecer pela experiéncia. Existem dois modos de




construcao dos conhecimentos que, em geral, contribuem para a aprendizagem.
Os conhecimentos podem se construir a partir de informagfes simbolicas
veiculadas pelos textos ou se construir pela agdo a partir da resolugdo de

problemas” (FIALHO, 1999).

7

Raciocinar, tal qual construir conhecimento, € produzir inferéncia. As
inferéncias consistem em novas informacgdes a partir das existentes na memoria:
tanto o conhecimento, quanto as inferéncias sdo precedentes da situacao.
Existem dois tipos de inferéncias que tém:

Por finalidade a compreensdo — contribuem para representagédo — fins
epistémicos
Por finalidade pragmatica, entende-se a sequiéncia de acoes:

- Produzir Objetos

- Planos

- Séries

Ora, da mesma forma que se trabalha o lead jornalistico (em que as perguntas
guem, o0 que, onde, porque, quando e como devem ser respondidas com
facilidade), a construcdo de conhecimento através de um raciocinio légico
também tem suas premissas basicas. As atividades cognitivas sao definidas a
partir de trés componentes: seus produtos; os objetos sobre os quais elas atuam;
seus modos de realizacdo e de funcionamento:

Com qual propaésito? (Produtos)
A partir de qué? (Objetos sobre o qual se opera)

Como? Ou, por meio de qué? (Modo de realizacao)



Respondidos os trés itens anteriores, passa-se & trés classes de atividades
mentais dentro das quais convém fazer subdivisbes em funcdo dos critérios
enunciados a seguir:

compreender,
raciocinar,

avaliar.

3.7.5 Avaliagao

Diante da profusdo de estimulos visuais e verbais, o internauta deve proceder
a uma andlise do que esta recebendo para se chegar ao objetivo, provavelmente,
idealizado no inicio. E chegada a hora, entdo, da avaliacdo, que procede por
categorias de conhecimento que se tem e, em seguida, pela combinagéo das
avaliacdes obtidas para cada um dos critérios.

Um dos diretores do Interactive Bureau, empresa responsavel pelo design de
varios sites corporativos mundiais, Roger BLACK (1997), acredita que as
mesmas idéias de design para o veiculo impresso ou publicitario de anos atras
norteiam, até hoje, os construtores de bons web sites. Para tanto, BLACK
enumerou dez regras do que se deve fazer e 10 outras do que nédo se deve fazer

durante a constru¢cao de um ambiente virtual de informagé&o e/ou conhecimento.

Dez Regras Interpretacéo

E necessario que cada imagem, botdo ou interface do
1 — Coloque um contetido em todas as site transmitam alguma mensagem. Evitando icones
paginas confusos, o designer facilita a leitura e assegura
conteldo respeitavel para internauta.




2,3 e 4 — A primeira cor é o branco, a
segunda é o preto e a terceira cor € 0
vermelho.

Utilizando um pensamento existente ha mais de 500
anos, Black prova que as estas cores representam as
melhores alternativas de contraste e boa leitura em um
ambiente virtual.

5 — Nunca distancie as letras minusculas

Para o autor, quando o designer tenta “inovar’” com
esse recurso, o ritmo natural e integrado das letras se
destroi.

6 — Nunca coloque uma grande
quantidade de texto em mailsculas

Aqui, como na regra anterior, a legibilidade do texto é
quem determina e é uma orientacédo da tipografia
tradicional.

7 — A capa deve ser um poster

O autor acredita que uma boa imagem e, por isso, em
destaque va atrair mais a aten¢do do internauta (ou
leitor).

8 — Use apenas uma ou duas familias de
tipo

Duas qualidades de fonte (e também as cores), de
preferéncia uma leve e outra em negrito, satisfazem a
visibilidade a credibilidade do site.

9 — Faca tudo o0 maior possivel

O designer, ao conquistar uma imagem relevante para
o trabalho em andamento, deve prioriza-la (“uma figura
ruim em geral parece melhor quando ampliada”).

10 — Seja Imprevisivel

Para fugir da monotonia de links ou ambientes que
casam titulo, imagem e texto, é recomendavel a
imprevisibilidade, como grandes imagens, bom uso de
tipos etc.

Fonte: BLACK (1997, p. 29-48)

Bons sites que atendem a demanda dos internauta que buscam ali um

ambiente construtor de conhecimento sdo aqueles que deixam amostra o que

tem a oferecer de forma clara. “A solucdo para os eternos problemas da Internet —

navegacao, acesso ainformacdo — sera obtida através do design. Bom design

significa ter informacgdes pertinentes” (BLACK, 1997 p.16).

No ambiente virtual, liderado pelas constru¢coes no World Wide Web, a lei

elementar é que ndo ha hierarquia entre emissor ou receptor. A mensagem flui




colaborativamente. Dessa forma, um design que incentive as inUmeras formas de
se construir conhecimento deve estabelecer uma estrutura onde o internauta se
sinta avontade de navegar. O autor BLACK (1997) lembra que os designer que
iniciaram suas carreiras no meio impresso precisam aprender que, diferente do
primeiro veiculo, agora o leitor pode publicar e, assim, retira de um suposto nivel
mais alto aquele que era considerado a fonte de informacé&o ou conhecimento.

Da mesma forma que BLACK elencou as dez regras do site que funciona, ele
também exemplificou as dez regras do que ndo se deve fazer justamente para
nao ir contra essa possibilidade de construgdo de conhecimento em espacos

WWW.



Dez Pecados

Interpretacéo

1 — Nao altere o proposito

Antes de colocar um site no ar, ele deve ter sua
missao e objetivos bem definidos para que o internauta
néo figue perdido em meras exposicdes estéticas.

2 — Nao confunda o visitante

A padronizacdo é fundamental para que o internauta
saiba onde esta e para onde deve voltar quando
desejar.

3 — Nao confunda o visitante — Parte 2

Assegure através de espacgos, como 0 mapa do site,
que o internauta ndo tem como se perder.

4 — N&o faca paginas de tamanho
exagerado

A padronizacdo dos monitores € de 480 x 640 pixels.
N&o adianta fazer sites que necessitem de espago
maior.

5 — N&o crie paginas que exigem
rolagem.

O autor se embasa no dado de que 75% dos leitores
s6 véem a parte superior do jornal impresso para
afirmar que a maioria dos navegadores nao vai utilizar
a barra de rolagem para abaixar outros atrativos de
contetdo.

6 — N&o use ilustracdes grandes e lentas

Imagens que precisam de muito tempo para serem
“carregadas” no monitor cansam o internauta.

7 — N&o use um grande nimero de cores

Paginas monocromaticas (ou com quantidade restrita
de cores) sao mais 4geis e legiveis que as outras.

8 — Nao use sombras de fundo
esfumacadas

Também para facilitar a legibilidade do contetdo, o
autor recomenda nao trabalhar com sombras em
imagens e/ou textos.

9 — N&o coloque um texto extenso

A leitura no ambiente virtual é rapida e o seu contelido
efémero. Essas caracteristicas exigem textos
concisos e coerentes.

10 — N&o use tipos muito pequenos

Se a tela do computador néo facilita a leitura, ndo se
pode pensar em usar fontes em tamanho que ajude
esse problema.

Fonte: BLACK (1997, p. 53-57)




A construcéo de representacdes utiliza as atividades de compreensao e de
raciocinio. Ao iniciar uma navegacdo em um site como o Globo.Com, o internauta
pode, a0 mesmo tempo, querer se informar sobre a nova novela anunciada como
também sobre o indice de abertura da bolsa de valores. A prévia cadeia de
raciocinio vai conduzi-lo até o ponto que vai lhe trazer satisfacdo e maior retorno
imediato. E uma relacéo de interesse. A elaboracdo de decisGes de acéo € o
produto dos raciocinios com fins pragmaticos.

A construcdo de conhecimentos pode ser analisada sem fazer intervir outras
atividades, exceto a construcao de interpretacdes e o raciocinio. A aprendizagem
pelo texto é constituida pelas atividades de compreensao finalizadas por uma
tarefa de memorizacéo. A aprendizagem pela acéo e o resultado das atividades
de memorizacédo e de raciocinio que consistem em formar hipéteses, testa-las,

generalizar observagdes e modificar representagdes.

“Os julgamentos de avaliagdo tém um lugar relevante nos estudos sobre a
decisdo, nos quais essa decisdo consiste em escolher entre acontecimentos,
quer sejam objetos (decisdes de compras, por exemplo), quer sejam agdes, das
guais se pode avaliar as consequiiéncias.

As diferentes formas que podem tomar as atividades de compreensado, de
raciocinio e de avaliagdo em funcdo da natureza de seus produtos, das
informacdes tratadas e dos processos gracas aos quais estas atividades se
realizam sdo suficientes, em nosso ponto de vista, para dar conta do modo como

as seis fungdes anteriormente descritas sdo empregadas”. (FIALHO, 1999).

Cada processo, desde a Situagéo até a Avaliagdo precedida pela sequiéncia
de acdes, é permeado pelo controle e pela regulacdo, que atuam sobre cada
passo. A regulacdo esta sempre ligado anecessidade e prazer — eleicdo de uma

tarefa. O controle é a realizacdo de tarefa e seu bom desenvolvimento.



Comparando-se o ser humano ao computador, caso 0 primeiro pare o
processamento e diga que se trata de um problema ou dado incompleto, o
segundo nédo € capaz de fazer nada de imediato e pode, somente, esperar novas
informacdes. Enquanto se ndo houvesse essa relagdo exemplificada, o homem
tomaria outras atitudes baseada em sua linha de conhecimento, representacao e
raciocinio até chegar a uma série de acoes.

Esse controle de cada passo € inerente ao ser humano e tem duplo aspecto.
Antes da realizacdo — Planificacéo e, depois da realizacao, Avaliacao das acgoes.
Podendo ser tanto origem de uma reorientagcdo da atividade, como ponto de
referéncia para formulacdo de novos objetivos diante de erros ou incidentes.
Assim, o controle tem a funcédo de determinar como os elementos se unem para
formar ou abandonar uma representacdo. Baseia-se em uma sequéncia de
acoes, raciocinio e avaliacdo. Quando a necessidade é maior descarta-se o

prazer — controle.



CAPITULO IV - INFORMATIVIDADE E LEITURABILIDADE:
BUSCAS DO GLOBO.COM

4.1 Pesquisasobre opinides do Portal Globo.Com

Neste capitulo, pretende-se explorar os dados adquiridos através de uma
pesquisa realizada com 43 alunos do curso de Comunicacdo Social — Jornalismo
do UNIS-MG sobre o site Globo.Com. A partir de um questionario (Anexo I), os
universitarios acessaram simultaneamente o portal e foram respondendo &
perguntas para eles colocadas. Os dados sdo de extrema importancia porque
remetem arealidade de pensamento de um grupo de pessoas com um espirito
critico agucado. Assim, cada opinido, cada elemento descoberto tem tudo para
ser usado em uma possivel reformulacdo de idéias na construcéo visual de um
ambiente informativo e cibernético.

Pierre Lévy, em Cibercultura, diz :

“Quando os impactos (tecnolégicos) sao tidos como positivos, evidentemente a
técnica ndo é a responsavel pelo sucesso, mas sim aqueles que conceberam,
executaram e usaram determinados instrumentos. Neste caso, a qualidade do
processo de apropriacdo em geral é mais importante do que as particularidades
sistémicas das ferramentas, supondo que os dois aspectos sejam separaveis”

(LEVY, 1999, p.28).

O ambiente colaborativo (e geralmente os ambientes hipermidias o sao) deve
buscar ferramentas que facilitem essa absor¢cdo nédo de forma padronizada mas,

sobretudo, de forma a possibilitar facil apropriacéo por parte do internauta.

“Quanto mais os processos de inteligéncia coletiva se desenvolvem, melhor é a

apropriacao, por individuos e grupos, das alteragdes técnicas, e menores sao 0s



efeitos de exclusdo ou de destruicdo humana resultantes da aceleracdo do

movimento técnico-social” (LEVY, 1999, p.29).

O crescimento do ciberespagco, enquanto local de permanéncia das
hipermidias, € a consequéncia maior do uso acelerado de ambientes
colaborativos. A partir de uma de rede de informacfes digitais, a possibilidade
de um japonés interferir na linguagem utilizada por um brasileiro € expressiva.

Mas nem sempre o crescimento do ciberespago determina a construgéo de
uma inteligéncia coletiva e esse fato traz mais efeitos negativos que se possa
imaginar (LEVY, 1999 p.30):

Isolamento e sobrecarga cognitiva: estresse pela comunicacdo e pelo
trabalho diante da tela;

Dependéncia: vicio na havegacao ou em jogos em mundos virtuais;
Dominacéo: reforco dos centros de deciséo e de controle, dominio quase
monopolista de algumas poténcias econdmicas sobre fungdes importantes
da rede etc.

Exploracéo: em alguns casos de teletrabalho vigiado ou de deslocalizacao
de atividades no terceiro mundo.

Bobagem Coletiva: rumores, conformismo em rede ou em comunidades

virtuais, acimulo de dados sem qualquer informacé&o”.

4.2 Metodologia da Pesquisa de Campo

A turma de 43 académicos do 3° periodo do curso de Comunicacdo Social -
Jornalismo do UNIS-MG - Centro Universitario do Sul de Minas, da cidade de

Varginha, foi convidada pelo autor, enquanto professor da disciplina de Edicao 1,



a avaliar o portal Globo.Com e a responder um questionario sobre os fatores
informativos e ergondmicos daquele ambiente.

No dia 2 de maio de 2001, entre 20h50 e 22h30, os académicos se dividiram
em dois laboratorios de informéatica, sendo cada um com 25 microcomputadores
e todos ligados a Rede Internet, e responderam ao questionario, alocado no
Anexo 1 deste trabalho, de modo individual. A atividade n&o teve s6 o interesse
de levantar dados quantitativos do portal mas, sobretudo, para elaborar também

dados comparativos da linguagem escrita entre o veiculo impresso e o virtual.

4.3 Resultados

Foram feitas 23 perguntas, sendo 6 objetivas e 17 dissertativas. Todas elas
foram contabilizadas e participam deste trabalho somente 15 delas,
padronizadas em formato italico no Anexo |, ndo gerando duvidas nas respostas.

Quando pediu-se para os alunos quantificarem uma média do numero de
informacdes disponibilizadas no portal Globo.Com (entendidas como estimulos
visuais ao conhecimento e contabilizadas em cerca de um total de 93), obtendo a
resposta de que 60% disseram que havia uma média entre 30 e 50 informacoes,

enquanto 21% responderam entre 300 e 500 e 19% n&o souberam responder.



Quantidade Média de Informagfes no
Site

@30a50
B 300 a 500
ON&ao Sabem

A pergunta “Na sua opinido, o site oferece uma informacao principal? Qual
seria a manchete do portal?”, 69% dos entrevistados disseram ndo haver, mas
11% afirmaram que sim. A noticia “Fernando Henrique anuncia extincdo da

Sudene e Sudam” estava na parte superior da pagina e havia chamada para a

noticia impressa e televisiva.

100%

O site oferece uma informacéo
principal?

50%

0%

@ Nao oferece

M Sim, oferece

ONa&o souberam
identificar

Perguntados sobre o que atraia mais o interesse do internauta, 58% disseram

ser as noticias publicadas, 30% disseram ser informacdes de entretenimento, 8%




dos respondentes disseram que foi a busca pelo e-mail gratuito e 4% néao
souberam identificar o que havia de interesse.

Sobre a pergunta “conhecendo a teoria da piramide invertida, os textos
seguem esse padrdo, adotado pela imprensa, de modo geral? Avalie o
Globo.Com como um portal de Informac&o” foram dadas quatro op¢des para as
respostas:

1) Otimo. Recomendavel para quem procura informacdo com
rapidez.

2) Bom. Satisfaz o internauta, do ponto de vista do entretenimento.

3) Regular. Ha disponiveis muitas informac¢des desnecessarias.

4) Ruim. Ha um excesso de informacdo em um ambiente sem
atratividade alguma.

O resultado mostrou que 48% dos futuros jornalistas avaliam o portal como
regular e que ha muita informacdo desnecesséria. 30% consideraram o portal
como bom, satisfazendo o internauta do ponto de vista do entretenimento. 15%
consideraram o portal recomendavel para quem procura informacdo com rapidez,
ou seja, 6timo. E 7% consideraram o portal ruim, com excesso de informacoes

em um ambiente sem atratividade nenhuma.
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Quanto a ergonomia, entendida neste item como programacdo visual e a
disposicdo das informacbes, ser ou nao adequada, 47% dos alunos
responderam que ela é ruim, 40% disseram ser boa, 10% nao souberam opinar e

2% disseram ser 6tima.
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Pedindo aos alunos que entrassem em qualquer link que possibilitasse a

mudanca de ambiente, foi perguntado se havia padronizacdo entre as janelas.



65% afirmaram ndo haver e alegaram mudancas de layout e utilizagéo
diferenciada de cores de fundo. Ja para 35% dos entrevistados, havia uma
padronizacao coerente.

Indagados sobre a idade para a qual o portal Globo.Com é voltado, 58%
responderam que era para pessoas com idade entre 21 e 30 anos, 18% para
pessoas entre 18 e 20 anos, 11% para todas as idades, 7% para idades entre 46
e 60 anos e 6% para pessoas com idade entre 31 e 45 anos.

Na questdo sobre a atualizacédo do portal Globo.Com, houve respostas bem
equilibradas. Para 50% dos entrevistados, o site é bem atualizado pelo fato de
conseguir unir as midias do Sistema Globo de Comunicacdo e para a outra
metade a atualizagdo é ruim, pois ndo envolve diversos assuntos nacionais e de
interesse e priorizam o entretenimento da empresa.

A cultura digital dos alunos do curso de Jornalismo de Varginha — UNIS-MG —
foi apreciada quando 32% da turma disseram acessar a Internet, pelo menos,
uma vez por semana, 27% acessam uma vez por dia, 26% acessam duas vezes
por dia, 11% acessam trés vezes por més e para 4% sao raros 0s momentos de
navegacao pela Internet.

A pergunta “Vocé considera que a Internet diminui o interesse da leitura por
jornais impressos?” foi precedida por uma discussao anterior em sala de aula
sobre o fato das midias eletrbnicas estarem tomando lugar das midias
impressas. Porém, 69% dos alunos disseram que midias como a Internet ndo vao

tomar o lugar de jornais ou livros impressos em papel. JA para 23% deles



afirmam uma depreciacdo dos segundos pela primeira. E 8% ndo souberam
opinar.

O banner publicitario € o canal financeiro de qualquer portal. E, no
Globo.Com, predominam as publicidades para os produtos do Sistema Globo de
Comunicagédo. Assim, perguntou-se aos alunos sobre o que chamou mais a
atencdo: o banner ou a informacédo em si? Dados equilibrados informam que
47% prestaram mais atencdo no banner publicitario, 44% prestaram mais a
atencdo na informacéo jornalistica e 7% nao opinaram.

Baseando-se em discussao anterior em sala de aula e resgatando a teoria
que aborda os conceitos de informacéo e conhecimento e reiterada pela obra de
ROSZAK (1986), perguntou-se para 0s alunos sobre qual a sensacao posterior a
navegacao no portal Globo.Com. 72% disseram que s6 havia visto informacéo,
13% afirmaram que havia conquistado relevante carga de conhecimento e 15%

nao souberam diferenciar um de outro.

“Informacéo ndo é conhecimento. Vocé pode produzir dados primérios em massa
e incriveis quantidades de fatos e nimeros. Mas ndo pode fazer produgdo em
massa de conhecimento, que é criado por mentes individuais, partindo de
experiéncias individuais, separando o significativo do irrelevante, realizando

julgamentos de valor”. (ROSZAK, 1986, p. 37).
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Sobre o quesito velocidade, foi perguntado quanto a performance do
ambiente, enquanto tempo gasto para preencher a tela, tempo de abertura de
imagens etc. Para 39%, a velocidade é suficiente para portais de informacéo,
30% consideraram lento o portal, 23% consideraram normal, 6% opinaram que
ele é rapido e 2% consideraram que a velocidade é insuficiente.

No sub-capitulo Arquitetura da Informacéo, foi abordado que o Mapa do Site
€ uma das ferramentas de localizagéo do internauta e, por isso, deve ficar visivel
e facilitado para o usuario. Os alunos foram indagados sobre a localizacdo do
Mapa do Site do Portal Globo.Com e 69% consideraram que 0 mapa esta facil
de ser localizado e 31% néo conseguiram localiza-lo.

Finalmente, perguntou-se para os alunos, apés tanto analisar o portal
Globo.Com, eles o indicariam para alguém? 71% afirmaram que sim e 29% né&o

indicariam.



4.4 Mutabilidade: arma contra o previsivel

Depois de vérias tentativas de contato com a direcdo do portal Globo.Com —
através de e-mail, telefone e Correios —, a resposta sO veio a surgir com, pelo
menos, dois meses de atraso. Essa demora prejudicou a aplicabilidade do
questiondrio nos alunos do curso de Comunicacao Social — Jornalismo, ja que as
perguntas e respostas ao gerador daquele conteddo tinham relacdo direta com
as perguntas e respostas direcionadas aos alunos.

Apesar de, inicialmente, tentarmos entrevistar o diretor de Marketing do
Globo.Com, Frederico Monteiro, as respostas vieram da Direcdo de Contetudo. A
informacao que foi passsada era de que o Monteiro nao tinha tempo disponivel
para responder aentrevista. De qualquer forma, a autoria das respostas ficou nas
maos do diretor de Conteudo do site, Amauri Mello. Segundo a direcdo do
portal, o conteddo jornalistico do site é selecionado através de fontes externas,
como agéncias de noticias, e fontes internas, como as empresas do Sistema
Globo de Comunicacdo. Séo veiculadas 400 noticias por dia, 3600 informacgdes
esportivas por més e cerca de 900 videos mensais. A meta de atualizacéo
dessas informacfes € de minuto a minuto. Existem dificuldades técnicas, de

acordo com Mello, que aumentam essa margem para algo entre 3 e 5 minutos.
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A mudanca radical de design do site, em que se notou sensivel reducéao de
uso de imagens, em seu pouco mais de um ano de existéncia, deu-se pelo fato
de que “na Internet, vocé esta em permanente mutacdo devido ao caréater
inovador e curioso desta midia. “O usuério faz o produto”, diz Mello. O uso, talvez
abundante de imagens, estava dificultando o acesso do internauta. Perguntado
se a mudanca trouxe maior audiéncia ou o contrario, o diretor de Contetdo
respondeu: “que € raro uma mudanca significar recuo da audiéncia - estimada
em 1 milhdo e 600 mil usuarios mensais - porque as mudancas atendem a
resultados de pesquisa”.

A equipe que coordena a Linha Editorial do Portal Globo.Com, de acordo com
Mello, ndo concorda que a convergéncia das midias - TV, jornais, revistas, radio -
seja maléfica para o site. Alias, a direcdo traz com orgulho a informacéo de que
sdo o Unico exemplo de concentracdo de midias no Brasil. Esse dado é
respaldado em varias pesquisas feitas com seus usuarios, a partir de e-mail, chat

e pesquisa de opiniao e-voceé.



Mello identifica o maior concorrente do portal Globo.Com entre a prépria
equipe da diretoria e do Jornalismo. “O desafio é nos organizarmos para atender
0 usuario dos produtos com a marca Globo”, diz. Assim, fica de facil
entendimento o motivo de colocar-se o Portal X, da apresentadora de televisao,
Xuxa Menenguel, dentro do portal Globo.Com. Segundo Mello, o site da
apresentadora ndo veio para atrair audiéncia e complementa o desejo
informativo do portal como um todo.

Com a certeza de que “a Internet € a maior e melhor universidade ja
desenvolvida pelo homem”, a diretoria do Globo.Com, que conta hoje com 1
milhao e 100 mil usuéarios do e-mail gratuito @globo.com, ndo faz nenhum projeto
de reformulacdo. Desde sua implantacdo, em marco de 2000, ndo houve
mudanca alguma na misséo site a nao ser de representar um ponto de encontro
para todas as comunidades. “A reformulacdo ndo é uma palavra que se aplica a
Internet, pois nela € um ato de construg&o”, diz o diretor de Conteudo.

Mello, que acredita que o ruido de informacao é o dado mal colocado e que o
impresso nunca vai perder espaco para o meio digital, ndo quis fazer
comparacdes entre trés grandes portais informativos - UOL, Terra e Globo.Com,
alegando ser falta de ética fazé-lo.

Como ja foi apresentado no inicio deste trabalho, com dados mais recentes,
objetivo da empresa, em 2002, efetivar a compra de varios outros sites (ha uma
verba de US$10 milhdes para essa atividade). Dessa forma, ainda segundo
Mello, a direcdo do Sistema Globo de Comunicacao atinge sua meta de fazer do

Globo.Com seu investimento estratégico para conquistar o 2° lugar na



preferéncia dos internautas brasileiros e até o final de 2002 e concorrer ao 1°

lugar com o Universo On Line. (CASEIRO, 2001, p.40).

4.5 Cibercultura como exigéncia de incluséao

O ambiente de hipermidia, enquanto ponto catalizador de varias culturas, €,

para Levy:

“a0 mesmo tempo um veneno para aqueles que dela ndo participam (e ninguém
pode participar completamente dela, de tdo vasta e multiforme que é) e um
remédio para aqueles que mergulham em seus turbilhdes e conseguem controlar

a propria deriva no meio de suas correntes” (LEVY, 1999, p.161).

Ora, ndo h& motivos mais para exemplificar que existe uma cultura de
ansiedade pela informacao. A situacdo esta mais para o fato de um académico
concluir um curso e, ao final, descobrir que existem inimeros pontos de vistas
novos sobre o contetdo sobre o qual passou dias de sua vida estudando.

Assim, qualquer &rea produtiva, hoje, tem como exigéncia do ocupante
daquele cargo um trabalho sistémico de aprendizado, enquanto construcao de

conhecimento e evolugao profissional.

“Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educacédo e de formacdo na
cibercultura deve ser fundada em uma analise prévia da mutagéo contemporanea
da relagdo com o saber. Em relagcéo a isso, a primeira constatagdo diz respeito a
velocidade de surgimento e de renovagdo dos saberes e savoir-faire. Pela
primeira vez na histéria da humanidade, a maioria das competéncias adquirida
por uma pessoa do inicio de seu percurso profissional estara obsoleta no fim de
sua carreira” (LEVY, 1999).

O ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e

modificam fun¢des cognitivas humanas, como a memoria, entendida como os 0s



bancos de dados, os hiperdocumentos, os arquivos digitais etc., a imaginacao,
compreendida como simulacdes, a percepcao, identificada como sensores
digitais, telepresenca, realidades virtuais, raciocinios, interpretados como
inteligéncia artificial, modelizagc&o de fondmenos complexos. (LEVY, 1999).
Assim, fica claro que néo é possivel mais planejar com antecedéncia o saber
ou a forma de apresentd-lo. Os caminhos que se fazem para atingir a
competéncia de um determinado individuo sdo unicos e devem se enquadrar nos
objetivos pré-definidos por ele préprio. Por isso, a intuicdo é importante

ferramenta na construcao de novos modelos de espaco de conhecimento.

CAPITULO V - JORNALISMO ON LINE: POSSIBILIDADE
INFORMACIONAL

5.1 Novas terras para o jornalista

N&o ha duvidas de que os computadores sédo o simbolo maximo dessa nova
era da informacdo. Essa simbologia ndo deve ser encarada como um culto a
maquina a ponto de credencid-la como modelo da mente humana ou, pior, que
ela seria capaz de modelar a construgcdo de pensamento humano. Diferente do
computador, o cérebro € muito falho quando a ordem € armazenar informacéo,
mas sua onipoténcia para decifrar significados de qualquer informacdo €

assombrosa.



“(...) Esta incapacidade da mente para capturar sua propria natureza €
precisamente 0 que torna impossivel inventar uma maquina que seja um
equivalente da mente e muito menos sua sucessora. O computador pode apenas

ser mais uma idéia na imaginacao de seu criador” (ROSZAK, 1986, p. 59).

Infelizmente, esse fragil limite entre o que separa a mente do computador esta,
cada vez mais, menos nitida. Isso se deve a uma veneracdo de analfabetos
digitais, aqui entendidos por aqueles que fazem da maquina a solugéo e néo a

encara com seu papel de ferramenta no auxilio aconstrugéo de conhecimento.
“Este é o grande prejuizo provocado pelos mercadores de dados, pelos
futurélogos e por aqueles que, nas escolas, acreditam que nocgbBes de
computacdo sdo a onda educacional do futuro; eles perdem de vista a suprema
verdade de que a mente pensa com idéias, ndo com informacdo” (ROSZAK,
1986, p. 45).

A construcdo do pensamento nao se baseia, somente, na informagéo. Senao,
a origem humana seguiria varios caminhos de cultura. Todos os homens
nasceram iguais e, por isso, nao tiveram acesso a nenhum tipo de dado anterior
para fazer para cada um uma personalidade cultural e geral diferenciada.

Assim como nos meios de comunicagdo de massa, sempre existe um dado
lancado (idéia central) que se instala e gera alteracdo de comportamento em um,
depois de alguns, muitos, a medida que as idéias se espalham para outras
geracoes. I1sso acontece a partir da conversa. Sao necessarias duas pessoas
para se falar a verdade e assim uma acdo de estimulo e resposta - uma para
falar e outra para ouvir.

Essa nova forma de pensar a tecnologia da informacdo causa um impacto na

midia digital enquanto celeiro de produgdo de conhecimento. Quando entramos

no ambito do fazer jornalistico, motivo do objeto de estudo deste trabalho, essas



discussdes surgem preocupadas com os desdobramentos mais imediatos da
implantacéo e uso das novas tecnologias com énfase em seu aspecto técnico. O
mundo interligado em rede e a Internet como suporte para disponibilizar
informacao, tendo em vista a construcdo de um espaco voltado acidadania, € um
aspecto do qual poucos profissionais e académicos vém se ocupando. E hora de
reflexdo, no campo da ética, para o resgate de valores fundamentais da atividade
jornalistica.

Nos meios de comunicacdo eletrbnicos, como na Internet, da pauta ao
fechamento (que tem metas de atualizacdo de minuto a minuto), é possivel
permear todo 0 processo por parametros éticos. Tudo esta em construcdo, ha
tempo e possibilidade virtuais inesgotaveis. Uma séria reflexdo se faz necessaria

no que diz respeito a outro aspecto da chamada revolucao digital.

“A forma e o contetudo do ciberespaco ainda sdo especialmente indeterminados
(...) N&o se trata apenas de raciocinar em termos de impacto (qual o impacto das
infovias na vida politica, econbmica ou cultural?), mas também em termos de
projeto (com que objetivo queremos desenvolver as redes digitais de
comunicacdo interativa?). Na verdade, as decisGes técnicas, a adocdo de
normas e regulamentos, as politicas tarifarias contribuirdo, queiramos ou néo,
para modelar os equipamentos coletivos da sensibilidade, da inteligéncia e da
coordenacdo que formardo no futuro a infra-estrutura de uma civilizacdo

mundializada” (LEVY, 1998).

Qualquer pessoa que detenha um microcomputador, uma linha telefénica, um

modem e algo a dizer pode manter uma publicacdo em rede.

“Com o aparecimento da web, fica cada vez mais evidente que qualquer
receptor/leitor pode tornar-se imediatamente em emissor/publicador em escala
mundial (...). Receptor e emissor sdo, conseqiientemente, funcdes claramente

intercambiaveis na era das redes telematicas” (CAUDURO, 1998, p. 28).



O ambiente web € muito novo, principalmente, para quem se dispde a gerar
informacdo, no caso, o jornalista. Ndo ha como seguir, no mundo digital,
paradigmas mercadolégicos do tipo ‘gosto do leitor’, ‘espaco disponivel’,
‘pesquisa de opinido publica’, ‘estilo do editor’ ou ‘regras do manual de redacao’.

“Os jornais sao geridos hedonisticamente como uma grande propriedade familiar,
na qual o gozo pelo exercicio do poder é tao importante quanto o lucro
capitalista. Mantém-se os métodos, valores e mentalidade dos mandatarios
iniciais da colonizacgéo brasileira” (KUCINSKI, 1998, p. 62).

N&o h& meios de se afirmar, a ndo ser demagogicamente, se a tecnologia é
boa, ruim ou neutra no processo de comunicacdo e, consequentemente, na
elevacdo da cidadania. O objeto “jornalismo”, enquanto midia informativa e
formadora, ndo pode ser encarado como trabalho mundializado ou
homogeneizado, mas sim sob sua forma original de seguir parametros éticos e
conceitos essenciais para a pratica de informar. De acordo com Leévy (1993),

“para inventar a cultura do amanha, serd preciso que nos apropriemos das

interfaces digitais. Depois disso sera preciso esquecé-las”.

5.2 Internet como um megajornal

O fato dos papéis do emissor e receptor se confundirem ja foi assunto para
muitos tedricos da comunica¢do. Mas nunca, como agora com o surgimento da
Rede Mundial de Computadores, esses papéis estiveram tdo coincidentes. A
velocidade e a facilidade com que se pode publicar qualquer informacdo na

Internet sdo enormes. Diante disso, constata-se que a Internet pode ser



considerada, ao lado da imprensa escrita, do radio e da TV, um outro meio de
difundir noticias de qualquer assunto.

Os investimentos jornalisticos que se fazem hoje no ambiente virtual séo tao
grandes como os da midia impressa. Isso se justifica pela sede de conhecimento
e de novidades que os internautas tém ao navegarem no ambiente hipertexto. A
Folha de S. Paulo publicou, em seu caderno de Informatica (GRIMBERG, 2001,
p.2), uma pesquisa realizada no final de 1999 pelo Pew Research Center

(www.people-press.org), que dizia que 29% dos usuarios da rede norte-

americana léem regularmente noticias no micro-computador.

A corrida contra o tempo para informar em primeiro lugar sempre foi o0 charme
do jornalismo mundial que identificou essa atitude como “busca do furo”. Na
Internet, essa obstinacdo é ainda maior. A velocidade € uma vantagem se
compararmos a Internet com os outros veiculos impressos e, ainda, pelo fato do
internauta poder ler ou ouvir uma informagcdo no exato momento em que se
conectar. Pela televiséo, radio ou jornal, o usuario de midia precisa esperar o
momento certo daquela transmissdo. Para o professor da Escola de
Comunicagéo e Arte, da Universidade de Sao Paulo, Ciro Marcondes Filho, ‘a
velocidade exigida pela Internet provoca o prejuizo de um dos pilares do
jornalismo: a checagem de informacdes” (GRIMBERG, 2001, p.2).

Porém, a Internet deve manter a atencao para a exigéncia desse publico, ja
gue é claro que os leitores (internautas) compram qualidade. Em artigo publicado

no jornal Estado de Minas (DI FRANCO, 2001, p.7), o diretor do Master em



Jornalismo para Editores, da Universidade de Navarra (Espanha), Carlos Alberto

Di Franco, disse que:

“no setor da informacéo, a empresa que mais se fortalece € aquela que tem a
coragem de mudar, mas, ao mesmo tempo, cré em alguma coisa, tem uma

mensagem para transmitir. O verdadeiro crescimento sustentado rejeita o

imediatismo do vale tudo mercadol6gico”. (DI FRANCO, 2001, p.7).

Os produtores da noticia on-line se resguardam com a determinacdo de
trabalharem a informacdo com o méaximo de responsabilidade e ética. Em
entrevista para a Folha de S. Paulo, o diretor de jornalismo do portal de

informacg&o Ultimo Segundo (vww.ultimosegundo.com.br), Ledo Serva diz que,

“0s bons jornais via rede adotam 0s mesmos critérios éticos e de rigor
jornalistico dos bons jornais impresssos” (GRIMBERG, 2001, p.2).

A prética do jornalismo na Internet exige uma reinvencdo do “informar”. E
chegada a hora da ousadia revolucionaria de quem sabe que o sucesso de uma
publicacdo depende de sua fina sintonia com as verdadeiras e ndo aparentes
necessidades do mercado. Assim, o consumidor, cada vez mais critico e
seletivo, compra qualidade informativa. Por isso, o futuro estd reclamando um
profissional que saiba pensar com ldgica, investigar sem preconceitos, escrever

com elegancia e informar com clareza e precisdo sobre a verdade dos fatos.
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5.3 Os conectados e os excluidos

Entre as inUmeras novidades e maravilhas que o mundo digital traz para os
profissionais da informagéo, ha, pelo menos, um fator que entristece ou mesmo
dificulta a popularizacdo dessa nova forma de constru¢do de conhecimento: é o
abismo social e de acesso, principalmente na area educacional, em que se
pretende formar a geragao futura que (quem sabe) pretende liderar todo esse

processo de mudanca. Esse cendrio também é chamado de “belindia digital”.

“Para pensar a relacdo da midia e conhecimento no Brasil atual temos que levar
em consideracao varios elementos. Nosso pais € uma nacao de contrastes. Ja
foi chamado de ‘Belindia’, uma mistura de Bélgica com a india. Somos o oitavo

pais de conectados a Internet do mundo, com mais de 2,1 milh8es de conexdes



(NUA Internet Survey, 1998). Porém, somos também, baseado no perfil de uma
Populagdo Economicamente Ativa (PEA) de cerca de 100,8 milhdes, um pais
que possui uma elite de 7 milhdes de habitantes (7,3%) e uma populagédo de
63,6 milhdes de excluidos (63%). Talvez uma das possiveis saidas para 0 n0sso
futuro esteja nas méos da nossa classe ‘média’, nada desprezivel, de 30 milhGes

de pessoas economicamente ativas (30%)” (SOUZA, 1999, p.46).

De acordo com o censo escolar do MEC (INEP, 1999), de um total de 183 mil
escolas do ensino fundamental, de 12 a 82 séries, hd 34,5% delas sem luz,
somente 7,7% tém um laboratorio de informatica, 3,3% podem ver o que é
Internet e 23% tém uma biblioteca para seus alunos. J& nas escolas de ensino
médio, de segundo grau, envolvendo 18600 escolas, a realidade é um pouco
melhor. 22% delas tém acesso alnternet, 54,2 tém um laboratorio de informéatica e

82,2% possuem uma biblioteca em suas estruturas.

Realidade Escolar
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Fonte: (INEP, 1999).
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Mas o0 que pode se constatar € que, enquanto na rede particular os alunos
constroem softwares, na rede publica, os alunos esperam o acesso basico e
satisfatorio a Internet. Claro esta que é necesséria uma eficaz politica publica
brasileira para incrementar a entrada dos “excluidos digitalmente” ao mundo
virtual. As tecnologias de informacéo estdo, cada vez mais, baratas, com mais
recursos e mais acessivel e esse fato € o grande incentivador de que o abismo

digital entre incluidos e excluidos do meio informatizado serd menor, em breve.

“Na Era da Informacdo, ndo basta que instrumentalizemos as escolas com
computadores e equipamentos de Ultima geracdo para mudarmos os paradigmas
e as concepcdes de ensino. E preciso que sejam sistematizadas e refletidas as
experiéncias concretas e 0s métodos experimentados, para que possamos
refletir e ampliar nossas concepg¢fes de educacdo na era da informagéo”
(SOUZA, 1999, p.44).



Mesmo assim, com o0 abismo social e econémico, que limita as pessoas de
terem acesso & tecnologias, de uma maneira geral, a cada momento,
verdadeiras multiddes descobrem o fascinio de navegar pelas paginas de um
web site e isso significa que computadores, culturas, pessoas se interconectam
em todo o mundo. Essa expansdo é proporcional a grandeza do mundo
informacional. Pode-se dizer que esse novo mundo que esta sendo criado é
vulneravel por estar, ainda, em gestacdo, mas € completamente fortificado pelo
seu carater incansavel de mostrar e buscar a inovagao. O simples fato de, pelo
menos estando conectado a Rede Mundial de Computadores, ndo haver
limitagdes ou imposi¢cdes — todos s&o aceitos nesse mundo — abre belos
horizontes para que haja, em um futuro proximo, uma humanidade mais bem
estruturada e que, sobretudo, comunguem de principios construtivos. Claro esta
que até nossa sociedade chegar a esse futuro, hoje considerado utdpico,
percursos e percalcos devem ser superados, como a melhoria da vida
econdmica, politica e cultural. A Internet e seu universo completamente
indeterminado transformaram as condicdes de vida em sociedade. Resta saber,
agora, até que ponto a humanidade vai estar disposta a se conectar pelo bem de

uma aldeia global?

“O ritmo da mudanca é estonteante. Nos proximos trés anos, a humanidade vai
produzir mais informagdes do que toda a quantidade produzida até agora, é o que
informa um estudo da produzido pela Universidade de Berkeley. A escola esta
pronta para preparar seus alunos para lidar com este oceano de dados? Novos e
novos avancgos tecnoldgicos impactam diaria e dramaticamente nossas vidas: o
fendmeno do comércio eletrbnico, que cresce exponencialmente, alterando a
forma de as pessoas lidarem com os produtos e seus fornecedores; as

megafusbes trazendo os mais particulares detalhes de acontecimentos em



qualquer tempo e lugar do mundo para a frente dos nossos olhos, em tempo real

etc.” (FONSECA, 2001).

Considerando-se que a personalidade é a soma dos conhecimentos e
experiéncias vividas pelo ser humano, a comunicac¢éo, por meio da simbologia, é
uma parcela da mesma. E a tecnologia, aliada a evolucdo dos meios de
comunicagdo, propde uma nova forma de avaliar como as transmissdes de
Unidades Informativas estédo se processando e, o mais importante, como esta o
equilibrio entre a formalidade e a informalidade dessa estrutura ja que, dela,

depende a perpetuacédo de um dado comunicado para outras geracgoes.

“A comunica¢do humana é uma forma de comportamento, uma resposta a um
estimulo. Esses estimulos podem ocorrer externamente ou dentro dos
individuos. Produzem um impacto no sistema nervoso, causando sensacdes
visuais, auditivas, tacteis, gustativas, organicas. O individuo esta continuamente
avaliando os impactos, ainda que, muitas vezes, nao perceba estar agindo dessa

maneira”. (GIAGRANDE, Vera, FIGUEIREDO, José Carlos., 1999, p.40).

“Precisamos rapidamente humanizar a tecnologia antes que ela nos
desumanize” (BUBER apud SOUZA, 2000, p.70). Na medida em que o governo e
a sociedade conseguirem humanizar a tecnologia antes de que ela prépria nos
desumanize, pode-se pensar na coletivizacdo dessa nova era e, assim, pensar-

se em cibercidadania.

“A virtualizacdo € o movimento pelo qual se constitui e continua a se criar a
nossa espécie. No entanto, ela €& frequentemente vivida como inumana,
desumanizante, como a mais aterradora das alteridades em curso. (...) Usando a
criatividade, devemos dar sentido a virtualizagdo, inventando uma nova arte da
hospitalidade e que a mais alta moral dos n6mades deve tornar-se neste
momento de grande desterritorializacdo, uma nova dimensao estética, o proprio

traco da criacdo” (LEVY, 1999, p.73).



5.4 Seletividade da Informacao

Ao imaginar a Rede Mundial de Computadores como uma territorializacéo
dos cerca de 10 milhdes de internautas brasileiros, da para notar que, apesar da
pouca representatividade diante do total da populag&o brasileira - hoje estimada
em 170 bilhdes -, essa comunidade virtual € apaixonada pela novidade.

De acordo com a pesquisa lbope eRatings.com (VARGAS, Nilson,
NOGUEIRA, César et al., 2000), o internauta brasileiro acessa a rede, a partir
das 6 horas da manha, quando 600 mil pessoas - a maioria homens - estao
conectadas. A partir das 8 horas, essa populacéo vai para 1,4 milhdo de pessoas
e a 3,9 milhdes de pessoas na hora do aimogo. As 10 horas da noite é o horario
de pico de acesso: 5,5 milhGes de pessoas plugadas, corresponde a mais da
metade da populacao virtual - 55%. Cerca de 22% desses internautas vao até &

2 horas da manha.

Acesso alnternet (por média de horario)

O 6 horas da
61 manha
55
Milhdes 4- B 8 horas da
de 3,9 manha
Pessoas 21 O Meio Dia
0- 1 0 P6s 22 horas

Fonte: (VARGAS, Nilson, NOGUEIRA, César et al., 2000)



A principal atividade dessas pessoas € trocar mensagens escritas. De cada

dez internautas, nove usam o correio eletronico.

“N&o ha estatisticas precisas, mas estima-se que a correspondéncia eletrénica
nacional esteja na casa dos 200 milhdes de e-mails por dia - 73 bilh6es por ano.
Compare: cerca de 5 bilhdes de cartas foram distribuidas em 1999 pelo servico
convencional dos Correios. (...) Em 2005, prevé o Internacional Data Corp. (IDC),
0 volume diario de mensagens pode chegar a 35 bilhdes no mundo todo, mais
que o triplo do nimero atual”. (VARGAS, Nilson, NOGUEIRA, César et al.,
2000).

Em meio a essa nova cultura de hébitos, retornamos ao inicio deste trabalho
quando indagamos até que ponto o excesso de informacdo poderia causar um
grau elevado de estresse, denominado de Ansiedade de Informacdo. Nao ha
davida de que os cerca de 1,5 bilhdo de sites (e os mais de 2 milhdes que séo
adicionados dirariamente) geram uma nova realidade informacional e, por isso,
merece todo o cuidado de pessoas que se interessem ou trabalhem pela
construcdo do conhecimento.

Quando nomeamos esse cuidado com a informacédo de “didatismo digital”,
compreendemos que o individuo (e principalmente o internauta) esta sendo
submetido a uma espécie de bombardeio entrépico de informacdes. A Internet
lidera varios momentos de mudancas radicais na coleta e na produg&o noticiosa
e, dessa forma, carrega um estigma de capacidade de abalar a atividade
jornalistica, enquanto registro taquigrafico da historia humana.

A reeducacdo e a reorientacdo provocadas pela revolucdo tecnoldgica se

devem a multiplicagdo da quantidade dos meios de acesso ainformacéo, seja



pelos meios impressos, eletrénicos ou digitais. Diante desse processo, 0 uUsuario
de midias deve se obrigar a adotar a “Seletividade da Informagéo” como Unico
bote salva-vidas para que a saturacdo de informacbes e uma tendéncia de
convergéncia de todas as modalidades de comunicacao (e também a linguagem
tecnolégica) padronizem o modelo de pensamento atual a regras pré-
estabelecidas para que sua cultura consuma somente 0 que ja esta
implementado como “cultura”.

A segmentacao de interesses presente nas pessoas hoje é reflexo contrario
dessa pretensa padronizacdo mas para que nado haja dispersdo do mesmo
publico € necesséario que haja uma organizacdo da informacdo inespecifica,
aquela que potencialmente interessa a toda pessoa, no minimo, alfabetizada,
como também saber torna-la compreensivel em seus mais variados sentidos
para se conseguir o ideal de fazé-la transitdvel em meio a heterogeneiedade de
um publico, completamente, fragmentado e disperso.

Esse trabalho é tarefa do profissional que trabalha o conhecimento, seja
comunicador ou educador, a meta é a mesma: a Internet, enquanto midia coletiva
e sem fronteiras da informacao, tem papel fundamental na capacidade de seu

usuario de selecionar, didatizar e analisar o que se disponibiliza.



CAPITULO VI - CONSIDERACOES FINAIS

6.1 Globo.Com x Dez Regras de Web Sites que Funcionam

As vantagens de se publicar eletronicamente € uma alternativa muito
vantajosa se considerar que os custos de producdo e distribuicdo, geralmente
muito elevados nas publicacdes tradicionais, sdo reduzidos sensivelmente na
Internet. Assim, os portais de informacédo e as edicbes on line dos jornais.
Interacdo de dados, intercambio de dados entre varias publicacbes (através de
links), artigos e reportagens sdo 0s ganhos que o internauta tem. Porém, fica

claro com o que foi exposto até agora neste trabalho que é necessario muito



mais do que, simplesmente, disponibilizar dados, é preciso uma ciéncia de
comunicacao visual para aquele ambiente e regras de informacéo para que o
naufragio pelo excesso e o nao-delineamento da carga informativa ndo sejam leis
impostas aquele que quer construir conhecimento.

Essa praticidade e o conforto gerados pela publicagéo virtual tém de ser
acompanhadas por alguns conceitos essenciais que poderdo ajudar profissionais
e usuarios que estao iniciando seu trabalho ou consulta em um pré-determinado
espaco virtual de aprendizagem.Para tanto, este trabalho vai se basear em
algumas regras trabalhadas por SIMONE (2001) e BLACK (1997), quando em
seus trabalhos sobre arquitetura da informacdo, determinaram pontos
estratégicos para que profissionais e /ou usuarios possam construir melhor
ferramentas e/ou conhecimento a partir do ambiente virtual.

1) Hierarquia da Informagao: Somente em julho de 2001, a linha editorial de
conteudo do portal Globo.Com pdde perceber a importancia da carga informativa
disponibilizada pelo Sistema de Comunicacdo daquela empresa. Assim,
corretamente, segundo as técnicas de web design, passaram a trabalhar melhor a
hierarquia da informacéao, priorizando o que é mais relevante para o seu publico
através do canal de noticias Globo.News. “O publico-alvo do site tem que obter
respostas imediatas para aquilo que procura” SIMONE (2001, p.59).

2) Navegabilidade: Apesar de haver um Mapa do Site bem localizado, o
portal Globo.Com peca quando tende a confundir o usuario com menus, bucas,
barras laterais, links ndo padronizados. E necessario que haja uma apresentac&o

clara e harmoniosa que seja capaz de orientar o0 internauta sobre todos os



possiveis caminhos do internauta. O que podera pensar um navegador que, ao
entrar no site, toma conhecimento da derrota do tenista Gustavo Kirten e, ao
clicar naquele link Globo.News), é levado para um outro ambiente, onde ha
outras infinitas maneiras de ler mais informacgdes factuais ou noticiosas, ja que é
sua misséao isso. Onde ficou o portal Globo.Com?

3) Adequacao Tecnolégica: Nao ha duvida de que profissionais muito
competentes compdem a equipe do portal Globo.Com. Se assim néo fosse,
como seria possivel o referido portal ser referéncia e pioneiro na juncéo perfeita
de imagem, audio e texto no ambiente www. Conhecer e implementar 0s recursos
técnicos para melhoria do design e da propria arquitetura informativa é
fundamental.

4) Interfaces Amigaveis: Neste item, o primeiro visitante do portal Globo.Com
€ convidado a ficar confuso (Regra niumero 2 do que nao fazer na Web — Black,
1997). A padronizacdo de suas inumeras paginas € alinhada, principalmente,
pela logomarca da empresa, 0 que ja é alguma coisa. Mas peca quando néo
segue padronizacéo de cores de fundo, fontes, extensao da barra de rolamento
etc.

5) Gerenciamento: Todo projeto de um web site deve prever um
gerenciamento do conteudo através de suas atualizacfes, historico de arquivos,
novas implementacoes, estatisticas de acessos, monitoramento dos visitantes,
interacdo entre areas do conteudo e entre os usuérios, manutencao de links etc.

(SIMONE 2001, p. 60).

“Continuamos buscando uma linguagem mais apropriada para os veiculos de

comunicacéo eletrdnicos, mais dindmica, multimidia e interativa. J& avangamos



muito na forma. Mas ainda estamos longe de um modelo ideal e padronizado,
como é o lead, por exemplo. Se considerarmos esses primeiros cinco anos de
Jornalismo eletrénico, evoluimos da mera reproducédo de conteldo dos veiculos
impressos, em parte ou na sua totalidade, para um modelo mais proximo das
agéncias de noticia, minuto a minuto. Mais tarde, para a combinacdo desses
dois modelos e o enriquecimento com &udio e video. Hoje, praticamente, todos
0s sites jornalisticos trabalham assim, combinando noticias do minuto com as
de andlise, acrescentando audio e video quando disponiveis, mas ainda de forma
pouco harménica, com pouco ou nenhum inter-relacionamento das informacdes.
O hipertexto vem sendo muito pouco usado, se considerarmos toda a sua
potencialidade. A construcdo da metainformacdo, como definem os teéricos,
ainda é embrionéria”. Falta muito a fazer nos quesitos formacdo de comunidade
de interesse e aprofundamento da informac&o. E preciso ter por tras da geracéo
da noticia, ou da informacao pura e simples, um poderoso sistema de indexagéo,
catalogacao e entrega, através de ferramentas de gerenciamento de dados. Algo
caro e trabalhoso nos dias de hoje, de contetido gratuito na Internet”. (DE LUCA

apud SIMONE, 2001, p. 23).

No capitulo anterior, foi falado de Roger Black que, em seu livio Web Sites
gue Funcionam, determinou 10 regras para um ambiente virtual tenha audiéncia e
qualidade. Diferente do que ja foi feito nesta dissertacao, iremos, novamente,
reunir os dez itens e compara-los, especificamente ao portal Globo.Com.

Regras de Roger Black associadas ao Globo.Com

Dez Regras Globo.Com

O portal esta ciente de que cada icone
1 — Coloque um contetido em todas as péaginas |apresentado tem uma carga informativa
relevante.

O azul e o branco foram escolhidos pela
empresa, para padronizarem as cores da
logomarca do portal. Isso tem implicacdes
graves quanto anavegabilidade de legibilidade de
algumas informacg@es apresentadas.

2, 3 e 4 — A primeira cor é o branco, a segunda
€ 0 preto e a terceira cor é o vermelho.




O site Paparazzo comete esse pecado ao tentar
fugir, por completo do padrdo das outras

5 — Nunca distancie as letras minUsculas paginas. Nao ha duvida de que o ambiente é
bem criativo, mas foge ao propdsito de design
inicial.

6 — Nunca coloque uma grande quantidade de | Essa falha néo é identificavel no portal
texto em maidsculas Globo.Com.

Inicialmente, quando foi langado, o portal dava
prioridades para grandes imagens em sua
home. Hoje, limita-se a mostrar uma foto
jornalistica com um legenda redundante a&quela
informacéo trabalhada e pequenos icones
idealizados sobre imagens.

7 — A capa deve ser um poster

O portal Globo.Com apresenta inimeras
8 — Use apenas uma ou duas familias de tipo familias de tipos. Isso causa, sensivelmente, a
inelegibilidade da padronizacdo do ambiente.

Para conter todo o vasto conteudo do Sistema
Globo de Comunicagéao, essa regra nao pode
9 — Faca tudo o0 maior possivel ser seguida. H4 varios icones e textos
pequenos, & vezes por demais, em todo o
portal.

A imprevisibilidade do portal esti sustentada
pelos banners publicitarios, ja que a forma de se
apresentar ficou estética, desde a Ultima
reformulacéo, de julho de 2001.

10 — Seja Imprevisivel

Fonte: BLACK (1997, p. 29-48)

Um web design precisa oferecer ao seu usuario inimeras possibilidades de
navegacao, que atendem, na maioria das vezes, ao desejo daguele que procura
interagir com o0 ambiente e, por isso, construir conhecimento. Na edi¢cdo impressa
de um veiculo, € importante a organizacdo regular de reportagens, dispostas
sempre da mesma forma. J& no ambiente www, sdo necessarios os indices e

menus com links diretos para as matérias e outras se¢des do site.




“Os indices, icones de ida e volta e menus sdo elementos essenciais no design
de um Web site, pois, além permitir uma navegacdo rapida e objetiva, eles
ajudam o usuario a se localizar mais facilmente na sua estrutura organizacional.
Um bom exemplo € a barra de navegacdo do Universo Online
(http://www.uol.com.br), o servico de informacfes e entretenimento do Grupo
Folha de Sao Paulo e Grupo Abril. Presente na parte superior da tela em todas
as secdes do site, esta barra confere uma identidade visual as paginas e da

acesso rapido a algumas das principais areas do UOL” (MANTA, 2001).

6.2 Indicadores Sociais x Excesso de Informacéao

De acordo com a Sintese de Indicadores Sociais do IBGE, de 1999, a
situacdo educacional no Brasil, hoje, é lamentavel: sdo 15.076.588 de
analfabetos em todo pais, sendo 10% deles concentrados no meio urbano e
30,2% concentrados no meio rural. Esse namero corresponde a populacdo do
Chile ou a trés vezes a de Israel.

Se nado conseguiu vencer o analfabetismo até agora, imagine o fato de que o
Brasil precisa ainda realizar a educacéo digital? Desde quando foi aberta para o
uso comercial, em 1991, a Internet é recurso utilizavel, somente, para 5% da
populacdo mundial. Ou seja, 95% das pessoas nao tém, sequer, acesso arede.

A informéatica € um novo estagio da comunicacdo entre os homens e da
transmissdo de conhecimento e informacdes. A revolucdo tecnoldgica implica
também em mudancas em toda a ordem econémica. O analfabetismo digital ja
esta desencadeando um tipo novo de exclusao social e de desigualdade entre os
paises.

Vérios trabalhos estdo sendo realizados para tentar evitar esse fosso

tecnoldgico, principalmente, nas escolas publicas de ensino médio. Desde 1997,



quando foi criado o Programa Nacional de Informatica na Educacdo (Proinfo),
quase 24 mil computadores foram distribuidos por mais de 3 mil escolas (em um
total de 12,5 mil). Até 2002, seréd investido mais R$ 1 bilhdo para a compra de 25
mil novos microcomputadores. A idéia € de que, ao final do programa, existam 25
alunos para cada estudante.

A meta é audaciosa mas deve ser muito mais agressiva se analisado o
cenario atual brasileiro, em que 6% (contra 52%, nos Estados Unidos) dos lares
possuem computadores e apenas 1% deles (contra 55,4%, também nos EUA)
tem acesso alnternet e estdo concentrados, em sua grande maioria, nas classes
A e B, de acordo com a International Data Corporation (IDC).

A funcionalidade da Internet, enquanto midia, para promover a inclusdo das
pessoas é espantosa. Afinal, a inexisténcia de fronteiras a qualquer tipo de
informac&o so6 pode vir a contribuir para a democratizacdo do conhecimento.

Cabe aos usuarios saber eleger foruns criticos para absorver esse material e
aos profissionais de comunicacéo, pretensos geradores de informacdo, devem
estar conscientes de que o0 excesso de dados na rede pode provocar mais que
ignorancia, ou seja, o ruido, prejudicial para qualquer processo comunicacional.

Gilberto Dimenstein, em artigo para a Folha de S. Paulo, em novembro de
1997, ja previu que o excesso de informacao teria 0 mesmo efeito da caréncia da
mesma. Para tanto, varias empresas norte-americanas ja estdo criando cargos
do tipo ‘assessoria de conhecimento’, responsavel por ajudar as empresas a
lidar com a torrente de dados, evitando desperdicio de tempo e atencéo. “Eles
transformariam informacdo em conhecimento. Ou seja, algo util, aplicavel em

suas atividades. Para entender o conceito: as informac¢des seriam os tijolos.



Empilhados, formariam a casa, o conhecimento. Em poucas palavras: eles diriam
0 que os empregados precisam, de fato, saber”, diz.

Um paralelo a essa reengenharia do conhecimento americano pode ser feita
ao nosso sistema educacional. Enquanto sempre ensinarmos a uma crianca tal
gual ela seja um folha de papel em branco, vamos impedi-la que ela aprenda ou
crie. Assim, € necessario que aprendamos a aprender.

WURMAN, no livro Ansiedade de Informacéo, resgata a escritora MARVIN

MINSKY para fazer um apelo em prol de novas formas de aprendizado.

“A resposta deve estar em aprender formas melhores de aprender. Para discutir
essas questdes, teremos de comecar usando muitas palavras comuns, como
objetivo, recompensa, aprender, pensar, reconhecer, gostar, desejar, imaginar e
lembrar - todas baseadas em velhas e vagas idéias. Descobriremos que, na
maioria, essas palavras devem ser substituidas por novas distingdes e idéias”.
(MINSKY apud WURMAN, 2000, p.170).

6.3 Reflexdes para Trabalhos Futuros

Como a nova midia — aqui identificada por Internet — vai estar daqui a alguns
anos? Nao héa resposta definida para essa pergunta. E, por isso mesmo, nao é
ousadia dizer que a nova midia ainda esta na Idade da Pedra, como se estivesse
percorrendo um longo caminho até chegar a uma estruturacdo definida e
defendida de estruturacao de linguagem.

O design empregado nos ambientes virtuais, por mais que se diga o contrario,
€ completamente apegado a modelos antigos dos veiculos de comunicacao
impresso. Mas é inegavel que tenha havido uma transformacéo gradual e, dessa

forma, uma evolucdo satisfatoria. Pela primeira vez, profissionais da



Comunicagao precisam pensar a estrutura da linguagem com a arquitetura da
informacdo que se pretende usar. Isso € saudavel, ja que permite inUmeras
visOes acerca da visualizacao do saber e/ou conhecimento.

Ciente de que “dar livre arbitrio ao leitor on-line é fazer com que ele participe
mesmo, ao invés de ser mero contemplador do que 1&” (MUGGIATI apud
SIMONE, 2001, p. 24), este trabalho pretende ser precursor para novos estudos
sobre a construcao da informacé&o criativa em ambiente virtual. Como sera uma
estrutura de comunicacdo pela internet que privilegie a capacidade de
transformar a informacgéo pura e simples (e em abundancia) em conhecimento?
Acredito que a partir de cuidados, cada vez maiores, com a apuracdo da noticia
a ser veiculada e o aumento dos canais de interatividade entre internauta e
provedor irdo fazer a diferenca e estabelecer uma linguagem de comunicacgéo
jornalistica mais comprometida com a ética e o conhecimento coletivo.

Essa ansiedade da informacado trabalhada por esta dissertacdo deve ser
substituida pela precisédo da informagédo como meta de evitar 0S erros ou mesmo
a desinformacéo. E esse espaco idealizado passa pela ordem méxima de ouvir o
usuério de todas as formas possiveis para alcancar, exatamente, o que as
pessoas desejam usar e 0 que consideram relevantes em suas vidas diarias.

A Internet, enquanto nova midia, pode ser comparada a um pais ainda por
explorar e que tem a grande vantagem de ser acompanhada por outras inimeras
midias, cada uma com sua historia e limitagdes mas, o melhor, com um publico j&

definido e que espera, com muita sede, por inovacoes.

“A expressé@o nova midia (new media) é realmente perturbadora. Ndo h4 nenhuma

integragdo de midia neste meio. Ninguém mais se lembra dos filmes mudos —



sabemos o que sdo em um contexto histérico, mas ndo tém nenhum significado
maior do que olhar a revista Century, de 1895. Foi neste ano que as gravuras em

meios tons chegaram aos jornais”. (BLACK, 1997, p.188).

Assim, ndo adianta definir projetos que se adeqiiem a este ou aquele publico,
mas sim de como adaptar a linguagem ao publico leitor. A Unica certeza é que
havera sempre uma frenética busca por tecnologia ou por informacdes
responsavel por delimitar esse vasto mundo do conhecimento que, agora, esta
sendo confundido com labirinto.

BLACK (1997) demonstra como se faz um planejamento de uma estrutura de
um ambiente virtual e, com ele, pode-se aprender que as ac¢des, de acordo com 0
quadro abaixo, sdo tdo importantes quanto ao conteudo a ser apresentado. O
Brief, as Paginas de Ensaio, o Protétipo, e o Lancamento sdo 0s passos

minimos para se atingir a informacao criativa.

Planejamento de Roger Black para a criagdo de um website

METODO
CLIENTE Exigéncias e Resposta e Aprovacao Lancamento
E—— Metas Refinamento P & ¢
ACOES O Brief Paginas de O Prot6tipo O Langamento
Ensaio
Estratético, . . Design Final, L|vr_o de Estilo,
. Projeto, Contetido Treinamento e
ETAPAS Planejamento e . Testes e
Criacao e Marketing Decodificagbes Testes de
G ¢ Qualidade
PRODUTO META ALCANCADA

(BLACK, 1997, P.174)
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ANEXOS
| Questionario a partir do site Globo.Com

1) Através de uma visdo superficial, quantas informacdes diferentes o site
disp6e?
10a15
30a50
100 a 200
300 a 500
nao sabe quantificar
2) Na sua opinido, o site oferece uma informacdo principal? Qual seria a
manchete do portal?
3) Quando procura informacdes, vocé tem costume de visitar o Globo.Com?
4) O que mais interessa no site, na sua opiniao?
5) Localize 0 assunto X e responda XXXXXXXXXXXXXXX 0 porqué disso?
6) Quanto tempo, aproximadamente, levou para localizar informacao?

7) Ha imagens suficientes para o conteddo apresentado?



8) Conhecendo a teoria da piramide invertida, os textos seguem esse padréo,
adotado pela imprensa, de modo geral? Avalie o Globo.Com como um portal de
Informacao:

Otimo. Recomendavel para quem procura informagdo com rapidez.

Bom. Satisfaz o internauta, do ponto de vista do entretenimento.

Regular. H& disponiveis muitas informacdes desnecessarias.

Ruim. H& um excesso de informacdo em um ambiente sem atratividade
alguma.
9) O site é todo interligado por links (pontos de encontro entre outros sites). Qual
o link que mais chamou sua atengéo? Porque?
10) A ergonomia (programacao visual e disposicdo das informacdes) €
adequada? Porque?
11) Avalie o espago (determinar no momento). Nota-se uma padronizagdo entre
as janelas que se abrem?
12) Para qual idade, na sua opinido, este site € voltado?

15a20

21a30

3la45s

46 a 60
13) Pelo que leu, ouviu ou viu, hoje, vocé considera o site Globo.Com atualizado?
14) Houve alguma proposta comercial - promoc&oi etc. - 0 que o atraiu? Se sim,
qual?

15) Quantas vezes, em média, vocé acessa a Internet?



pelo menos, uma vez ao dia.

pelo menos, duas vezes ao dia.

pelo menos, uma vez por semana.

pelo menos, trés vezes por més.

raramente acesso.
16) Vocé considera que a Internet diminui o interesse da leitura por jornais
impressos?
17) Considerando o banner publicitario e a informacdo em si o que o chamou
mais a aten¢cao?
18) Ao acabar de navegar pelo Globo.Com, qual a sensacdo maior:
conhecimento ou informacéo. Por que?
19) Quanto adinamica (velocidade) do site, qual a sua opiniao?

rapido demais.

lento demais.

atendeu minha expectativa.

velocidade suficiente.

dinamica ruim.
20) Quando procurar informagdes, vocé tem costume de visitar o Globo.Com?
21) Vocé indicaria o site Globo.Com para alguém? Por que?
22) O Mapa de Navegacéao esta facil de ser localizado?
23) Classifique, através de uma avaliacdo global, as informacdes
disponibilizadas:

cultural



noticiosa (factual)
ciéncia e tecnologia
amenidades (fofocas etc.)

pessoal

Il Entrevista com Richard Saul Wurman

"IGNORANCIA PROGRAMADA E FORCA" (BAPTISTA, Cristiana, 2001, p.45)

Aos 65 anos, o americano Richard Saul Wurman sustenta que, num mundo em
que as pessoas sao cercadas de informacdes por todos os lados, ndo saber
nada sobre certos assuntos pode ser tdo importante para a salde mental quanto
o siléncio o é para a musica. Arquiteto por formacgdo, construiu prédios, foi
empresario, organizou eventos e durante muitos anos foi cartégrafo. Atingiu o
sucesso quando resolveu criar sua propria profissao, a arquitetura da informacao.
Desde entdo, escreveu mais de 75 livros sobre os mais variados assuntos, de
medicina e mercado financeiro a animais de estimacao e turismo. Seu segredo?
N&o saber absolutamente nada sobre o tema sobre o qual vai escrever. Assim,
tudo o que descobre € o que interessa amaioria das pessoas.

Como é possivel escrever sobre assuntos tdo diversos?



O segredo é justamente minha ignorancia diante de cada assunto. Abordo
cada questdo como um leigo faria. O livro, assim, fica mais claro e mais bem
estruturado.

Quando ainformacao passou a ter tanto valor?

Desde que o primeiro pirata desenhou um mapa de tesouro. A informacéo era
fonte de poder quando a Biblia foi escrita. Isso ndo mudou. O que temos, hoje, é
uma explosédo de dados. O que diferencia uma pessoa de outra € a capacidade
de entender os dados, de transforma-los em informacao (util.

Qual a diferenca entre dado e informagé&o?

A informacdo s6 é informacdo quando comunica algo que outra pessoa
entende. Dados néo sao nada disso, podem ser um amontoado de nameros e
palavras incompreensiveis. Alguns dados sdo informacdo para quem o0s
compreende.

Como se transformam dados em informacéao?

Como se joga futebol? E o trabalho de uma vida, ndo é como aprender os
passos de uma danca. E muito complexo. Por isso as pessoas ficam t&o
ansiosas. Porque ndo se sentem capazes de cumprir as tarefas a que se acham
obrigadas.

Quais as conseqléncias psicologicas dessa ansiedade?

Ndo sou médico, mas ndo da para negar que, Se uma pessoa em um
escritério acha que a pessoa a seu lado sempre sabe mais do que ela, ha

problemas.



A Internet € a maior fonte de informacado, mas, como o senhor diz em
seu livro, 80% das buscas sdo um fracasso. Isso vai mudar?

Acho que teremos melhores versbdes. A acessibilidade e as ferramentas de
procura serdo melhores. Em quinze anos, a Internet de hoje estara irreconhecivel.
Um carro de 1910 ndo tem nada, além das rodas, que seja igual ao carro de hoje.
Serd o mesmo com a Internet. Fico doente quando imagino que ndo estarei vivo
para ver isso. As ferramentas de busca sao primitivas, s&o um carro de 1910.
Mas, por piores que sejam as estatisticas, o que se consegue hoje € infinitamente
melhor do que ha dez anos.

Qual aforma mais eficiente de transmisséo de informacao?

E a conversa cara a cara, olho no olho. Essa é a melhor forma de comunicar.
Telefonar € melhor que escrever uma carta. Assisto a muitos documentarios na
televisdo, eles também sdo boa fonte de informacao. Todos os dias eu leio pelo
menos dois jornais, varias revistas, falo bastante ao telefone, encontro muitas
pessoas. E assim que assimilo informacdo. As pessoas devem escolher os
proprios caminhos. Nada, no entanto, supera uma conversa pessoal.

O senhor sente ansiedade por informacao?

N&o. E sabe por qué? Porque me permito ser um ignorante. Esse € o truque.
E preciso se permitir ndo saber. S6 quem n&o sabe faz as perguntas 6bvias e
corretas, aquelas que quase todo mundo tem medo de fazer por serem Gbvias.

Uma crianca hoje estd mais bem preparada para entender toda a

informacgéo disponivel?



Sim e ndo. O que é incrivel é a forma como, sozinhas, as criangas estdo se
familiarizando com a quantidade de tecnologia disponivel. Elas ndo sao
necessariamente ensinadas a fazer isso. Aprendem simplesmente porque estéo

vivendo nesse ambiente sobrecarregado.



