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ADVENTO E DESENVOLVIMENTO DA MULTIMÍDIA
Se hoje o termo multimídia refere-se a qualquer combinação de texto, gráficos, sons, animações e vídeos mediados através do computador ou outro meio eletrônico, o termo já teve uma significação bem mais ampla, o termo multimídia era entendido com todo o seu potencial etimológico: "muitos meios". Por exemplo, ao se falar de uma peça teatral multimídia entendia-se que além da expressão verbal e corporal dos atores, dos cenários e trilha sonora a peça também incluiria outros tipos de expressões artísticas como diapositivos e filmes. Uma exposição multimídia de esculturas também pressuporia um show de iluminação, música, dança, etc. Hoje, quando nos referimos ao termo está pressuposta a utilização de CD-ROMs e Internet e fica estabelecida sua relação com os computadores.

Os primeiros momentos da multimídia ocorreram no século XIX, bem antes da invenção dos computadores, quando as fotos eram embutidas em jornais ou outros textos e manuscritos. Também, nesta mesma data, ocorreu a integração de textos na exibição de filmes em cinemas (Bairon, 1995).

Mas a primeira concepção de multimídia ocorreu com Vannevar Bush, em 1945, quando o mesmo fez experiências com o Memex. Este era um aparelho que deveria possibilitar a organização de informações por associação, ou seja, a interligação de textos e imagens (Bairon, 1995).

Vannevar Bush acreditava que a mente humana operava por associação e a partir da seleção de qualquer item armazenado e pela formação das associações desejadas, o usuário poderia construir um caminho individualizado através do material. O objetivo deste trabalho era facilitar o acesso à informação, que desde àquela época já estava sendo produzida em grande quantidade, o que já dificultava até mesmo aos especialistas acompanharem os desenvolvimentos de sua disciplina.
Em 1962, Theodor Nelson cria o Xanadu. O projeto Xanadu consistia em uma grande rede de comunicação que conteria um vasto conhecimento literário e científico e pessoas de todo mundo poderiam acessar esta informação. Seria basicamente uma biblioteca virtual. Com a criação do projeto Xanadu foi cunhado o termo Hipertexto para definir a forma como era disposto o conteúdo de apresentação do projeto (Bairon, 1995).
O aperfeiçoamento dos computadores possibilitou a junção de vários recursos criando o que hoje conhecemos como Multimídia. Inicialmente, esses recursos eram usados simultaneamente mas produzidos isoladamente. 

Na década de 70, os computadores ainda eram utilizados apenas por especialistas técnicos, que estavam familiarizados com as complexidades da programação via cartões perfurados. No entanto, nesta década surgem diversas inovações tecnológicas, responsáveis pela popularização da informática nos anos 80. Surgem os primeiros jogos eletrônicos, uma das primeiras formas de interatividade digital de massa, mostrando a capacidade das novas máquinas eletrônicas de representar “ações” onde os homens podem e devem participar (se não fizermos nada num jogo eletrônico, nada acontece). Nesta época, Nollan Bushnell faz uma versão de “Space War” para o grande público, chamado “Computer Space”, e passa a ser considerado o pai dos jogos eletrônicos
, que só vão se popularizar nas décadas de 80 e 90 através do CD-ROM e da Internet. 

Douglas Engelbart, ainda na década de 70, desenvolve o processador de texto, a interface de janelas e o mouse. Este último representou uma verdadeira revolução na interação homem-máquina, e a partir dos anos 80, sua popularização vai permitir a tocar, por meio de uma flecha, o monitor, e assim, manipular virtualmente ícones e janelas. O paradigma do point and click torna fácil a manipulação de ícones gráficos diretamente no monitor.

Nos anos 80, com o desenvolvimento dos primeiros computadores pessoais, a interface com o usuário vai se tornar uma preocupação geral, tanto para designers, quanto para os pesquisadores de sistemas. As empresas de computação começavam a pensar nos aspectos da interface com o usuário como uma maneira de melhorar suas oportunidades no mercado. 

A interface gráfica ou GUI (Graphical User Interface) surgiu por volta de 1971, com um trabalho da Xerox, mas é em 1984, com o lançamento do Macintosh, pela Apple, que a interface vai mostrar a força da sua capacidade gráfica frente ao usuário. A idéia desenvolvida para o Macintosh, era facilitar ao máximo o uso da computação, a matemática e a lógica das linguagens técnicas de informática eram escondidas em prol do domínio de ambientes gráficos que possibilitassem, através de desenhos e ícones, acesso fácil aos caminhos desejados. A Apple vai trabalhar por muito tempo com os princípios da interatividade gráfica, até ser atropelada mais recentemente, em nível de mercado, pelo PC (interface Windows). 

A década de 80 viu o prenúncio do horizonte contemporâneo da multimídia. A informática começou a se fundir com as telecomunicações, a editoração, o cinema e a televisão. Os microprocessadores e as memórias digitais tendiam a tornar-se uma infraestrutura de produção em todo domínio da comunicação. Novas formas de mensagens interativas apareceram através da invasão dos videogames, a disseminação da informática "amigável" (interfaces gráficas e interações sensório-motoras) e o surgimento do CD-ROM
. O primeiro sistema experimental de multimídia foi criado pelo grupo de arquitetura de máquinas do Massachusetts Institute of Technology (MIT), em 1979, o Aspen Movie Map, um sistema de computador que permitia ao usuário percorrer as ruas da cidade de Aspen, Colorado, escolhendo ângulos de visão e a época do ano. A popularização da multimídia ocorreu a partir de 1987, com o lançamento do programa de autoria Hypercard, pela Apple, que passou a ser oferecido como parte integrante de seus computadores Macintosh, permitindo aos não programadores uma ferramenta gráfica e simples para criação de hipermídia
.

Desenvolvimento da linguagem

Sempre que surge um novo meio, uma nova linguagem se desenvolve. Esse desenvolvimento, em geral, se dá a partir das possibilidades e limitações oferecidas pelo meio. McLuhan dizia que um novo meio incorpora em si a linguagem do meio anterior, adequando-a e modificando-a conforme suas características. O que não significa a linguagem do novo meio não traga nada novo. Neste sentido, Primo (1997) cita os exemplos do desenvolvimento da linguagem do cinema e da televisão

“a linguagem do cinema se desenvolveu a partir da fotografia e do teatro. Mas, claro, precisou desenvolver técnicas inéditas adeqüadas às então novas tecnologias (como a montagem, movimentos de câmera e de lente, etc.). Já a televisão abarcou uma série de técnicas desenvolvidas especificamente para o cinema, mas teve de adaptá-las às suas limitações (tela pequena, baixa definição da imagem, etc.)”.

Com a multimídia isto não é diferente. No seu surgimento, muitos elementos oriundos da TV e, principalmente das artes gráficas, definiram conceitos e formas de se pensar a elaboração de produtos multimidiáticos. Mas isso vem mudando e hoje há uma maior compreensão de que existem especificidades que devem ser respeitadas.

A linguagem multimídia não é uma justaposição do texto escrito, imagem fixa e em movimento, e som, mas uma nova forma de combinar esses elementos. Não é uma mera integração destes elementos, mas uma maneira peculiar de articular essas linguagens numa totalidade, permitindo que o usuário faça uso daquela que melhor se apresenta à sua cultura e às suas necessidades. Ela é hipertextual, com links e associações, possibilitando navegações individuais, determinada pelas necessidades individuais de informação. 

A linguagem da multimídia manipula dados armazenados em memórias eletrônicas, onde há um deslocamento de tempos e espaços que se formam no tempo das imagens e dos sons. Durante a navegação por essas imagens e sons em fluxo, também ocorre um processo de lembrar e esquecer, que desencadeiam uma rede complexa de relações na mente. A memória dos aparelhos repete situações, nossa memória capta, repete, recria, rechaça, apaga, lembra, entrelaça as imagens como acontecimentos ou campos de possibilidades. 
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� Para saber mais sobre Nollan Bushnell e a história do videogame e dos jogos eletrônicos, consulte o site: <http://www.emuunlim.com/doteaters/timescape.htm>


� Em 1983 é lançado o CD (Compact Disc), um disco capaz de armazenar apenas áudio (embora esse fosse estéreo e de alta fidelidade). O CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory), como conhecemos hoje, utilizado para armazenar e reproduzir programas e dados de computador, capaz de armazenar até 650 Megabytes, utiliza a tecnologia do laser para armazenar uma grande quantidade de informação em uma mídia barata, resistente e duradoura, só vem a ser lançado em 1988, por meio de uma parceria entre a Sony, Philips e Microsoft.


� Hipermídia – desenvolvimento do hipertexto, a hipermídia integra texto com imagem, vídeo e som, vinculados entre si de forma interativa. Hipertexto – uma forma não-linear de apresentar e consultar informações. Um hipertexto vincula as informações contidas em seus documentos (ou hiperdocumentos) criando uma rede de associações complexas através dos hiperlinks, ou simplesmente links. LEVY, Pierre. Cibercultura. São Paulo: Editora 34, 1999, p. 254.
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