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Este lugar é real, vivo de verdade. ..
Parte dele nao é muito bonita. Mas a maior parte ¢ lindal

MUITOS ADOLESCENTES E CRIANCAS hoje vivem em dois mundos: aquele que
todos vemos e conhecemos, ¢ um mundo efémero que parece maior, mais
interessante e surpreendente, que oferece autonomia e aventura, oportunida-
des e perigo. O admirdvel mundo novo no qual nossas criangas passam cada
vez mais tempo € o espago cibernético, o mundo da internet. Esse “lugar vivo
de verdade” é onde elas se encontram, aprendem, paqueram, jogam, ganham
dinheiro, se comunicam, compram, fofocam, brigam, comegam e terminam
relacionamentos. EEm uma fase da vida em que o corpo muda e as emocdes
se rebelam, esse ¢ um mundo no qual elas podem se apropriar, um lugar
onde podem explorar sua independéncia sem a interferéncia dos pais, dos
professores e de outros adultos; uma realidade virtual na qual elas podem tra-
balhar a ansiedade, confusio e alegria da passagem a vida adulta. De muitas
formas, o mundo sedutor e especial da internet ¢ inigtialavelmente adaptado
ao temperamento e as tarefas dos adolescentes. O espago cibernético pode

ser novo, mas a experiéncia da adolescéncia e a necessidade de um lugar para
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atravessd-la sdo universais e eternas. A internet é a versdo atual do “lugar vivo
de verdade” descrito pela adolescente de olhos arregalados prestes a se tornar
mulher em O mdgico de Oz, um filme de Hollywood feito hd quase trés quar-
tos de século.

A internet atravessou fronteiras, dissolveu barreiras lingiiisticas e cultu-
rais, penetrou bloqueios politicos, vaporizou diferengas raciais e cresceu mais
ripido e em dire¢des mais surpreendentes do que se esperava. O espago ci-
bernético oferece aos cidaddos praticamente tudo e qualquer coisa conheci-
da ou imagindvel, disponivel com o apertar de um botdo. Sendo a natureza
humana como é, o crescimento da internet foi motivado pelo desejo de lucro
e poder. Como resultado, a internet apresenta muitas ameacas a seus filhos,
incluindo ficil acesso ao édlcool, ao tabaco, aos medicamentos de prescrigio,
a pornografia, a prostituicio e as filosofias de 6dio, de racismo, de sexismo e
de crueldade. Drogas e crime sdo claramente perigosos para os jovens.

Mas ¢ muito mais dificil ensinar, guiar e orientar seus filhos em relagdo
a internet, pois ndo ¢ de toda ruim. Usada com cuidado e respeito, a internet
pode oferecer aos jovens uma perspectiva maior do mundo, mais experiéncia
e um rico conhecimento. E, na economia de hoje, saber usar a internet é tao
essencial quanto saber ler.

Ao contrério dos perigos conhecidos, como drogas e crime, ndo hd uma
forma clara de proteger nossas criangas dos perigos da internet. Nao ¢ facil
distinguir o certo do errado, o seguro do nio seguro. Hd muitas perguntas. A
internet pode viciar? Pode oferecer oportunidades educativas que a escola nio
oferece? Ou ela apenas expde os jovens a um material que pode ser inadequa-
do ou até prejudicial a um desenvolvimento saudavel? O espago cibernético
oferece um ambiente de ensino mais eficaz especialmente para jovens com
distdarbios de aprendizagem? O tempo no computador é usado de forma apro-
veitdvel, com o dever de casa ou a leitura? As horas na frente de uma tela po-
dem contribuir para o excesso de peso? Ou para distirbios do sono? Sentar-se
na frente de uma tela de computador pode danificar a visio? Ou a audi¢do?
Ou a postura? A internet oferece um ambiente ndo monitorado para o con-
sumismo? Apostas online? Acesso a drogas ou armas? Uma crianca pode ser

seduzida por um predador sexual? Ou ser recrutada por uma quadrilha? Os



Introdugao 13

relacionamentos virtuais podem ajudar os adolescentes a aprender a lidar com
encontros sociais? Ou o ambiente virtual os isola e os torna menos capazes de
iniciar e manter relacionamentos na vida real? Os adolescentes que se sentem
desamparados e sés podem encontrar esperanga e comunidade no mundo vir-
tual? Ou eles vdo entrar para uma comunidade formada pelo interesse comum
de “ser melhor” em anorexia nervosa? Ou para desenvolver um plano para sui-
cidio simultdneo? Essas perguntas, e uma ainda mais importante — A internet
¢ boa ou ruim? — devem ser respondidas com um sonoro “Sim!”

A internet é boa e ruim. E extremamente nova como tecnologia, meio e
fendmeno social. Estamos ainda comegando a conhecer seu potencial. Te-
mos que desenvolver o conhecimento e as ferramentas para ensinar nossos
jovens a reconhecer e evitar as ameacas cibernéticas. N6s, assim como nossos
filhos, precisamos discernir o que ¢ saudavel do que nio é sauddvel, aprovei-
tar a oportunidade e evitar fraudes. Assim como os pais precisam do conselho
de pediatras e do apoio da ciéncia para determinar como devem alimentar
seus filhos ou como protegé-los em um automével, as pesquisas de saide po-
dem informar como orientar nossos filhos em relacio aos riscos e beneficios
da Era da Informética. Temos muito que aprender sobre os efeitos da internet
na saude fisica, mental e social das criancas e dos adolescentes. Precisamos
de pesquisa cientifica sélida para podermos basear nossas estratégias de orien-
tacdo familiar.

Ainda que nova e evoluindo rapidamente, ji sabemos muito sobre a in-
ternet. Seus componentes — imagens, texto, publicidade, video, musica e
atividades eletronicas interativas — tém sido parte de nossa experiéncia cole-
tiva hd décadas. De tempos em tempos, pais e professores mostraram preocu-
pacdo em relacdo a televisdo e outros meios, e a sociedade respondeu. Ainda
que a resposta sempre tenha sido motivada pela moral, “valores familiares” e
exibicionismo politico, a censura ndo ¢ aceitdvel e nem cabivel em uma so-
ciedade democrdtica. Outras abordagens mais sensatas levaram os cientistas
de virias disciplinas a conduzirem uma pesquisa, e os clinicos a recomenda-
rem intervengdes sobre as influéncias negativas da midia.

Um novo importante recurso, o Centro de Midia e Satide da Crianca
(Center on Media and Child Health — CMCH) do hospital de ensino de
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pediatria da Faculdade de Medicina de Harvard, nos Estados Unidos, ¢ o pri-
meiro centro médico académico dedicado a entender e responder as influén-
cias da midia na satde e no desenvolvimento ideal de criancas e adolescen-
tes. O CMCH estd conduzindo uma pesquisa original, descobrindo os efeitos
positivos e negativos de todas as midias nos jovens, promovendo uso positivo
da midia e desenvolvendo e testando intervengdes de seus efeitos negativos.
O CMCH se comprometeu a coletar pesquisas cientificas existentes sobre os
efeitos da midia na saide e divulgar esse conhecimento a cientistas e clinicos
e, mais importante, a professores e pais. Fssa pesquisa, adicionada a outras
ferramentas tteis para os pais, professores e todos que trabalham com jovens
adultos, estd disponivel para consulta no site www.cmch.tv.

O que sabemos sobre o efeito da exposi¢do de criangas e adolescentes a te-
levisdo, filmes, musica, videogames, computadores e internet é o resultado de
uma pesquisa cientifica de mais de cinco décadas. Antes da decisio do CMCH
de criar uma biblioteca definitiva e abrangente das pesquisas sobre os efeitos da
midia, havia confusdo, divergéncia e compartimentaliza¢do das informagdes.
Ninguém concordava nem mesmo com o nimero de publicagdes cientificas
existentes. Em uma das muitas discussdes no congresso dos Estados Unidos,
em 2001, a Motion Picture Association of America enfatizou que havia menos
de 300 estudos feitos sobre os efeitos da midia. Um livro que advertia os pais so-
bre a violéncia na televisio, filmes e videogames afirmava que havia 3.500 arti-
gos sobre os efeitos da midia. Na verdade, ninguém sabia, ninguém leu todos os
artigos, entdo, inventaram uma resposta que sustentasse seu ponto de vista. Até
hoje, o CMCH coletou mais de 9.000 publicagdes, relatérios e livros de cientis-
tas e clinicos do mundo inteiro, trabalhando em 13 disciplinas diferentes. Eles
exploram as relagdes entre o uso da midia e obesidade, violéncia, ansiedade,
depressdo, comportamento dos riscos sexuais, rendimento escolar baixo, distdr-
bios alimentares, tabaco, dlcool e uso de outras drogas, assim como aplicacoes
efetivas da midia para educar, capacitar e instruir. Grande parte dessa literatura
pode nos informar sobre os possiveis efeitos da internet e nos capacitar a uséd-la
de forma positiva, sauddvel e para uma vida melhor.

A internet estd entre as ferramentas mais poderosas ja desenvolvidas. F é

onipresente, acessivel a todos em casa, nas escolas, nas bibliotecas e nos ca-
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fés. A universalidade da internet e sua capacidade de infiltragio aumentam
seus potenciais beneficios, assim como seus riscos. Iniciativas globais e locais
dos Estados Unidos ao Brasil se comprometeram em trazer a tecnologia até
mesmo aos mais pobres, pois 0 acesso a informa¢do e a uma voz para se ex-
pressar sdo fontes muito importantes de poder pessoal e politico que podem
servir de base para uma democracia participativa. Como com qualquer outra
ferramenta, o que determina se a internet é boa ou ruim depende de sua
aplicacdo. Uma pd pode ser usada para atacar alguém ou para plantar. Como
a pd, a internet pode prejudicar ou ajudar. O resultado é determinado pela
forma como ¢ usada.

O que todos precisamos fazer é desenvolver o conhecimento da internet,
seu dominio, estratégias para proteger e resguardar as criancas, e ferramentas
com as quais elas possam se proteger. O uso da internet de forma segura, sau-
davel e para uma vida melhor pode ser ensinado. Este livro servird como um
guia do viajante para o espago cibernético, um kit de ferramentas para a inter-
net e um manual do usudrio para os pré-adolescentes e adolescentes. Editado
por duas talentosas e fervorosas médicas especialistas em saide dos adoles-
centes, o livro examina os pardmetros técnicos e sociais do espago cibernético
e explora as realidades do desenvolvimento dos adolescentes no Brasil. Este
livro revé as pesquisas, explica o que é conhecido dos efeitos positivos e nega-
tivos do uso da internet, e oferece ferramentas prticas para monitorar e guiar
seu uso pelos jovens. Com esse conhecimento, pode levar pais, professores e
clinicos, até mesmo os jovens, a um entendimento completo do que pode e,
as vezes, acontece, quando o adolescente dindmico e em constante evolugdo
entra no universo virtual de rdpida expansdo. Depois de dominar o computa-
dor e se familiarizar com a internet, os jovens e seus pais podem aprender a
viver no mundo virtual de forma sauddvel, segura e com harmonia interpes-
soal. Este livro oferece um guia pratico para navegar na internet e usi-la para
aprender, crescer e fazer o bem.

Nao podemos mais fingir que o mundo virtual ndo existe. Ou que ndo nos
diz respeito. Se ndo nos conscientizarmos da existéncia da internet, com suas
oportunidades e perigos, como em um mundo real, ndo seremos pais, pro-

fessores e clinicos eficientes. Podemos ndo saber dirigir ou até nem ter carro,
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mas temos que saber que nossos filhos precisam usar o cinto de seguranga.
Podemos nio gostar de computadores e nos sentirmos até “deixados para trds”
pela internet, mas ndo podemos ignorar os perigos ¢ promessas que ela ofere-
ce. Este livro ndo é apenas uma adverténcia, mas também apresenta solucdes
acessiveis e flexiveis o bastante para responder ao mundo digital de rdpida
mudanga. Leia, aprenda e compartilhe com seus filhos, alunos e pacientes.
Estamos em um admirdvel mundo novo e todos precisamos aprender a viver

nele de forma saudavel, segura ¢ humana.

Michael Rich

Diretor do Centro de Midia e Satide da Crianga
Children’s Hospital Boston

Faculdade de Medicina de Harvard

Boston, EUA

www.cmch.tv



Breve historia e linha do tempo

Susana Graciela Bruno Estefenon
Pediatra e hebiatra

SE PUDESSEMOS DEFINIR QUAL ¢ a geracdo digital, provavelmente teriamos
que considerar os adultos jovens que hoje tém 25 anos, quase a idade da
internet. Durante a infincia deles, os jogos de videogames ja faziam sucesso
— como o Super Mario Bros., produzido pela Nintendo — e a Tim Berbers-
Lee formatava a web, longa teia de rede mundial de computadores. A pri-
meira mensagem SMS foi enviada em 1992, os sites de comércio eletronico
mais famosos, como o Amazon e o eBay, surgiram em 1995, e o programa
de correio eletronico Hotmail apareceu em 1998, quando eles estavam no
ensino médio.

Em poucos anos, uma revolugio estava se desenhando. Surgiram os ce-
lulares e os primeiros servigos de mensagens instantineas — que logo se po-
pularizaram entre os adolescentes. A maior ferramenta de busca da rede, o
Google, veio ao ar em 1998, o Napster e o Blogger.com sdo de 1999. A Wi-
kipedia, enciclopédia universal, e o iPod, para ouvir som digital, sao de 2001.

Os primeiros sistemas de redes sociais, como o Orkut, apareceram em 2002.
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O Skype, sistema de comunicacio, é de 2003. E o YouTube, site para exibir
filmes, surgido em 2005, marcou o momento em que aqueles jovens estavam
na universidade.

Eisses jovens cresceram num universo paralelo ao dos pais e professores
e ao da maioria das pessoas. Foram construindo novos conceitos, mudando
comportamentos e, com isso, forcando companhias e inddstrias a criar no-
vos produtos e a se adaptar a um novo e crescente mercado: o do mundo
digital.

Eissa geracdo joga por horas seguidas — games para os adultos sio enigmas
complicadissimos. Fazem amigos ndo mais no clube ou na esquina de casa,
mas nos sites de relacionamentos. Em vez de comprar CDs, armazenam suas
trilhas musicais preferidas num aparelhinho que os acompanha para todo
lado e tém acesso aos lancamentos de filmes e videos pelo computador. Gra-
vam suas impressoes, sonhos e, as vezes, as perplexidades nos blogs, similares
virtuais dos antigos didrios — com direito até a cadeado — e fotografam tudo
e todos com seus sofisticados celulares. Sabem de tudo em tempo real.

Eles sdo dgeis, curiosos, informados e dominam a tecnologia. Eles estdo
ai, sdo seus filhos(as), neto(as), alunos(as) ou pacientes. Ndo sdo mais o futuro
porque o futuro ji é. Vocé ndo saberd tudo que eles sabem, e menos ainda
da maneira como eles aprenderam. Mas pode trocar experiéncias com eles e

descobrir um mundo de possibilidades.

Linha do tempo

1941 « O computador alemao Z3, resultado da 2* Guerra Mundial, possibilitava
a codificagdo de mensagens. Foi destruido.

1943 - Na Inglaterra, Alan Turing inventou o Colossus, um gigante que proces-
sava 5 mil caracteres por segundo mediante sistema de valvulas.

1951 + O Univac foi o primeiro computador comercializado nos Estados Uni-
dos e seu preg¢o chegou a 1 milhao de ddlares.

1953 « AIBM (International Business Machines) langou o primeiro computador
digital. Em trés anos conseguiu vender 19 maquinas.
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1958

ANEC do Japao construiu o primeiro computador eletrénico do pais —
NEAC.

A Texas Instrument criou o primeiro circuito integrado.

1960

Surgiu o dataphone, primeiro modem comercial, capaz de converter
sinais digitais de computador em sinais analdégicos para a transmissao
por meio de suas redes de longa distancia.

1961

Foi criado o Unimate, primeiro rob6 industrial que empilhava pedagos
de metais. Ele operou na fabrica de automéveis GM (General Motors).

1962

Criado nos Estados Unidos por estudantes do MIT (Massachusetts Ins-
titute of Technology) o primeiro jogo eletrénico interativo.

1963

Douglas Engelbart recebe a patente do primeiro mouse para computa-
dor.

1970

O SRI Shakey foi o primeiro robd movel internacional controlado por
inteligéncia artificial.

E instalado nos Estados Unidos o primeiro caixa automatico no Banco
Nacional do Sul.

A primeira comunicagao computer-to-computer expandiu-se quando o
Departamento de Defesa Norte-americano estabeleceu quatro pontos
para comunicagao no Arpanet: Universidade da Califérnia/Santa Barba-
ra, UCLA, SRI Internacional e Universidade de Utah.

1972

E lancado o primeiro aparelho doméstico de videogame: o jogo Pong.

Sao instalados os primeiros telefones publicos no Rio de Janeiro e em
Sao Paulo.

Acontece a primeira transmissao de televisao a cores no Brasil: Festa da
Uva, Caxias do Sul, Rio Grande do Sul.

A Arpanet, rede que originou a internet, tem sua primeira demonstra-
¢ao publica na First International Conference of Computer’'s Communi-
cations, Estados Unidos.

E criado o primeiro programa de e-malil.

1973

A primeira ligagao de um telefone celular é registrada nos Estados Uni-
dos pelo pesquisador Martin Cooper. O aparelho pesava 250 gramas.

A Arpanet tem um novo computador conectado a cada 20 dias. Ja sao
feitas conexdes internacionais. A criagao de uma rede mundial comeca
a ser discutida abertamente.

1974

A Arpanet distancia-se da pesquisa exclusivamente militar em sua pri-
meira versao comercial: Telnet.
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1915

O Brasil passa a fazer parte do sistema de discagem direta internacio-
nal (DDI).

Bill Gates e Paul Allen fundam a Microsoft em Albuquerque, Novo Mexi-
co.

1978

Entra em operagao no Japao a telefonia moével celular.

1979

O mercado assiste a chegada do walkman.

Sao estabelecidos os primeiros grupos de discussao, com usuarios em
todo o planeta.

Nascem os simbolos emoticons e smileys para as mensagens:

-) o) -(>) >0 @@@ ).

1980

Entra em operagao o sistema internacional de satélites de comunicagao
(Inmarsat), cuja area de abrangéncia incluia as regides dos oceanos
Atlantico, Pacifico e Indico.

Comecga a funcionar o Transdata: primeiro servigo de comunicagao de
dados do continente sul-americano, ligando Rio de Janeiro, Sdo Paulo
e Brasilia.

1981

A IBM lancga seu PC (personal computer).

Bill Gates cria e vende o sistema operacional MS-DOS.

1982

Surgem o CD (Compact Disc) e os primeiros telefones celulares.

1984

A Apple langa o computador Macintosh.
O numero de servidores da internet ja passa de mil.

William Gibson cria o termo cyberspace no livio Neuromancer (Editora
Aleph, 3% ed., 2003).

E vendido o primeiro aparelho de telefone celular.

Os primeiros cabos de fibra otica no Brasil sao instalados no Rio de
Janeiro pela Companhia Estadual de Telefones.

Nasce o primeiro programa Windows Microsoft controlado totalmente
pelo mouse.

1985

E langado com sucesso o Brasilsat A-1, primeiro satélite doméstico bra-
sileiro. O Brasil € o primeiro pais da Ameérica Latina a realizar tal feito.

1989

Os pesquisadores do Centro Europeu para a Investigacao Nuclear
(CERN, Suica), Tim Berners-Lee e Robert Caillau, criam a world wide
web (www), um projeto global que permitia a navegagdo em paginas
de conteudo por meio do hipertexto. A www permitiu o acesso do pu-
blico a internet e a troca e o compartilhamento de informagdes — tex-
tos e imagens — disponiveis em milhares de sites.

NEC e Compac langam modelos de laptops, computadores portateis,
com o tamanho de uma folha de papel A4.
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1990

O Rio de Janeiro é a primeira cidade brasileira a usar a telefonia
celular.

1991

E lancada a primeira cAmera digital profissional, com 1,3 megapixel.

E inventado o WAIS (Wide Area Information Servers), servico que da acesso
a bases de dados na internet e efetua buscas por meio de palavras-chave.

E lancado o Gopher, um navegador que permite pela primeira vez que
0s usuarios “surfem” pela rede.

1992

E instalado o primeiro telefone publico por cartdo do Brasil, no Rio de
Janeiro.

1992

E lancada a Multi Rede Digital, que permite a integragdo em rede de
voz, dados, textos, fac-simile e videoconferéncia.

A internet alcancga 33 paises, liga mais de 17 mil redes e ja tem mais de
1 milhao de servidores conectados.

1993

Ja sdo mais de 100 paises conectados a internet.

A telefonia movel € definitivamente conectada ao sistema terrestre de
fibras 6ticas. Rio de Janeiro e Sao Paulo sao ligados por 420 quilémetros
de cabos.

Surge o Windows NT, voltado para as empresas.

E lancada a ponta do cabo submarino América 1, que interliga o Brasil
a rede mundial de fibras 6ticas.

1994

Surge o termo weblog, popularizado depois como blog. Sites particula-
res que funcionam como diarios pessoais, com comentarios € opinioes.

1995

E implantada a internet comercial no Brasil.
E lancado o /B Online, o primeiro jornal brasileiro na internet.

O empresario americano Bill Gates langa o Windows 95 com o Micro-
soft Internet Explorer e entra na industria da internet.

E lancado o Real Audio, programa que permite a transmissao de som
com qualidade e em tempo real pela rede.

1996

As novas tecnologias decretam o fim da ficha telefénica.

A internet atinge 150 paises; 80 milhdes de pessoas ja estao conectadas
e a cada dois meses dobra o nimero de sites.

Surge o Google Search, servigo de busca na internet, criado a partir de
tese de doutorado dos entao estudantes Larry Page e Sergey Brian, da
Universidade de Stanford. A empresa Google foi fundada em 1998.

Surgem os primeiros aparelhos de DVD (Digital Video Disc).

A organizagao sem fins lucrativos Internet Archives comega a reunir pa-
ginas web com sons e imagens para a criacao de uma biblioteca digital
e a manutencao da memoria desse meio.
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1991

Entra em operagao em Brasilia o primeiro servigo celular digital da
banda B.

Surge a versao 4.0 do programa Internet Explorer. A popularizagao do
programa fez a Microsoft langar uma versao mais rapida e completa.

1999

Ja estao conectados a internet 2,5 milhdes de brasileiros.

E lancado o MSN Messenger pela Microsoft.

2000

Torna-se possivel acessar a internet via celular, WAP (Wireless Applica-
tion Protocol), no Brasil.

2001

Sao assinadas as primeiras licengas GSM (Global System for Mobile
Communications) ou Sistema Global para Comunicagdes Moveis.

Surge o Windows XP com grande mudanga na interface grafica e maior
estabilidade do sistema (Microsoft).

2003

O numero de celulares no Brasil ja chega a 35,2 milhdes, o equivalente
47,5% do total de telefones instalados em operagao no pais.

E lancado o Orkut, rede que retine milhées de pessoas de todo o mun-
do em torno de comunidades tematicas.

2004

Ja existem 1,7 bilhdo de celulares no mundo e mais de 65 milhdes
no Brasil.

Foram registrados em outubro 61,18 milhdes de acessos méveis e 39,36
milhées de fixos.

E langado o primeiro celular 3G ou terceira geragao no Japao, com
acesso a internet, mensagens multimidia e download de aplicativos.

Surge o celular que grava e reproduz videos.
E langado o celular capaz de reconhecer textos escritos a mao.

Uma operadora francesa langa um programa com servigos que permite
a deficientes visuais utilizar celulares.

2005

E lancado o iPod.
Surge o YouTube, primeiro site de videos na internet.
Surge o primeiro celular com comando de voz.

E lancada a caneta com conexao sem fio capaz de transferir informa-
¢Oes para um celular ou computador, utilizando tecnologia bluetooth.

Langado sistema movel de identificagao de impressdes digitals que
oferece a policiais e agentes de seguranca acesso em tempo real a
bancos de dados.

O Brasil encerra o més de janeiro com 66,6 milhdes de telefones celulares
em operacgao: 13 milhdes de pds-pagos e 53,6 milhdes de pré-pagos.
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Japoneses inventam baterias para celular movidas a hidrogénio e oxigénio,
produzindo agua e eletricidade suficientes para manter uma conversagao
de nove horas em telefones com tecnologia de terceira geragao (3G).

Langado o primeiro celular de tecnologia CDMA com capacidade pa-
ra 1,3 megapixel Armazena até 100 fotografias em alta definigdo e 900
em baixa. A tela exibe 262 mil cores. E possivel identificar as chamadas
mostrando fotos dos contatos.

Rabble, uma tecnologia norte-americana, promete transformar os tele-
fones celulares em ferramentas moveis de blogs, publicando texto ou
imagem do celular em weblogs.

E anunciado o lancamento de celular com tocador de MP3.

Celulares com capacidade de localizagdo chegam a 500 mil unidades
no Brasil.

2006

A rede entra na fase 2.0. Os préprios usuarios passam a produzir e co-
locar na rede todo tipo de contetildo colaborativo: textos, fotos, videos,
sons etc.

O Second Life bate a marca dos 100 mil usuarios no Brasil, passando de
12° para 4° lugar em uso do simulador.

2001

A Apple apresenta o iPhone, misto de celular e multiplayer.

Rede de Telemedicina: videoconferéncia unindo universidades norte-
americanas as brasileiras.

Implantada em dezembro a TV aberta digital.

2008

Surge no Brasil o celular 3G, que permite acessar a internet mediante
banda larga, igual aos computadores domeésticos.

Surge a televisao no celular no Brasil.

Langado pela Apple o laptop mais fino do mundo: o MacBook Air pesa
1,36kg, com 0,76 polegadas (1,9cm) de espessura na parte mais grossa
e 0,16 polegadas (0,4cm) na parte mais fina.

A Microsoft cria o programa Spy Software, destinado a empresas. Mede
pressao, pulso e expressoes faciais mediante sensores sem fio e avisa a
empresa como seu funcionario se sente e o que faz no computador.




Lan houses:
uma preferéncia nacional

Susana Graciela Bruno Estefenon

Evelyn Eisenstein
Pediatras e hebiatras

LOUCOS PELOS VIDEOGAMES — que cada dia ficam mais sofisticados e reais
— criangas e adolescentes jd ndo se contentam em jogar sozinhos no pré-
prio quarto. Agora também disputam campeonatos, participam de marato-
nas noite adentro e encontram parceiros que gostam dos mesmos jogos. Nas
lans, é claro.

O intenso uso de espacos ptiblicos para acesso a internet ¢ uma das reve-
lagdes mais importantes de recente pesquisa do Comité Gestor da Internet
— realizada em 2007 e divulgada em 2008 — sobre o Uso de Tecnologias
de Comunicacio e Informacdo. Quase a metade dos internautas brasileiros
(49%) acessa a internet em locais publicos pagos, e as lan houses tém um
papel fundamental, juntamente com os cibercafés e outros pontos de acesso:
cresceu 19% em relagdo ao ano anterior. A pesquisa também mostra que
quanto menores a renda e a escolaridade da populagdo, maior é a utilizagio
das lan houses. Dos usudrios da internet com renda de até um saldrio mini-
mo, 78% declararam utilizar a rede nas lan houses. Também ¢é importante

ressaltar que os centros publicos de acesso pago sdo utilizados especialmente
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pelas pessoas com menor nivel de escolaridade: 64% sdo estudantes de nivel
fundamental. J4 entre os usudrios com ensino superior esse percentual cai
para 27%.

Lan house, ou simplesmente lan, como eles preferem, é uma loja com
diversos computadores de dltima geragdo, ligados em rede e alinhados em
fileiras, que permitem que mais de 30 pessoas joguem entre si. Todas as ma-
quinas estdo conectadas em um tnico ambiente virtual. Poltronas conforts-
veis, musica alta, fones de ouvido individuais, ar-condicionado muito frio e
um dialeto peculiar dos jogadores dio um certo “qué” futurista ao cendrio.
L4, os adolescentes alugam o computador por hora — o preco oscila entre 1
real, nas lojas da periferia dos grandes centros, a 5 reais naquelas situadas em
bairros ditos nobres — e quase sempre se esquecem da vida. Embora alguns
adolescentes e uns poucos adultos — que ndo dispdem de computador em
casa — recorram a este tipo de loja para checar e responder e-mails, conversar
com amigos nas salas de bate-papo ou fazer pesquisas para trabalhos escolares
ou académicos, entre outros servigos disponiveis, a imensa maioria vai mes-
mo para competir nos games digitais.

O termo lan foi extraido das iniciais de Local Area Network, o mesmo que
rede local, em inglés. O conceito foi inicialmente introduzido e difundido
na Coréia, em 1996, e chegou ao Brasil cerca de dois anos depois. Em pou-
quissimo tempo, elas se multiplicaram como nova op¢ido de entretenimento
e conquistaram a preferéncia de criangas e adolescentes, que, obviamente,
acham muito mais divertido jogar nestes locais. Em 2008, estima-se que se-
jam 25 mil pelo pais, concentradas nas regides Sudeste e Sul, onde, ndo por
acaso, concentra-se a populagdo mais informada sobre as inovacoes tecnols-
gicas e de mais poder aquisitivo. Existe uma importante expansdo em dreas
pobres das lan houses e cibercafés, onde as criancas e os adolescentes de co-
munidades carentes podem usufruir das tecnologias da era digital como os de
classe média. £ o caso das favelas cariocas, como o Complexo da Maré, que
em 2008 tinha 150 lojas para uma populagio de 130 mil habitantes. Podemos
citar outras: na Cidade de Deus, umas 90, e na Rocinha, aproximadamente
100. O Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundacio Getulio Vargas, nu-

ma pesquisa sobre o crescimento das lan houses em comunidades carentes,
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constatou a existéncia uma nova modalidade: os moradores abrem suas casas
para alugar o acesso a seu computador e 2 internet.

A expansio das lan houses seguiu-se o receio justificado de muitas fami-
lias pelos filhos estarem “fora das vistas”, expostos a contetidos inapropriados
da internet entre uma partida e outra de Counter Strike, a febre do momento.
Embora o Ministério da Justiga classifique os jogos eletrdnicos por faixa etd-
ria, ndo hd garantias de que numa loja cheia o adolescente nio v se empol-
gar e querer jogar um que ndo seja exatamente adequado a idade dele.

Na tentativa de proteger criangas e adolescentes, alguns Estados aprova-
ram leis de restrigdo ao acesso e a permanéncia de menores nestas lojas de
jogos virtuais. No municipio do Rio de Janeiro, por exemplo, ndo é permitida
a entrada de menores de 12 anos sem acompanhamento de um adulto. Outra
lei, sancionada em maio de 2006, proibiu a abertura de novas lan houses a me-
nos de um quilémetro das escolas de ensino fundamental e médio no Estado
do Rio de Janeiro. Segundo o parlamentar que a elaborou, o pedido partiu de
diretores e professores, preocupados com os alunos que “matavam aula” para
jogar nas lans, durante os vdrios turnos escolares didrios. Em Belém, depois
dos seqiiestros seguidos de mortes de trés adolescentes que costumavam se
encontrar numa mesma lan house da periferia e que, aparentemente, foram
vitimas de um mesmo peddfilo, as autoridades paraenses tomaram uma me-
dida drdstica: proibiram a entrada de menores de 18 anos nestes locais.

Em muitos estabelecimentos cariocas a proibicdo quanto a idade € segui-
da a risca e ndo sdo admitidos clientes uniformizados na loja, mas também
ndo solicitam a caderneta para verificar se o aluno faltou a escola e levou
uma camiseta na mochila, estratégia muito usada pelos faltosos. Em outros,
o menor de 12 anos desacompanhado nio entra mesmo. O cuidado nio é
s6 uma questdo de respeito aos menores, mas também aos responsdveis que,
na realidade, financiam a diversdo dos filhos e garantem a sobrevivéncia do
negdcio, que o proprietdrio considera tio honesto e respeitivel quanto uma
sorveteria ou loja de brinquedos. Por isso, muitos donos de lans fazem ques-
tdo de instalar filtros em todas as mdquinas, que impedem que um usudrio de
qualquer idade possa acessar os enderecos de sites de pornografia ou pedofi-

lia, entre outros.
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Por outro lado, é comum que lojas de jogos virtuais informem que cum-
prem a exigéncia legal de ndo permitir a entrada de menores de 12 anos, po-
rém, nunca pegam um documento para conferir a idade de um freqiientador
aparentemente menor, e se perceberem que alguém estd acessando um site
inapropriado para o local ou a idade, ndo chamam a atengéo, porque nio po-
dem censurar quem paga para usar as maquinas.

O artigo 255 do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) prevé que
“exibir filme, trailer, pega, amostra ou congénere classificado pelo 6rgao com-
petente como inadequado as criangas e aos adolescentes admitidos ao espetd-
culo constitui ilicito e estd sujeito a aplicagdo de multa e, na reincidéncia, a
autoridade poderd determinar a suspensdo do espeticulo ou o fechamento do
estabelecimento por até 15 dias”. Com base na legislagdo vigente, cabe aos pro-
prietdrios de lan houses, independentemente de o Estado, ou municipio, exigir
autorizagio dos responsaveis, supervisionar ¢ mesmo impedir o acesso dos fre-
qiientadores menores a jogos e contetidos inapropriados. Caso alguma infragéo

seja detectada, o dono do estabelecimento pode ser indiciado criminalmente.

RECOMENDACOES
Alerta sobre lan houses e cibercafés

1. Procure conhecer pessoalmente o espago que seus filhos frequentam
para jogar, e quem é o responsavel pelo local.

2. Mostre interesse pelo tipo de diversao que eles curtem.

3. Experimente, um dia ou noite dessas, ser parceiro deles num torneio.
Essa interac¢ao, convivéncia e companheirismo € a garantia de seguran-
¢a para voceé e seus filhos.

4. Compartilhe e vera que funciona muito mais do que qualquer
proibicao.

5. Limite os horarios, principalmente o noturno e nos finais de semana.

6. Monitore os gastos da mesada de seus filhos.

7. Lembre-se de que o ambiente real de lan houses e o de cibercafés
pode ser tao perigoso como o virtual.

8. Denuncie em caso de qualquer suspeita de atividades ilegais.





