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O Audio na Internet!

Daniela Carvalho Monteiro Ferreira?

Resumo

O presente artigo tem o objetivo de relatar a variedade dos formatos e dos codecs de
audio presentes na Internet. Este registro € a base para conhecer a evolucéo tecnolégica
sonora digital, que fundamenta a analise do som como recurso de comunicacdo e de
arte. A partir desta andlise, verifica-se a fungdo do audio na multimidia via Internet
mediante a percepcdo dos usuérios, e avaliam-se as tendéncias de utilizacdo para que o
processo sonoro de comunicagao seja mais efetivo via web.
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Este artigo tem o intuito de divulgar os resultados do estudo realizados sobre 0
audio na Internet, em seus aspectos tecnoldgico, técnico e estético, no intuido de
entender a funcdo do som no meio hipertextual. Foram registrados diversos tipos de
arquivos de audio, na pesquisa exploratéria, depois foram analisados, no corpus de
estudo, websites brasileiros que concorriam ao TOP 10 do prémio iBest, ano 2005, para
verificar como o0 audio estava sendo utilizado nas péginas, cujo diagnostico foi

confrontado com as informagdes sobre como os “internautas™

percebem o som na Web
(pesguisa qualitativa com trés grupos). Foi detectado que o som é utilizado como adorno
e disperso do contexto. A andlise estética foi fundamentada, também, nas caracteristicas

do som digital e de suas tecnologias.
Internet sonora € composta por varias particul aridades, seja devido a transmissao

de dados, formatos sonoros, codecs, técnicas e, ainda, dispositivos de hardware e
conhecimento prévio dispostos pelo usuario dessa Rede Mundial. O desafio encontra-se
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no envio da mensagem de maneira agil e sem perda de dados sonoros, esperando gque o
usuario tenha disponivel, recursos adequados para recebé-la.

Existem varios tipos de arquivos de som compactados que se desenvolveram de
modo a contribuir com um som com mais qualidade, gustando-se as limitacOes
tecnologicas. Séo eles, apds o0 MP3:

. WMA (Windows Media Audio)

. TwinVQ

. FLAC (Free Lossless Audio Codec)
. AAC (Advanced Audio Coding)

. Mp3PRO

. Ogg Vorhis

. ATRAC3Plus

. Monkey' s Audio

. Joeex

O MP3 ainda continua sendo o mais utilizado, porém as tecnol ogias sonoras para
Internet sdo diversas e, como em toda tecnologia, a tendéncia € haver mais opgoes e
melhores

O grande problema detectado com os formatos novos de arquivos de audio € a
compatibilidade com os players existentes no mercado e também com os diferentes
tipos de sistemas operacionais (Windows, Linux etc.). O MP3 € o mais adaptavel aos
diversos tipos de situacdes tecnoldgicas, justificando sua popularidade e preferéncia
tanto pelos usuérios quanto pelos desenvolvedores.

Por mais que ndo existam suportes suficientes para esses novos tipos de arquivos
de audio, percebeurse em um desses mais recentes e menos populares uma
potencialidade de crescimento rumo a popularizacéo e larga utilizacdo na Internet.

Supde-se que 0 OGG sgja uma grande promessa para 0s proximaos anos, pois é o
gue possui mais vantagens dos apresentados neste capitulo, e jA comegam a surgir
aparelhos de som e players diversos para esse formato.

As maiores vantagens sao:

1- Tecnologia baseada em MPEG-4.

2- Formato aberto e livre de patente (0 MP3 é apenas aberto).

3- Melhor desempenho que o MP3.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos I nterdisciplinares da Comunicagéo
XXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — UnB — 6 a9 de setembro de 2006

1. O som no univer so hipertextual

De acordo com as pesquisas desenvolvidas neste estudo (pesquisa exploratoria,
andlise do corpus de estudo e pesquisa qualitativa), verificorse que o som na Internet,
tecnologicamente, esta bem resolvido, com ewolucdes constantes e progressivas. O
problema do audio nesse meio esta na articulacdo inteligente da mensagem sonora e
iSso, causa certa rejeicdo por parte dos individuos que participam desse meio.

N&o basta saber de maneira aprofundada a tecnologia e nem dominar a técnica.
E preciso entender como conciliar o conte(ido de imagem, movimento e texto, ja bem
desenvolvido, com todo aparato tecnologico sonoro disponivel. Ou sgja, é necessario
pensar 0 som como elemento de comunicacdo que esta fundamentado na arte e,
conseqlentemente, na estética.

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

O propésito deste artigo € mostrar um possivel caminho para a comunicagdo
sonora ha Internet. Possivel caminho porque ndo existe a pretensdo de determinar
regras, pois iria contra a prépria esséncia da estética, ou sgja, 0 ser humano tem que ser
livre para inovar em sua arte, é expressdo sob uma forma que, de certa maneira,
influencia as pessoas ao seu redor (STEINER, 1998).

Pretende-se, portanto, dar suporte as escolhas das formas para obter-se um
melhor significado para 0 belo nesse meio, ou sgja, uma comunicacdo eficaz, que
permite a expressao do artista (profissional da comunicacéo) e o entendimento receptivo
dos destinatérios da mensagem.

1.1 Particularidades da Mensagem Sonora

Para a informacgéo atingir o destinatario da mensagem, esta devera conter doses
de originalidade, pois quanto mais elementos novos surgirem, mais atencdo uma pessoa
dard a mensagem. Quando se ja conhece a informacéo, aparece entdo a redundancia, que
causa O desinteresse que cresce diretamente proporcional a intensidade deste
conhecimento prévio.

Mas na musica, ndo € apenas o fato do conhecimento prévio que interfere no
interesse pela informagdo, pois € possivel ja ter tido contato e ainda querer ouvi-la
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novamente. 1sso se deve ao fato de que o desinteresse ndo esta ligado totalmente a
redundancia de informacdo, mas ssim ao nivel de redundancia, e ainda, ao nivel de
sensacdo gerada no ouvinte, que difere para cada pessoa.

A partir desse pensamento, que Moles (1978) indicou, em seu livro Teoria da
Informacéo e Percepcao Estética, que existem dois pontos de vista sobre a mensagem,
correspondendo a dois tipos de informacéo:

- ponto de vista semantico, logico, estruturado, enunciavel, traduzivel,
preparando agoes;

- ponto de vista estético, intraduzivel, preparando estados.

Isso mostra (MOLES, 1978) que a informacéo estética é especifica ao canal que
a transmite, portanto, ela ndo é traduzivel, podendo apenas ser transportavel,
aproximadamente. Ou sgja, o contetido deve ser gjustado para cada meio.

Assim, a informacdo semantica sera a mensagem de seqiéncia de sons
normalizados, de fonemas normalizados, de palavras fonéticas repertoriadas no
dicionario vocal, de frases modelos etc. A informagdo estética sera a mensagem levada
pela escolha preferencial feita por certo individuo, devido a congtituicdo de seus
condutos vocais, de certas fregtiéncias e certas combinagdes constituindo simbolos, de
certas duractes dos fonemas, certas combinagdes fonémicas etc.

Mas Moles adverte, que ndo existe mensagem de contelido puramente semantico
e puramente estético. Toda mensagem real comporta sempre, intimamente misturadas,
certa proporcao de uma e de outra.

Se a mensagem estética depende do meio, € possivel notar a relagdo ndo apenas
tecnol 6gica, mas também pela caracteristica do contado dos individuos com esse meio.

Como dito anteriormente, a percepcdo estética sonora depende muito do
conhecimento prévio dos individuos e, dependendo do nivel, a mensagem passa a ser
redundante, perdendo gradativamente sua originaidade. Lembrando-se que é a
originalidade da informacdo que determina o grau de interesse pelo contelido da
mensagem. Segundo Moles (1978: 36) “o valor da informagcdo estd ligado ao
inesperado, ao imprevisivel, ao origina”.

De acordo com Beggs e Thede (2001), o audio na Internet deve ser utilizado
com cautela, deve ser evitado musica de fundo na pagina e, se necessrio, utilizar
janelas menores (pop ups) para dedicar a0 som e afirmam ainda, que é sempre
necessario avisar que o determinado contetido contém som.

Os autores aconselham evitar loops de musica que se repitam indefinidamente.
Que é necessario fazer loops fade-out ou parar depois de um razoavel niUmero de ciclos.
Utilizar botbes de parar a musica (Stop) quando existe loop, € uma aternativa coerente.
Advertem ainda, que as transi¢des entre telas que contenham essas taxas de repeticoes
do som, sgjam suaves, evitando cortes bruscos. E no geral, de acordo com suas
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experiéncias, 0 sucesso de um loop depende da capacidade de fazé-lo o mais curto
possivel, mais ainda soando dinamico e aeatdrio, cuja duracdo ideal seria entre 10 e 13
segundos, dependendo do tipo de som que estiver looping.

Esses cuidados, ao nosso entendimento, visam diminuir a taxa de redundancia e,
conseguientemente, a queda de originalidade da mensagem, evitando rejeicbes ao
contetido.

E um grande desafio encontrar o equilibrio entre diversidade e consisténcia, mas
€ coerente que o usudrio tenha uma experiéncia sonora diferenciada em diversas
regulagens, que se utilizem diversos arquivos de som diferentes para cada ambiente no
site a fim de evitar uma navegacdo mondtona. O problema que surge como
conseqiliéncia, € 0 usudrio ter que esperar em cada ambiente, 0 som carregar de acordo
com o formato solicitado. E nesse processo digital de transmissdo da mensagem sonora,
€ comum o aparecimento de ruidos e precisamos estar atentos para que este ndo possa
prejudicar a comunicagéo.

Sendo assim, € necessario na Internet, monitorar o processo de transmisséo e se
preocupar com a diversidade de conexdes de acesso e também recursos de hardware
disponivel para os usuarios. Testar em véarios sistemas operacionais, browsers, formatos
e em diferentes conexdes se torna importante, para tentar reproduzir e prever o resultado
para os destinatarios da mensagem sonora. E para poder adaptar a comunicagéo, é
prudente entender que a Internet tem caracteristicas de um meio constituido de
mensagers multiplas, bem como o cinema, teatro, a danca e a épera, pois chega ao
individuo pelo intermeédio de vérios canais sensoriais (visao, audic¢éo etc.), como textos,
imagem, imagem em movimento, discurso, poesia, musica O problema dessa
caracteristica € que 0 ser humano ndo consegue dar a mesma atencéo a todos esses
estimulos no mesmo periodo de tempo, uma sempre ficara prejudicada em detrimento a
outra (MOLES, 1978).

E fato é que o computador propicia ao usuério desenvolver vérias atividades ao
mesmo tempo, como exemplos:. (1) navegar na Internet escutando uma rédio; (2) digitar
um texto e visitar algumas paginas na Internet; (3) ler alguma noticia ou ver alguma foto
engquanto uma musica de fundo esté4 sendo tocada etc. Enfim, sdo situagGes cotidianas
gue permite acreditar que serdo raras as Situacfes (para ndo dizer improvaveis) que
far&o um individuo ficar passivamente apenas escutando algum som. Tecnicamente i1Sso
também é verdade, pois para Internet, quando se usa video (som e imagem movel), um
sempre ficara prejudicado em favor do outro. Neste caso, sempre sera o audio, pois no
video, a imagem em movimento é composta por muitos dados, apenas um pegueno
percentual dalargura de banda pode ser alocado para audio (BEGGS; THEDE, 2001).

Por isso, que Beggs e Thede (2001) s&o categdricos em dizer que projetar som
para Internet € mais do que acrescentar simples efeitos. Deve ser contextual, dar suporte
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ao contetdo de texto e grafico. Deve estar integrado ao objetivo geral do site, mais do
gue simplesmente atrair a @encdo sobre s mesmo. Que o0 som pode ser usado para
induzir uma reacéo emocional especifica do publico. Como exemplo, € possivel citar a
incoeréncia entre uma trilha sonora (fundo musical) com o contetdo, ou sgja, € inviavel
para um website, cujo conteldo € mais intelectualizado, utilizar Rock como estilo
musical, pois é considerado antiintelectual (JOURDAIN, 1998).

Na opinido de Stanley R. Alten (2001: 200), a funcdo do som € gerar um
contexto emocional a imagem, mas ndo existe superioridade de nenhum ou outro,
considera apenas que 0 som e a imagem sdo como dois organismos independentes que
se beneficiam mutuamente juntos.

E importante entdo, verificar todo o conteldo a ser transmitido para dar
coeréncia sonora a0 @njunto, para que a experiéncia em comunicagado que O usuario
esteja exposto seja mais efetiva e prazerosa.

1.2 Modelagem Sonora I nter nética®

Quando se fala em modelagem, lembra-se de composi¢do que considera a inter-
relacdo de uma série de dados. A modelagem sonora € justamente 0 pensamento
analitico sobre 0s recursos e expressao artistica em pré de uma sonopl astia adequada ao
proposito de um trabalho. Pensando-se em realcar o impacto da mensagem, em fazer
sentir emocdes em um determinado contexto, é que se torna necessario um raciocinio
profissona para inter-relacionar os elementos sonoros do cotidiano em um trabalho
intencional de comunicagdo. Para projetar um som para Internet, é possivel basear-se
nos estudos, experimentacbes e aplicacbes sonoras para televisdo, para teatro e,
principalmente, para Cinema.

E preciso fazer com que a visita ao Site seja uma experiéncia sonora coesa e
exclusiva. Beggs e Thede (2001) exemplificam algumas funcionaidades do som para
ampliar o impacto da comunicagéo, como conduzir a agéo, criar ou aiviar tersdo e
atrair a atencdo. Para isso é necessario levar em consideracdo a composi¢ao e a duragdo
da trilha sonora, participagdo do publico, seqiiéncia de eventos e cronometragem de
eventos de audio.

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

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

*  Internético é uma palavrainventada para designar o que é pertencente ou é caracteristico da Internet,

envolvido pela estética da comunicagéo.
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(2) Usar sons de botdo que podem distrair e desviar a atencdo do conteido
importante. Sons que sdo disparados fregiientemente devemn ser minimizados.

(3) Criar loops mondtonos. E necessério tentar aumentar o nivel de originalidade
do som para néo haver rejeicdes por parte do usuario.

(4) Usar audio incessantemente sem siléncio ou interval os.

(5) Usar audio de baixa qualidade com volume incoerente. E necessario evitar
capturar audio em lugares com muito barulho. Usar locutores profissionais e gjustar
niveis de volume coerentes para todas as narracoes do site.

Para trabalhar com 0 som na Internet, € necessério realmente adaptar o contetido
estético as restricdes tecnol dgicas do meio. Para 0 som ser bem aceito, é aconselhavel
informar os clientes que usar audio € um fator de risco; explicar as vantagens e
desvantagens de uma trilha sonora na Internet. Deve-se usar audio com cautela em sites
visitados com fregiéncia para informagfes e comércio mais conservadores devem
incorporar, no minimo, sons de botdes para facilitar a navegacdo e narracéo informativa.
Multimidia com todos os recursos funciona melhor em sites de Internet de
entretenimento e promocionais.

Em suma, o som pode atuar de trés maneiras em um projeto multimidia: Audio
I nterativo existe quando um participante interage e evoca um evento sonoro, Como por
exemplo, um botéo que é clicado em um website pode emitir um som, ou Se 0 mouse
passa em cima de um objeto visivel, este também podera fazer um som. Audio
Adaptativo é o audio que muda (ou adapta-se) quando o usuario muda de ambiente.
Audio Variavel esta relacionado com as suaves diferencas nos sons repetitivos, pois 0s
sons que sdo repetidos podem tornar-se cansativos e ficar artificial (CANCELLARO,
2005).

Percebemos que a modelagem sonora esta intimamente ligada ao contetido
exposto pelo site. E ainda, confirmando nossas descobertas que a Internet é reamente
um cana de mensagens multiplas e, ainda, que o som nesses meio ndo tem significado
por s mesmo, mas sim em correlacdo com o contexto midiatico (texto, imagens,
imagens em movimento, dentre outros).

A Internet impde vérias limitagbes tecnoldgicas e técnicas, mas clama por
melhores articulacbes estéticas a fim de despertar e desenvolver o canal sonoro nesse
meio ainda pouco explorado da comunicagéo.

Cabe aos profissionais da comunicagéo, fazerem do som para Internet uma obra
coerente, de impacto e por mais que se tenham avancado nas evolucdes tecnolgicas e
técnicas do som para a Internet, 0 som ainda ndo é Internético. E necessario que o
homem entenda a arte da projecdo sonora para esse meio, a fim de mesclar arte
inteligente com eficacia da mensagem aplicada ao contexto.
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O som ndo é internético (pertencente a Internet) porque ainda néo se conseguiu
chegar num emprego sonoro pleno nos diversos contextos que envolvem grande
Rede Mundial, como o do cinema, por exemplo. De acordo que o som foi adaptado do
analdgico para o digital e que desenvolveuse outras abordagens artisticas sonoras em
diversos meios, acredita-se que o0 som tende a se adaptar-se no decorrer de sua
utilizacdo as caracteristicas da Internet.

Consideracdes Finais

Apesar das descobertas ndo serem totalmente comprovadas, devido a opgéo por
uma metodologia de pesquisa qualitativa, permitiu ampliar a visdo sobre esse assunto
gue ainda é novo no meio da comunicagdo. Surge, portanto, a partir das investigacoes,
hipoteses a serem comprovadas futuramente para assim podermos determinar as
model agens sonoras adequadas a | nternet.

Até 0 momento, existe um comego para poder pensar melhor sobre a funcéo do
som na multimidia. Acredita-se que esta funcdo sgja a de proporcionar e de enaltecer
experiéncias contextuais, apoiando e sendo apoiado por todos os elementos que o
cercam.

Ja com um raciocinio mais evoluido sobre esse tema, tende-se a falar que a
Internet ndo possui limitagBes, mas caracteristicas que determinam a interface de cada
meio de comunicagdo. Como a televisdo tem seu estilo, suas caracteristicas, o cinema
também os tem, bem como o teatro, a danga, enfim, para cada meio de expresséo €
necessaria uma linguagem prépria. Pode-se adaptar a mensagem para poder haver
sinergia entre os meios, mas € improvavel que um mesmo formato artistico se configure
com perfeicdo a essa diversidade de particul aridades.

O fato é que a Internet existe pela descoberta da transmissdo de pacote de dados
por uma rede de computadores interconectados mundialmente. E determinante para a
fluéncia dessa transmissdo a largura de banda para que este mesmo possa trafegar. A
grande problemética, que torna esse essa Rede Mundia t&o fascinante e intrigante, € que
ndo existe uma formula que funcione. Existem algumas padronizagdes que tendem a
facilitar a vida dos programadores, webdesigners e agora, dos projetistas sonoros
(websound designers), mas que ndo sdo suficientes, pois por ser uma midia interativa,
depende muito dos recursos disponivels no cliente, ou sgja, no usudrio. Recursos de
hardware (placa de som, caixas de som, processador etc.) e de software (browser
compativel, sistema operacional, plug-ins etc.). N&o é similar a televisdo que o modelo
ou a capacidade do aparelho e antena ndo tem absoluta influéncia para receber a
mensagem e som, mesmo que em sua condicdo basica. Na Internet, mesmo com
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conexdo (vamos igualar simbolicamente a funcdo da antena para a TV) adequada, a
participacdo ativa do usu&rio € fundamental para que se perpetue a informacao.
Acredita-se que esse processo de comunicagdo na Internet dé resultados com esforcos
despendidos em trés pontas. 1- Profissonais de Tecnologia ou Interessados em
Tecnologia; 2- Profissionais de Comunicagdo ou Interessados em Comunicagdo; 3-
Esforcos do Destinatério.

Profissionais de tecnologia ja estdo empenhados em fornecer soluctes
compativeis com as caracteristicas peculiares da Internet. Profissionais de comunicacéo
estdo ainda em seus primeiros passos em busca de uma solugédo eficaz. Enquanto isso,
0s usuarios ficam esperando que a tecnologia possa ser utilizada de maneira inteligivel
para desaperta-los a agir para que a comunicagao sonora se efetive.

Coloca-se também os interessados porque, como caracteristica da Internet,
gualquer pessoa que esteja interessado no meio, sgja em tecnologia ou em comunicagao,
podera contribuir. Sugere-se que a Internet desenvolve mais e mais rapido por causa dos
interessados e ndo, necessariamente, pelos profissionais da érea.

Essa dinamica entre essas trés pontas funciona do seguinte modo:

Dinimica da Criacio da Mensagem Sonora na Internet

T

Feadback

T-nb.olc-s.ﬂ|—p| ECMIGA }—}| EBTETICA |
Iy
L

PRSI AL
=
CORLINICACES:

Frocesso de CHagHo
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PHUF 830N

TRORE QA

Os profissionais de tecnologia desenvolvem meios de aperfeicoamento e
proporcionam inovacbes em tecnologia, que por sua vez, influenciam a Internet e
determinam técnicas. Os profissionais de comunicacdo utilizam das técnicas e da
estética para elaborar mensagens multimidia que sdo transmitidas via Internet para os
usuarios. Destarte, 0 usuario precisa estar preparado para captar de maneira eficiente a
mensagem.
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O usuério tanto recebe informagéo, como também pode influenciar em
futuras modificagcOes na mensagem sonora na Internet, pois esta € caracterizada como
um meio hipertextual, ou sgja, regido pelos seis principios abstratos de Lévy (1993):
metamorfose, heterogeneidade, multiplicidade, exterioridade, topologia e mobilidade
dos centros.

Mas como previsto por Lévy, em um contexto em que o hipertexto é dominante,
a visuaizacdo gréfica ou diagramética € o meio mais intuitivo (1993). E a Internet,
como um meio hipertexto, tem como atrativo maior aimagem, seja ela textual, pictorica
ou em movimento. Por isso, iconicamente, o computador é representado pelo monitor,
gue € o dispositivo hardware que faz a interface visual entre 0 usuario e 0s recursos
dentro, harmonizadamente, conectados e arranjados dentro do gabinete.

E ainda, porque o hipertexto permite interatividade, tem caracteristica
multidimensional e dinamica, € que permite tornar contelidos que vao além da escrita
estatica e linear. Percebe-se que 0 audio precisa acompanhar essa néo-linearidade.

O hirpertexto desafia o audio, pois ele toma para S 0 poder de enatecer um
conteldo visual, por issO que 0 som, esteticamente, precisa ser constantemente
repensado para Internet, pois € necessario tornar 0 conceito de hipertexto um
fundamento para o conteldo sonoro, por isso, enfaticamente, é necessario que 0 som
sgja pensado de modo néo-linear.

N&o é aconselhado utilizar musicas em looping nas paginas, porgue ele € um
som linear, e 0s usudrios querem que o audio aumente sua experiéncia multimidia e ndo
gue a boicote.

A Internet, por ser uma rede de hipertexto, ela preza pelo tempo real e imediatez
(LEVY, 1993), por isso que 0 usuario ndo quer esperar apresentacOes carregarem e ndo
permitem atrasos. Devido a esse motivo, acreditamos que o streaming via Real Player,
Windows Media Player ou QuickTime é aconselhado somente para video (com ou sem
audio) ou para radio on-line, quando somente audio por demanda, aconselhamos a
utilizacdo do Flash para otimizar a experiéncia sonora do usuario.

Percebemos que alguns esforgos em comunicagdo sonora ja estdo surgindo. Um
exemplo recente € o Podcast, que segundo Todd Cochrane (2005), tem se tornado moda
nos Estados Unidos, e percebemos que aos poucos esta conseguindo adeptos no Brasil.
Como fundamento a nossa suposi¢ao anterior, a técnica Podcast foi desenvolvida por
um interessado em Internet sonora

O Podcast € um movimento interessante, um formato de comunicagdo que esta
a0 acance de todos e, por ser uma forma de expressdo para qualquer usuario da
Internet, que a tornou fascinante e popular, ou sgja, mais uma vez a interatividade fala
mais alto.
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No Brasil, seu significado ainda esta obscuro para muitos, alguns determinam
gue Podcast é uma tecnologia, outros a denominam como formato de audio, porém é
mai s prudentente conceitualiza-la como um formato de comunicacao.

E atamente aconselhavel o uso de Podcast nos sites, desde que sgja feito bom
trabalho de captura, edi¢iio e masterizagio do audio. E pertinente deixar disponivel os
Podcast para download em MP3 e em OGG ou AAC. MP3 pela garantia que a maioria
dos computadores e Players vao executar, e OGG e AAC para 0s que querem mais
gualidade em menor tamanho e que possuem dispositivos adequados. Os dois ultimos
tipos de arquivos sonoros digitais, s8o mais adequados pois o Brasil adotara um padréo
para Televisdo Digital que aceita MPEG 2 e AAC. O OGG é compativel com o AAC,
pois ambos tém suporte MPEG 4. Esta conclusdo foi possivel apds andlise comparativa
entre os tipos de arquivos de audio existentes e os principais tipos de empregos do som
na Internet: webcasts trilhas sonoras, comércio eletrbnico; arquivos de audio por
demanda ou ao vivo (streaming); audio em camadas e entrevistas em &audio.
Considerando-se também os problemas de conexdo e recursos disponiveis no usuario
(destinatario da mensagem).

O WMA também é um arquivo de audio muito bom, melhor que o MP3, mas
como sua patente € da Microsoft, existem uma série de restricbes para sua utilizagéo,
bem como o AAC, cujo proprietario € a Apple. Por isso, acreditamos que o MP3
continuara sendo muito utilizado, devido sua popularidade e também pelo fato de ser
aberto (mas néo livre de patente), bem como em sua variagdo em mp3PRO. O OGG por
ser smilar a0 AAC da Apple e ser totamente livre e aberto, tera sua utilizacéo
maximizada no decorrer do tempo. Hoje ja existem players méveis, como o YP-U1 da
Samsung, que tocam OGG.

E importante mencionar que o &udio precisa de cuidados desde o inicio do
processo de comunicagdo, ou sgja, plangjar o audio interativo de acordo com o contexto,
feito isso, passar para os detalhes de captacéo, edicdo do som, masterizacdo, aplicacéo
tecnoldgica ras paginas e hospedagem. Conveém ressaltar a necessidade de avisar aos
visitantes do site que existe um conteido sonoro e 0 que sera exigido dele para que ele
tenha uma experiéncia satisfatoria.

Considera-se a solicitacdo de recursos do usuario como uma forma de interagao,
mas a experiéncia precisa ser de fato satisfatoria ou mesmo surpreendente, para que ele
se sujeite fazer o download de um plug-in, player ou mesmo comprar a placa de audio e
as caixas de som melhores, e as vezes, ter um player movel para poder concluir a
experiéncia.

Os sites brasileiros ndo empregam com freqiiéncia 0 som em suas paginas e
quanto usam raros S0 0s que conseguem torna- 1o coerente com o contexto. A situacdo
mais encontrada do emprego do audio foi como algo supérfluo, pois sua auséncia néo
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implicaria na baixa eficiéncia da mensagem contida no website. E ainda, percebe-se, de
acordo com os dados da pesquisa qualitativa, que 0s usuarios, seja mais ou menos
experientes, ja perceberam que 0 som ndo tem tanta relevancia nos sites que tem o
costume de freglentar, por isso ndo investem em placas de audio e caixas de som ou
headfones de qualidade. Os usuarios querem interatividade e enquanto o audio néo
conseguir ser interativo, continuara inexpressivo na World Wide Web.

Essa interatividade, que pede pela participacdo do usuério e aliada aquela que
emociona e que surpreende, tem sucesso na Internet. E um desafio tornar o audio um
elemento da comunicagdo web que possa interagir com o usuério, driblando as
limitagcOes de largura de banda e estimulando a qualificacdo tecnol 6gica do destinatéario.
Diz-se um desafio porque as razbes de incobmodo do audio na Internet € a baixa
gualidade ou a demora do carregamento, pois quanto mais qualidade o som contiver,
mais 0 arquivo ficard maior e mais problemas com a transmissdo existem. Com o0s
novos tipos de arquivos sonoros citados anteriormente, acredita-se que o caminho para
contornar essa limitagcéo do audio esta préximo do satisfatério, ainda mais que o indice
de conex& em banda larga esta crescendo no Brasil. Por isso que supde-se que a
evolucdo estética da comunicagdo sonora na Internet € téo relevante.

Enfim, deve-se aceitar que hoje 0 som tem um papel secundario na percepcéo do
usuario, mas que também € um recurso relevante para criar novas experiéncias na
Internet, cabe aos profissionais de comunicagdo pensar o audio coerente com o contexto
de website, sem exageros. Na medida em que as experiéncias, como som na Internet,
crescam, também aumentara o nimero de usuarios com suporte as véarias abordagens
tecnol ogicas, técnicas e estéticas do com, como o surround.

Percebe-se que para 0 som conseguir emocionar e surpreender, aumentando a
eficacia da comunicacéo, € necessario que sgja original e contextual. Na medida em que
sua importancia for aumentando, podera existir a possibilidade de o som ter sentido em
S mesmo, sem precisar de elementos auxiliares, na Internet.

Espera se que este trabalho tenha servido como uma fonte de fonte de orientacéo
do pensamento sonoro internético e de auxiliado na preocupacdo estética para
adeguacao da comunicagdo sonora ao meio.
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