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COMO SERÁ 
SEU PRÓXIMO
CELULAR

Para uma nova realidade

MARÇO 2011 >  WWW.INFO.ABRIL.COM.BR   
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FALAR É O QUE 
MENOS IMPORTA. 
VOCÊ VAI PODER
Pagar contas
Assistir a filmes em HD
Trabalhar como no PC
Jogar online
Filmar e ver os vídeos 
em 3D (e sem óculos!)

>
>
>
>
>

EXCLUSIVO

TESTAMOS 

O PRIMEIRO 

SMARTPHONE 

COM 3D

Optimus 
3D, da LG

CORRA, 
iPHONE, CORRA

Transforme 
o celular num 

personal trainer 
para corrida

SEU BLOG PODE 
DAR GRANA
Cinco modos 

de ganhar
dinheiro com sua 
página pessoal

CRIATIVA
O que faz Lady 

Gaga na Polaroid? 
Inova. Por que as 

empresas querem 
gente assim

A WIKIPEDIA 
QUE FALA

Conheça o Qwiki, 
enciclopédia

com narração, 
vídeos e gráficos

CINEMA 
EM CASA

Cinco home 
theaters de 500 
a 4 000 reais. 
Escolha o seu

CRIATITIVA
INOVAÇÃO
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10,0 Impecável

9,0 a 9,9 Ótimo

8,0 a 8,9 Muito bom

7,0 a 7,9 Bom

6,0 a 6,9 Médio

5,0 a 5,9 Regular

4,0 a 4,9 Fraco

3,0 a 3,9 Muito fraco

2,0 a 2,9 Ruim

1,0 a 1,9 Bomba

0,0 a 0,9 Lixo

Veja os critérios de 
avaliação da INFO em 
www.info.abril.com.
br/sobre/infolab.shl.

Março2011
S U M Á R I O            T I R A G E M  D A  E D I Ç Ã O :  1 6 9  4 2 3  E X E M P L A R E S 

NOTAS

TE
STE • TESTE         TESTE • TESTE   

               
  LAB

COMO 
SERÁ SEU 
PRÓXIMO 
CELULAR
FALAR É O QUE MENOS 
IMPORTA. NUM FUTURO 
BEM PRÓXIMO VAMOS 
USAR O SMARTPHONE 
PARA PAGAR CONTAS, 
ASSISTIR A FILMES EM 
HD, JOGAR ONLINE E ATÉ   
FILMAR E VER VÍDEOS EM 
3D (E SEM ÓCULOS!)

88 APLICATIVOS
Testamos três programas que 
transformam o iPhone num 
personal trainer para corridas

DICAS

92 VÍDEO
Converta filmes em DVD e 
Blu-ray para tocar no iPad

94 INTERNET
Nove dicas para montar um 
espaço personalizado e guardar 
textos para ler depois

96 BLOGS
Cinco opções para ganhar 
dinheiro com seu blog

98 FAÇA RÁPIDO
Como sincronizar o iTunes para 
deixar músicas e vídeos 
disponíveis em todos os PCs

I N F O  2 . 0  

100 SEGUNDAS IMPRESSÕES
102  MOBILIDADE
104 HARDWARE S.A.
106 RADAR
130  CLIQUE FINAL
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CAPA 26 Xperia Play é o primeiro   
PlayStation Phone© 2

68 VIDA DIGITAL
Benjamin Huh, fundador da 
rede de blogs Cheezburger, 
conta à INFO como transformou 
o besteirol da web em dinheiro

TECNOLOGIA PESSOAL

70 HOME THEATERS
Testamos cinco modelos de 
home theaters com preços 
entre 500 e 4 000 reais

78 TECH DREAMS
O minidesktop Zbox, da Zotac, 
parece uma central multimídia

80 TVS
A LG traz ao Brasil a tecnologia 
de nano full LEDs para as TVs

82 CONHECIMENTO
A enciclopédia multimídia Qwiki 
reúne informações e parece 
uma Wikipedia que fala

84 CARROS
Conheça o Vorax, o primeiro 
superesportivo brasileiro

86 PARA TRABALHO PESADO
O Toughbook, da Panasonic, é 
um notebook para a guerra

8  SCRAP
10 WWW
14 #PRONTOFALEI

M A S H U P  

16 MASHUP
20 MITOS E VERDADES
22 DON TAPSCOTT
24 DAGOMIR MARQUEZI

© 1
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T E N D Ê N C I A S  

36 COMPORTAMENTO
Transformar a vida num game 
pode render novas habilidades 
e torná-lo mais feliz no trabalho

43 PLANETA VERDE
Com matérias-primas verdes, o 
plástico está mais ecológico

46 ALTA DEFINIÇÃO
Novas tecnologias vão permitir 
que sua TV tenha resolução 
16 vezes superior ao full HD

I N O VA Ç Ã O  

50 TI
Computação em nuvem permite 
a empresas dar saltos rápidos 
sem gastar com infraestrutura

54 EDUCAÇÃO
Em Itajubá (MG), um sistema 
criado por universitários 
monitora chuvas e prevê 
enchentes três horas antes

56 CARREIRA
Celebridades estão virando 
diretores de inovação. Conheça 
o cargo que ganha destaque nas 
empresas

62 CINEMA
Pesquisadores do novo 
laboratório da Disney na Suíça 
recriam rostos digitalmente

T E N D Ê N C I A S

COMPORTAMENTO
nsformar a vida num game
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SCRAP

© FOTO ALEXANDRE BATTIBUGLI

KATIA MILITELLO
DIRETORA DE REDAÇÃO

O editor Airton 
Lopes nos estandes 

do Android e da LG 
no MWC, em 

Barcelona: 
lançamentos 
caprichados 

e Paul Ottelini, da Intel, para ficar em alguns. 
O MWC é referência para o lançamento de 
aparelhos, aplicações e novas tecnologias móveis. 
“O evento fechava às 7h da noite e todos os dias 
fui literalmente jogado para fora”, diz Airton, com 
a ansiedade comum dos bons jornalistas, que 
não querem perder nada. O que mais chamou a 
atenção? “O estande da plataforma Android”, diz 
Airton. “O Google arrasou em originalidade.” 

Entre os novos aparelhos lançados no MWC, 
o destaque vai para o LG Optimus 3D, o primeiro 
celular com recursos em três dimensões do 
mercado. Enquanto Airton assistia em Barcelona 
a apresentação da LG, no INFOlab o engenheiro 
Luiz Cruz e sua equipe analisavam o aparelho, 
obtido com exclusividade por INFO. A reportagem 
especial do Airton e a análise do Optimus 3D feita 
pelo INFOlab você vê a partir da página 26. Ah, e 
não deixe de apontar seu celular para o QR code 
estampado na abertura da reportagem. Você verá 
como funciona este primeiro celular em 3D 
do mundo. Prepare-se para babar! 

 
@katiamilitello

 8 INFO | MARÇO 2011 | WWW.INFO.ABRIL.COM.BR

Você é daqueles que usam o despertador 
do celular para acordar? Que perde um 
compromisso importante porque no meio 
do caminho percebe que vacilou e deixou 
o iPhone em casa e faz meia-volta? Que se 
desespera quando a bateria atinge perigosos 
20% e não há tomada por perto? Não se preocupe. 
Isso não é TOC ou qualquer outro distúrbio 
compulsivo. Acontece com muito mais gente 
do que você imagina e só tende a piorar. Ou 
melhorar, dependendo do ponto de vista.

Uma novíssima safra de poderosos 
smartphones e tecnologias móveis vai tornar 
nossa relação com o celular ainda mais intensa, 
produtiva e divertida. Vamos poder, por exemplo, 
fazer pagamentos apenas aproximando o aparelho 
do caixa, quando a tecnologia NFC, de Near 
Field Communication, estiver funcionando em 
larga escala. Vamos assistir a filmes em HD por 
streaming, usar dois aplicativos ao mesmo tempo 
em telas diferentes e até trabalhar como no PC. 

É o que mostra o editor Airton Lopes na 
reportagem de capa desta edição. Airton foi a 
Barcelona, na Espanha, onde aconteceu, em 
fevereiro, o Mobile World Congress, o maior 
evento de mobilidade do mundo. Passaram por lá 
cerca de 60 000 pessoas e mais de 50 poderosos 
presidentes, como Steve Ballmer, da Microsoft; 
Eric Schmidt, do Google; Carl Bartz, do Yahoo!; 

ENTRE 
BARCELONA 
E SAO PAULO
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AFELIPE ZMOGINSKI

URBANISMO 
Veja como será 
a nova Santa Ifi gênia

A maior rua de eletrônicos 
do Brasil, a Santa Ifi gênia, 
em São Paulo, pode ter 
vários de seus prédios 
comerciais demolidos como 
parte de um programa da 
prefeitura para revitalizar 
o centro da cidade. Um 
infográfi co com mapas, fotos 
e vídeo mostra como a área 
será impactada, a opinião de 
comerciantes, moradores, 
consumidores e do poder 
público sobre o programa 
que promete mudar a 
arquitetura da região.

Acesse a nova página www.info.abril.com.br/extras para ver:

  TWITTER  
Pelo amor 
de Jesus, não 
sou o Sarney!

A americana Sarah 
Law Wu conta à INFO 
como ganhou mais 
de 2 000 seguidores 
no Twitter ao ser 
confundida, por 
brasileiros, com o 
senador José Sarney. 
Dona do perfi l @sarney 
no microblog, Sarah 
tornou-se alvo dos 
tuítes do movimento 
#forasarney e 
conta como foi ter 
seu perfi l inundado 
por mensagens de 
protesto.

COMPORTAMENTO
A internet nos 
desumaniza?

O cientista João Zuffo, da 
Universidade de São Paulo, 
explica como novos estudos 
sobre o comportamento 
humano indicam que o 
uso constante da web está 
diminuindo a capacidade 
das crianças de raciocinar 
de forma abstrata e fazer 
contas simples. Para 
Zuffo, os adultos também 
são afetados pelo excesso 
de informação e pela 
fragilidade das amizades que 
só existem em redes sociais.

LITERATURA
A outra história do Facebook

Em entrevista à INFO, David Kirkpatrick, autor do livro 
O Efeito Facebook, explica por que valorizou mais o 
talento empreendedor de Mark Zuckerberg que as 
polêmicas judiciais em torno do fundador da rede 
social. Kirkpatrick fala ainda sobre o potencial político 
da rede, que ajudou a mobilizar ativistas nos países 
árabes e sobre os riscos de a excessiva valorização 
do Facebook criar uma nova bolha econômica.

© 1
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 EXTRA 
Use o leitor para acessar 
vídeos da rede de blogs 
I Can Has Cheezburger 

1.  Abra o leitor QR Code 
em seu celular

2.  Foque o código com 
a câmera

3.  Clique em Ler Código 
para acessar os 
conteúdos

Não tem o Leitor? Acesse 
http://www.leitor.abril.
com.br
Caso seu celular não seja 
compatível, digite: 
http://abr.io/xburger

CONSUMO
Mala cheia sem 
crise na Receita

Novas regras da Receita 
Federal detalham o 
que pode e o que não 
pode ser comprado no 
exterior sem recolher 
impostos ao entrar no 
Brasil. Uma entrevista 
com o subsecretário 
de aduana Fausto Vieira 
Coutinho esclarece 
quando é necessário 
declarar o iPad, o 
notebook, o smartphone 
ou o GPS comprados 
fora do Brasil.

© 2

© 3

© 4
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AS BRONCAS DO MÊS

HOTEL DA WEB DELETA CONTAS
O site de hospedagem Hotel da Web deixou o endereço de vários usuários 
fora do ar. Contas, e-mails e dados foram apagados.  
SONE ANDERSON  CURITIBA (PR)

RESPOSTA DO HOTEL DA WEB
Informamos que todo os cliente que tiveram suas contas deletadas já 
foram atendidos com a recriação delas, para o restabelecimento de 
todos os serviços. Ressaltamos ainda que quem solicitou cancelamento 
do serviço teve seu saldo devolvido na conta bancária indicada. A 
questão técnica do incidente ainda está em investigação pelo nosso data 
center, nos Estados Unidos.      
RAFAEL PIRES  GERENTE DE CONTAS

RESPOSTA DA ACER
A Acer do Brasil informa que contatou o leitor no dia 26/01. De acordo 
com os registros da assistência técnica, houve um problema com a 
placa-mãe e sua reposição não poderia ser efetuada em 30 dias devido 
à falta da peça em estoque. A Acer ofereceu duas alternativas: a 
garantia estendida por mais 90 dias ou o reembolso do valor. O leitor 
optou pela devolução do dinheiro. 
ADRIANO PÊGAS   GERENTE DE ATENDIMENTO AO CLIENTE – ACER DO BRASIL

ACER ATRASA CONSERTO
Comprei um Notebook Acer (Aspire 1410-3BR018 Genuine Windows 7) em 
outubro de 2010, no Walmart. Na quinta vez que utilizei o equipamento, ele 
parou de funcionar. Em dezembro, entrei no site de assistência técnica da 
Acer e abri um chamado. Levei o equipamento à assistência técnica e desde 
então ele não retornou, sob a justifi cativa de que a placa-mãe, que deve ser 
trocada, não está disponível no Brasil. A importação demoraria mais de 
30 dias,  prazo previsto no Código de Defesa do Consumidor.  
CESAR PACCES  SÃO PAULO (SP) 

COMENTÁRIO DO LEITOR
Faltaram ética e bom senso na resolução dos problemas.  

COMENTÁRIO DO LEITOR
O leitor confi rma que recebeu o reembolso da Acer.

TELA SEM TOQUE
Sobre a matéria O Futuro Incerto do 
Touchscreen, há uma alternativa para o 
touchscreen que descarta o toque na tela. 
Está sendo feita no Japão e consiste em 
uma câmera que detecta movimentos 
tridimensionais do dedo com algoritmo. 
Veja em http://abr.io/ORk.
GUSTAVO HENRIQUE

DOIS VIZINHOS (PR)

A ENERGIA NÃO PARA
Muito pertinente a matéria O Truque do 
Estabilizador, da edição de fevereiro, 
sobre a inefi ciência do aparelho para a 
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maioria dos usuários. Os apagões 
ocorridos no Nordeste e em São Paulo 
confi rmaram isso. Surgiram na mídia 
relatos de monitores, computadores, 
aparelhos de TV e mesmo estabilizadores 
perdidos. Convém destacar ainda outra 
vantagem do no-break diante do 
estabilizador: proporcionar a segurança 
necessária para que os arquivos sejam 
fechados corretamente. Dessa forma, 
protege não só os equipamentos, mas 
também os dados, evitando a perda de 
trabalhos importantes.   
MARCIA THIEME

SÃO PAULO (SP)

SEGURA O FACEBOOK
Achei assustadores os números sobre o Facebook 
na reportagem O Futuro da Web Está no Facebook? 
(fevereiro/2011). Creio que o crescimento da rede 
no Brasil é inevitável, graças às suas múltiplas 
ferramentas. Trata-se realmente de uma rede 
social, pois se conecta a outros sites e blogs. 
O Orkut vai ter de trabalhar muito duro nos 
próximos meses se quiser se manter no topo. 
Mas creio que já seja tarde demais.  
ROGÉRIO PRINCINOTTI 

GUARULHOS (SP)

PAPEL VERSUS TELA
Gosto de equipamentos eletrônicos 
até mais do que deveria e nada tenho 
contra os viciados em tecnologia. Porém, 
discordo de Dagomir Marquezi 
(janeiro/2011).  Não creio que esses 
aparelhos reduzirão o desmatamento. 
Pensar nisso é  desconhecer que a 
indústria de papel tem fazendas próprias 
para fornecer a matéria-prima. Meu pai 
lia livros para mim, li para as minhas 
fi lhas e espero ler para os meus netos. A 
magia de folhear um livro nunca morrerá.  
ALCINDO DE ALMEIDA

SÃO PAULO (SP)
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POR QUE LEIO INFO?

“Leio por causa 
da avaliação dos 
aparelhos eletrônicos. 
Outro motivo são 
as matérias sobre
tecnologia em automóveis. 
A tecnologia é ubíqua 
e os carros não poderiam 
fi car de fora.”   
ALESSANDRO BARBOSA  
CEO DA E.LIFE 

consoles e jogos são abusivos, não 
somente por culpa da Sony, mas 
também devido aos altos impostos 
do Brasil. 

ADRIANO DOS PASSOS

SETE ESTADOS CONCORDAM 
EM DESONERAR BANDA 
LARGA   
http://abr.io/banda
O grande problema é a venda 
casada de voz e internet. Resolver 
isso já seria um grande passo para 
a internet brasileira. 

ANDRE PINTO DE SOUZA

EMPRESA APRESENTA 
PRIMEIRO TABLET 
BRASILEIRO   
http://abr.io/OQi
É bom saber que o Brasil está 
caminhando. Esse é o primeiro, 
logo outras empresas também 
fabricarão tablets — e espero 
que de boa qualidade. 
FELIPE RODRIGUES 

 O nome correto da placa de vídeo da Asus avaliada na reportagem Placas Para Pisar Fundo 
(janeiro/2011) é Ares.

OPS! ERRAMOS[ SAIBA QUE:

Redação 

Comentários sobre o conteúdo 
editorial da INFO e reclamações para 
As Broncas do Mês - contateinfo@abril.com.br

Toda correspondência poderá ser publicada 
de forma reduzida. Envie seu nome completo 
e a cidade onde mora.

Comunidades

Interaja com a INFO nas redes sociais:
Facebook - www.facebook.com/revistainfo  
Ning - www.revistainfo.ning.com 
Orkut - http://tinyurl.com/comunidadeinfo
Twitter - www.info.abril.com.br/twitter
Formspring - http://www.formspring.me/info

Assinaturas

www.assineabril.com 

Tel.: (11) 3347-2121 Grande São Paulo
Tel.: 0800-775-2828 Demais localidades
De segunda a sexta, das 8 às 22 horas
Sábado, das 9 às 16 horas.

Serviço de Atendimento ao Cliente (SAC)

www.abrilsac.com 

Tel.: (11) 5087-2112 Grande São Paulo
Tel.: 0800-775-2112 Demais localidades
Fax: (11) 5087-2100 
De segunda a sexta, das 8 às 22 horas.

Loja INFO

Pela web: www.info.abril.com.br/loja
Por telefone: (11) 4003-8877
Por e-mail: lojaabril@vendapontocom.com.br

Publicidade

Para anunciar na INFO ligue para:
Tel.: (11) 3037-2302 São Paulo
Tel.: (21) 2546-8100 Rio de Janeiro
Tel.: (11) 3037-5759 Outras praças
Tel.: (11) 3037-5679 Internacional
Tel.: (11) 3037-2300 Fax

www.publiabril.com.br

Permissões da INFO

Para usar selos, logos e citar qualquer 
avaliação editorial da INFO, envie um 
e-mail para permissoesinfo@abril.com.br. 
Nenhum material pode ser reproduzido
sem autorização por escrito. 

Venda de conteúdo

Para licenciar o conteúdo editorial
de INFO em qualquer mídia, o e-mail é 
atendimento@conteudoexpresso.com.br

Para fazer reprints das páginas da revista,
entre em contato com reprint.info@abril.
com.br

Copyright
O copyright desta revista é exclusivo da 
Editora Abril. A reprodução é proibida.
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 A INFO não aceita doações de hardware 
e software ou viagens patrocinados por 
fornecedores de tecnologia.

 Os artigos assinados pelos colunistas 
da INFO não expressam necessariamente 
a opinião da revista.

INFO ONLINE
O que dizem os leitores no site

ACORDO COM MICROSOFT 
DERRUBA AÇÕES DA NOKIA   
http://abr.io/ms-nokia
Era de se esperar que as ações 
caíssem. A Nokia colocou a cabeça 
na guilhotina. Windows Phone 7 
é só mais uma das investidas 
fracassadas da Microsoft nos 
smartphones. As duas vão afundar. 

MARCOS OLIVEIRA  

SAMSUNG MOSTRA 
GALAXY S 2 E TAB 10.1   
http://abr.io/galaxy
Com esse lançamento, a Samsung 
se superou. Agora a Apple vai correr 
atrás e lançar iPad e iPhone com 
mais recursos (processador dual 
core). Os consumidores ganham. 

FERNANDO BARBOSA

PS3 DESTRAVADO NÃO TERÁ 
ACESSO À REDE ONLINE   
http://abr.io/ps3
Concordo com a política da Sony e 
sei que aqui no Brasil os preços de 
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       T E N D Ê N C I A S ,  I D E I A S  E  A T I T U D E S
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Aeroporto
premiado 
e virtual
Embora tenha fi cado com o número 1 do 

júri internacional, o projeto do escritório 

Reiser+Umemoto, de Nova York, não foi 

o escolhido para o novo Aeroporto 

Internacional de Shenzhen, a quarta 

maior cidade da China. O júri local 

preferiu outro concorrente. Mesmo 

assim, o ousado design dos arquitetos 

Jesse Reiser e Nanako Umemoto saiu 

da competição como uma espécie de 

campeão moral e passou a ser citado 

como exemplo dos novos rumos da 

arquitetura. Em sua elaboração, o 

escritório usou um software de CAD 

paramétrico — que defi ne a relação 

entre as partes do projeto e garante que 

o vínculo se mantenha após alterações. 

Assim, se o projetista aumenta a 

curvatura de uma parede ou ajusta a 

área do piso, o aplicativo redesenha 

automaticamente todos os outros itens. 

No projeto do aeroporto, um software 

desse tipo foi usado para calcular a 

inclinação das janelas nas estruturas de 

cimento. O objetivo era proporcionar luz 

natural agradável, sem aumentar os 

custos de condicionamento do ar. 

Como toda a construção previa milhares 

de janelas, esses cálculos seriam 

impossíveis sem a ajuda da tecnologia. 

Ainda nas pranchetas virtuais, o projeto 

rendeu a Reiser e sua sócia Nanako 

Umemoto um prêmio da Cooper Union, 

escola de arquitetura nova-iorquina 

onde os dois se graduaram.

>
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Projeto da 
Reiser+Umemoto 
para o aeroporto 
de Shenzhen, China: 
referência em 
arquitetura sustentável 
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McKean: 
produção de 

arco-íris para 
nos desligar 

do dia a dia

ELE FAZ
AARCO-ÍRIS
No final do arco-íris, no 
lugar do pote de ouro, é 
mais provável que esteja 
um homem com um 
laptop no colo controlando 
mangueiras e bombas 
d’água. Seu nome é 
Michael Jones McKean. 
Ele tem 34 anos e passou 
a última década 
aprimorando uma 
inusitada técnica: a de 
produzir arco-íris. “A 
receita é juntar água e 
luz do sol. Por isso o dia 
tem de estar claro, 
sem nuvens”, diz 
McKean, professor do 
departamento de artes 
da Universidade Virginia 
Commonwealth, nos 
Estados Unidos. A água 
é ejetada a 76 metros de 
altura por uma bomba 
de alta pressão. O ar 
pulveriza o feixe, 
formando pequenas 
gotinhas e criando uma 
parede densa que simula 
o efeito da chuva. O laptop 
ajuda a monitorar as 
condições climáticas, 
como a velocidade do 
vento. Qual o objetivo do 

professor? Ele diz: 
“O símbolo do arco-íris 
já está politizado, ganhou 
significados e conotações. 
Mas ainda tem o poder 
de nos desligar 
momentaneamente do 
dia a dia”. Há ainda a 
preocupação com o meio 
ambiente. O sistema 
usa água da chuva 
capturada dos telhados; 
ela passa por um filtro 
e é armazenada para, 
depois de utilizada, 
ser recapturada. Os 
geradores da bomba são 
movidos a biodiesel e, 
em breve, o professor 
planeja usar energia 
solar no experimento. 
O Projeto Arco-Íris, que 
desde 2002 é apenas 
um teste realizado em 
praças, prédios e 
parques, conseguiu 
agora um espaço fixo no 
Centro Bemis de Arte 
Contemporânea, em 
Omaha, Nebrasca. 
Os próximos passos? 
“Fazer até um arco 
duplo”, diz McKean. 

PAULA ROTHMAN
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Em tempos de convergência digital, a velha prática 
do home office transformou-se em anywhere office. 
Pelo menos na agência de publicidade DM9, 
pertencente ao grupo Africa, de Nizan Guanaes. 
Desde fevereiro, 60 funcionários deixaram de ir 
todos os dias à sede da agência e trabalham em 
horários flexíveis, de casa ou até de um café. 
Segundo Sérgio Valente, presidente da DM9, a 
intenção não é transformar a casa do funcionário 
em escritório. “Ele vai trabalhar em qualquer 
lugar onde se sinta à vontade”, diz Valente. 
Um notebook, um celular e uma conexão Wi-Fi 
são suficientes para que os criativos da agência se 
beneficiem da flexibilidade que ganharam. Ausência 
de pressão e fluxo de pensamento mais livre são 
outras vantagens que a agência acredita obter. 
“A produtividade aumentou. Não preciso acordar 
muito tempo antes, começo a trabalhar com calma 
e consigo gerenciar todas as atividades sem me 

A DM9 E O 
ANYWHERE 
OFFICE
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afobar”, diz Beatriz Torrealba, coordenadora de 
relações internacionais da DM9. Seu trabalho é 
difundir conteúdo e trocar ideias com agências 
criativas de todo o mundo. Para se comunicar, 
Beatriz usa o celular, e-mail, Skype, o Live 
Messenger e o Facebook. Com o anywhere office, as 
mesas também começam a cair em desuso na DM9. 
Sérgio Valente trocou a sua por uma confortável 
cadeira Charles Eames e trabalha com o notebook 
no colo. “A mesa não faz falta alguma. A sala tem um 
jogo de sofás com espaço para dez pessoas. Assim, a 
conversa fica mais próxima, sem a separação 
hierárquica que a mesa impõe”, diz Valente, que para 
ver as campanhas publicitárias 
as projeta em telas. Ele usa também as paredes 
de vidro para fazer anotações. “Ter uma empresa 
de 50 metros quadrados é melhor do que manter um 
prédio de seis andares”, afirma Valente. 
VINICIUS AGUIARI

Sérgio Valente, da DM9: tudo pode ser resolvido com um laptop

RECALL 
DA INTEL 
CUSTA 
US$ 700 
MILHÕES

Um bug pode custar 
muito, mas muito caro. 
No final de janeiro, a 
Intel anunciou que seus 
novos chipsets Intel 6 
Cougar Point, que 
trabalham com 
a família de 
processadores Sandy 
Bridge, teriam de 
ser substituídos. Os 
chipsets apresentaram 
uma falha que poderia 
afetar o funcionamento 
de drives ópticos e 
discos rígidos dos 
computadores. 

O grande problema 
é que as primeiras 
máquinas com a 
nova arquitetura já 
tinham sido lançadas 
pelos fabricantes de 
computadores no início 
do ano. O recall afetou 
entre 5% e 15% das 
placas-mãe. 
“A Intel vai trabalhar 
com seus parceiros 
de OEM para fazer 
as modificações 
ou substituições 
necessárias em 
placas-mãe ou 

sistemas”, afirmou 
à INFO Cássio Tietê, 
diretor de marketing 
da Intel Brasil. 
O anúncio do recall 
reduziu a margem 
bruta mundial 
da empresa em
4 pontos porcentuais 
e vai gerar um rombo 
de mais de 700 milhões 
de dólares aos 
seus cofres. 
MONICA CAMPI

©1
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MASHUP

UM CABO HDMI 
MAIS CARO 
TRAZ MELHOR 
QUALIDADE DE 
IMAGEM
MITO
Há cabos de vídeo 
nas lojas com preços 
que vão de 10 a 
400 reais. Já 
experimentamos 
vários deles no 
INFOlab. Ao menos 
no caso daqueles 
que transportam 
sinais digitais, como 

os HDMI, nunca 
notamos diferença 
na qualidade da 
imagem. Mas alguns 
cabos baratinhos 
podem ser frágeis 
ou não se encaixar 
bem nos conectores. 
Assim, é melhor ter 
cuidado com eles. 
E é bom notar 
que isso não vale 
para conexões 
analógicas. Cabos 
usados para 
conectar microfones 
e instrumentos 
musicais, por 
exemplo, podem 
influir bastante na 
qualidade do som.

SE EU TROCAR 
MEU ROTEADOR 
WI-FI G POR UM 
WI-FI N O ACESSO 
À INTERNET VAI 
FICAR MAIS 
RÁPIDO?
DEPENDE

Se o roteador estiver 
perto dos computadores, 
ele não deve influir na 
velocidade de acesso à 
internet. Um aparelho 
Wi-Fi g básico tem 
velocidade média de pelo 
menos 20 Mbps. Isso já é 

mais do que a banda para 
acesso à internet que a 
maioria dos brasileiros 
possui. Assim, não há 
perigo de o roteador 
se tornar um gargalo. 
Mas os dispositivos 
Wi-Fi n tendem a ter 

maior alcance que os 
Wi-Fi g. Por isso, se 
o computador estiver 
distante do roteador, eles 
podem proporcionar uma 
conexão mais estável, 
que vai resultar em 
maior velocidade média.

PRECISO DE UMA 
PLACA DE VÍDEO 
PODEROSA PARA
ASSISTIR A FILMES 
EM ALTA NO PC
MITO
Uma placa de 
vídeo avançada é 
necessária para 
rodar certos jogos e 
aplicativos em 3D. Já 
para assistir a filmes 
em alta resolução, 
um modelo mediano 
ou mesmo o circuito 

de vídeo embutido 
nas placas-mãe mais 
recentes é suficiente. 
A Cyberlink, que cria 
aplicativos de vídeo, 
recomenda uma 
placa com pelo 
menos 256 MB 
de memória — 
o que não é muito. 
A empresa também 
indica um processador 
com dois núcleos. 
Mas note que, se você 
quer assistir a filmes 
em Blu-ray, a placa 
e o monitor devem 
ser compatíveis 
com o HDCP — 
a proteção contra 
cópia desses discos. 

VALE A PENA 
TROCAR?

Descubra se um cabo, uma placa de vídeo 
ou um roteador novo vão mesmo trazer 

o benefício esperado

  MAURÍCIO GREGO

M I T O S   E   V E R D A D E S
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MASHUP DON TAPSCOTT

≥

DON TAPSCOTT 
É CANADENSE E 

AUTOR DOS LIVROS 
WIKINOMICS E 

GROWN UP DIGITAL. 
QUANDO ESTÁ FORA DO 

COMPUTADOR, ELE 
CORRE PARA O PIANO

ESCOLAS E GOVERNOS PRECISAM CHEGAR AO SÉCULO 21

MUNDO, VERSÃO 2.0

© FOTO DIVULGAÇÃO  ILUSTRAÇÃO MARCO MUNHOZ

contribuir, em escala mundial, para uma 
plataforma aberta de recursos educacionais. 
Estudantes de qualquer parte poderiam consultar 
quando quisessem, e por toda a vida.
 
Governo como plataforma
Assim como novas ondas de inovação estão 
varrendo o setor privado, as oportunidades para 
explorar modelos de colaboração chegam à 
porta de todos os governos. Se a colaboração em 
massa muda a maneira como as corporações 
recriam, orquestram suas capacidades e 
envolvem seus acionistas, por que o setor público 
não pode basear-se nos modelos de negócios 
para aperfeiçoar políticas e reduzir custos?
 
Democracia 2.0
Precisamos de um modelo em que os cidadãos 
estejam mais engajados. Nos sistemas atuais, os 
eleitores só são importantes nas eleições. Fora 
delas, se mantêm passivos. É preciso permitir 
que os cidadãos contribuam com ideias para as 
tomadas de decisão, a fim de engajá-los na vida 
pública. Todos aprendemos uns com os outros, e 
as iniciativas constroem estímulos. As pessoas se 
tornam ativas ao aperfeiçoar suas comunidades, 
seu país e o mundo.[

Tenho frequentado o Fórum Econômico 
Mundial, em Davos, durante anos. Sou um 
entre as centenas de escritores e acadêmicos 
convidados para dar palestras, participar de 
painéis e estimular a discussão. Este ano tive
o prazer de coordenar um debate sobre novas
realidades com a comunidade dos Jovens Líderes 
Globais. Discutiu-se o seguinte ponto: quais são
os maiores ajustes colocados à nossa frente e 
como as lideranças devem enfrentá-los? Eis 
como apresentei alguns dos tópicos.

Escolas e sistemas educacionais
Precisamos repensar o modelo de pedagogia
para a era digital. Um dos investimentos em
TI mais inteligentes que um país pode fazer 
hoje é dar aos estudantes uma educação para
o século 21. Nesse aspecto, Portugal está na 
liderança. Quase 9 em cada 10 alunos da primeira
à quarta série têm um laptop. O impacto na
sala de aula tem sido imenso. Lá, visitei salas
onde vi as crianças colaborando, trabalhando 
em seu próprio ritmo. Os laptops mudaram seu
relacionamento com o professor. Em vez de ficar
inquietos em seus lugares, vendo o mestre falar 
e rabiscar no quadro-negro, elas estavam online
explorando, descobrindo, enquanto o professor 
lhes servia de guia e tira-dúvidas.

Aprendizagem colaborativa
Transformar a universidade não é só uma boa
ideia — é algo imperativo. Duas coisas precisam
acontecer. Primeiro, devemos jogar fora o velho
modelo industrial de pedagogia e substituí-lo por 
um novo, chamado aprendizagem colaborativa.
Segundo, precisamos de um modus operandi 
inteiramente novo para a educação superior. Em 
vez de usar o exaurido esquema de publicação 
de livros-texto, que é lento e caro, os professores 
universitários e outros participantes poderiam 

É hora de 
jogar fora o 

velho modelo 
industrial de 
pedagogia e 
substituí-lo 

por um novo, 
chamado 

aprendizagem 
colaborativa

aprendizagem 
colaborativa

p g
i
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A melhor coisa 
da iniciativa é 

que se trata 
apenas da 

ponta de um 
iceberg de 

possibilidades

p
ponta de um

iceberg de
possibilidades

g

MUSEUS A UM CLIQUE 

MASHUP DAGOMIR MARQUEZI

≥

DAGOMIR MARQUEZI

TEM UM MUSEU 
PARTICULAR DE CANETAS 

DESCARTÁVEIS

© FOTO ALEXANDRE BATTIBUGLI 

GOOGLE ART PROJECT LEVA MAIS DE 1 000 OBRAS DE ARTE AO PC

Estes olhos que ressecam em frente
ao monitor já viram de tudo na internet, desde
os primeiros tempos. Agora só se fala em 
Facebook. Eu gosto do Facebook, estou viciado. 
Mas não tenho dúvidas: é uma novidade frágil. É  
superficial. Me divirto com o que leio, reencontro
amigos. Mas tenho certeza de que quando surgir
algo melhor, ele não valerá tantos bilhões assim.

Quando se fala em grandeza e durabilidade, 
falamos em Google. A empresa colocou a
geografia à nossa disposição com o Google Maps,
revolucionou a distribuição de notícias com o
Google Notícias, derrubou a Torre de Babel com 
o Google Tradutor. Em fevereiro o Google lançou
o Art Project. Fez um acordo com 17 dos 
principais museus do mundo em cidades como
Nova York (incluindo o Metropolitan e o MoMA), 
Londres (a National Gallery), Florença (o Uffizi)
e São Petersburgo (o Hermitage). Mais de 1 000 
obras de arte na ponta do mouse.

Nem todas as obras dessas instituições estão 
expostas no Art Project. Mas as que estão podem 
ser admiradas de uma forma impossível até
agora: com uma poderosa escala de zoom.
Cada um de nós pode mergulhar fundo em poucos 
centímetros quadrados de tela, contando os
pelos na barba de um imperador, descobrindo 
o sentido das pinceladas de Vermeer.

Os elitistas virão com a história de que
“nada substitui a experiência do contato direto
com a obra”. Concordo. Mas visualmente o
impacto do Art Project é muito maior. Cada
obra é acompanhada de informações técnicas 
e históricas, do mapa onde o autor nasceu e
eventualmente de comentários em áudio ou vídeo.

O Art Project permite que o usuário “adquira” 
sua própria coleção. Por exemplo: você gosta de
cenas marinhas. E reúne cada quadro retratando
mares e oceanos (não importa de qual museu) 
na mesma coleção. Ou quadros sobre guerras. 

Uma coleção Degas. Invente. Depois reparta 
sua coleção por e-mail, Twitter ou Facebook.

A melhor coisa da iniciativa é que se trata 
apenas da ponta do iceberg. Novos museus 
entrarão na lista. O Google anunciou que 
pretende fotografar esculturas em três 
dimensões. Por enquanto falamos em museus 
de arte. Mas a experiência humana também 
está preservada em museus históricos, 
zoológicos, policiais...

Museus guardam a referência da 
experiência humana para que possamos 
aprender com o passado. Sua função é tão 
simples quanto fundamental. Nós, brasileiros, 
somos irresponsáveis nisso. Nossos museus, 
com raras exceções, são indigentes. Tratamos 
o passado a bordoadas e o enterramos em vala 
comum. O Art Project pode incentivar a criação 
de bons museus virtuais. O mundo é um vasto 
museu. Nem um fiapo das coleções chega às 
salas de exposição.

Há um ano passei um dia no Louvre. Foi uma 
experiência que não pode ser reproduzida na 
internet. Espero ter uma nova chance. Enquanto 
isso, espero o Louvre na minha casa. O Art 
Project tem pelo menos quatro vantagens em 
relação aos museus reais: é gratuito, não tem 
fila, atende em domicílio, abre 24 horas.[
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CAPA



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 2

7
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 W

A
G

N
E
R

  
  
 -

  
  
 2

4
/0

2
/1

1
  
  
2
2
:5

6
  
  
 -

  
  
 0

1
_
C

A
D

WWW.INFO.ABRIL.COM.BR | MARÇO 2011 | INFO 27

FALAR É O 
DE MENOS
UMA NOVÍSSIMA SAFRA DE SMARTPHONES CHEGA 
COM PROCESSADORES PODEROSOS E RECURSOS 
QUE VÃO PERMITIR FILMAR EM 3D (E ASSISTIR SEM 
ÓCULOS), JOGAR ONLINE E FAZER PAGAMENTOS. 
VEJA COMO FUNCIONAM ESSAS NOVAS TECNOLOGIAS
AAIRTON LOPES, DE BARCELONA

© FOTO EDUARDO SVEZIA/EDIÇÃO DE IMAGEM ARTNET DIGITAL/ILUSTRAÇÃO WAGNER RODRIGUES

PARA O QR CODE ACIMA  E ASSISTA  AO VÍDEO  DO INFOLAB COM O OPTIMUS 3D, O PRIMEIRO DO MERCADO
APONTE SEU CELULAR



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 2

8
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 W

A
G

N
E
R

  
  
 -

  
  
 2

4
/0

2
/1

1
  
  
2
2
:5

6
  
  
 -

  
  
 0

1
_
C

A
D

A julgar pelos anúncios feitos no MWC, estará quente o 
mercado de processadores para dispositivos móveis. A lí-
der Intel e a VIA Technologies devem estrear seus proces-
sadores para smartphones e tablets neste ano. Antes mes-
mo de os primeiros smartphones com chips dual core 
chegarem às lojas, Qualcomm e Nvidia já acenam com pro-
cessadores quad core. A Qualcomm quer lançar o seu em 
2012, com 2,5 GHz por núcleo. A Nvidia quer começar a pro-
duzir em agosto o Tegra 3, com quatro núcleos. Segundo a 
empresa, os primeiros smartphones e tablets com o pro-
cessador, anunciado com o codinome Kal-El, devem chegar 
ao mercado em 2012. “Essa geração terá desempenho bru-
to superior ao de um processador Core 2 Duo”, diz Richard 
Cameron, diretor-geral da Nvidia no Brasil.

PAGAMENTO POR APROXIMAÇÃO
Outras tecnologias que vão mudar a forma como usamos o 
smartphone são as redes 4G e o NFC (Near Field Communi-
cation), presentes em aparelhos como o Galaxy S II, da Sam-
sung. “A experiência de acessar a internet e vídeos sob de-
manda em 4G será muito boa”, diz Hamilton Yoshida, diretor 
de marketing de telecom da Samsung. Nas redes 4G em ati-
vidade fora do Brasil, que abrangem serviços em HSPA+, 
WiMAX e LTE, a velocidade média real para navegação, stre-
aming e download chega perto de 6 Mbps. Por aqui, a expec-
tativa é de que o HSPA+ esteja disponível até o final do ano. 
Para Eric Schmidt, presidente do Google, o lançamento das 
redes LTE e os novos serviços baseados na nuvem são o iní-
cio de uma nova era de inovação na mobilidade. 

A transmissão segura de dados a curtíssima distância 
com NFC oferece várias aplicações, mas depende da exis-
tência de uma infraestrutura de serviços. Em alguns paí-
ses, o pagamento com NFC já começa a se tornar realidade, 
embora em baixa escala. No Brasil só existem experiências 
localizadas e sem previsão de chegar ao consumidor. “NFC 
é uma tendência importante para serviços no futuro, in-
cluindo pagamentos. Aplicações mais simples, como con-
trole de acesso e leitura de etiquetas, devem ser adotadas 
antes. Os pagamentos fi carão para mais tarde. A utilização 
em massa não deve acontecer antes de 2015”, diz Sandy 
Shen, diretora de pesquisas do grupo de dispositivos mó-
veis do instituto Gartner. Nas próximas páginas, você verá 
em detalhes quais são as tecnologias e os smartphones 
que prometem mudar nossa vida em casa e no trabalho. 

Ou então para mostrar aos colegas vídeos em 3D, que sal-
tam da tela sem que ninguém precise usar óculos espe-
ciais. Ao voltar para casa, o celular pousará numa dock li-
gada a monitor, mouse e teclado e você poderá, por 
exemplo, entrar no site do banco como faria no desktop. De-
pois, o smartphone se transformará em um player de vídeo 
espertíssimo para enviar fi lmes em alta defi nição para a TV 
por Wi-Fi. Nada disso é fi cção. Trata-se de uma amostra do 
que poderemos fazer com o nosso próximo smartphone.

As tecnologias que irão transformar de vez o smartpho-
ne em um aparelho onde falar é o que menos importa já são 
realidade. Recursos que ainda não estão disponíveis nos 
modelos atuais chegarão às ruas em meses. Uma nova e 
empolgante safra de celulares inteligentes virá com pro-
cessadores dual core, telas 3D, controles para jogos, chips 
NFC para realizar pagamentos sem contato e conexão à in-
ternet em altíssima velocidade pelas redes 4G. 

INFO viu de perto e experimentou essas novidades no 
Mobile World Congress, em Barcelona, na Espanha, maior 
evento mundial da indústria de telecomunicações. Sem o 
iPhone 5 ou qualquer sinal dos primeiros frutos do casa-
mento de conveniência entre Nokia e Microsoft, o MWC foi 
palco de uma invasão de smartphones e tablets com siste-
ma Android e processadores de dois núcleos.

MOTORES DUAL CORE
Processadores cada vez mais velozes são uma das molas 
propulsoras para que o smartphone realize tarefas antes 
impensáveis. Graças aos chipsets Nvidia, Qualcomm e Te-
xas Instruments com processadores dual core e GPU inte-
gradas, a nova geração de celulares consegue rodar vídeo 
3D em alta defi nição e até ser uma alternativa ao desktop 
para a realização de tarefas básicas, com a ajuda de tecla-
do, mouse e monitor. “A capacidade de processamento dos 
smartphones atuais é superior à de muitos computadores 
de dois, três anos”, diz Roberto Guenzburguer, diretor da 
operadora Oi. Um dos exemplos do poder de hardware da 
nova safra de smartphones é o Optimus 3D, da LG, o primei-
ro do mundo a fi lmar e mostrar vídeos em terceira dimen-
são sem exigir óculos especiais. “O Optimus 3D é dual core, 
dual RAM e dual channel. Ele tem dois conjuntos de memó-
ria RAM trabalhando em paralelo, com dois canais de co-
municação entre memória e processador”, diz Rodrigo 
Ayres, gerente de produto e inteligência de mercado da LG.  
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SE VOCÊ JÁ É ALVO DE OLHARES de reprovação da família e dos amigos 
por não largar do smartphone, prepare-se porque isso vai piorar. Duvida? Pense então em 
um dia comum, aquele que começa com uma pausa na padaria a caminho do trabalho. En-
tre um gole e outro de café seus olhos não irão se desgrudar do streaming de vídeo em alta 
defi nição na tela do smartphone. Ao pagar a conta, esqueça dinheiro e cartão. Basta aproxi-
mar o celular de um leitor no caixa. Depois de uma manhã corrida no escritório, os minutos 
restantes do horário de almoço serão gastos para a jogatina online no PlayStation Phone. 
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A inovação mais impressionante nos smar-
tphones que devem chegar às lojas nos 
próximos meses é a exibição de imagens 
3D sem o uso de óculos especiais. O pri-
meiro modelo capaz disso é o Optimus 3D, 
da LG, experimentado pela INFO no Mobile 
World Congress, em Barcelona, e analisa-
do pelo INFOlab. Tivemos acesso com ex-
clusividade a uma versão bem próxima do 
que será o Optimus 3D quando chegar ao 
mercado, no segundo semestre deste ano. 
Ele é capaz de reproduzir vídeos em tercei-
ra dimensão sem a necessidade de óculos. 
O segredo é o entrelaçamento de imagens 
como se existissem dois LCDs exibindo se-
paradamente o que deve ser visto pelos 
olhos direito e esquerdo. Assim que é cria-
da a paralaxe (diferença aparente entre 
duas localizações do mesmo objeto), nosso 
cérebro enxerga o que é exibido na tela do 
Optimus 3D da mesma forma como vemos 
os objetos no mundo real. A sensação de 
profundidade e a nitidez dos videoclipes em 
720p produzidos em terceira dimensão ro-
dando na tela de 4,3 polegadas do Optimus 
3D deixam o efeito 3D bem convincente. 
Dos oitos vídeos disponíveis no aparelho 

avaliado pelo INFOlab, em um a visualiza-
ção foi incômoda, com fantasmas e a perda 
de defi nição dos contornos. 

A fl uidez na execução dos arquivos em 
alta defi nição sinaliza o poder da confi gura-
ção com processador de dois núcleos de 
1 GHz, 4G (HSPA+) e Android 2.2 (Froyo). Na 
versão fi nal do Optimus 3D, ainda sem preço 
defi nido, basta pressionar um botão para ter 
acesso aos atalhos para todos os recursos 
relacionados ao 3D, como galeria de vídeos 
e fotos, jogos, câmera e clipes em 3D. 

Além de exibir vídeos e fotos em terceira 
dimensão, o Optimus 3D produz conteúdo 
tridimensional com as duas câmeras de 
5 MP com lentes paralelas, localizadas na 
parte de trás do aparelho. O recurso é vital 
para que os smartphones 3D não padeçam 
do mesmo mal que tem esfriado a empol-
gação pelas TVs 3D: a falta de conteúdo 
compatível. Como possui saída HDMI 1.4 e 
suporte ao protocolo DLNA, as cenas fi l-
madas pelo Optimus 3D podem ser envia-
das por cabo ou Wi-Fi para TVs 3D. Só que 
aí você precisará de óculos especiais para 
rever as cenas fi lmadas em 3D das festas 
de família e das brincadeiras dos amigos.

A força bruta para rodar vídeos 
em alta defi nição (720p) ou mes-
mo em full HD (1 080p) já é reali-
dade nos atuais smartphones 
mais sofi sticados e deve se tor-
nar padrão com a invasão dos 
processadores dual core e, fu-
turamente, quad core. A interfa-
ce Wi-Fi no padrão 802.11n tam-
bém. Assim, o smartphone já 
está pronto para se integrar à 
rede da casa e fazer o papel de 
um player capaz de enviar víde-
os em alta definição para a TV 
sem que a imagem fi que engas-
gando por falta de músculos do 
aparelho ou largura de banda 
no Wi-Fi. Acaba também a pre-
ocupação de plugar cabos para 
ligar o smartphone aos televiso-
res compatíveis. O protocolo 
que faz com que o celular veja os 
outros dispositivos conectados 
à rede doméstica, como servi-
dores de conteúdo multimídia, e 
também seja visto como tal, 
atende pela sigla DLNA, de Digi-
tal Living Network Alliance. 
Pela TV, o acesso ao acervo de 
vídeos, fotos e músicas do 
smartphone é feito de forma 
simples e intuitiva. Futuramen-
te, é possível que o envio de ví-
deos do celular para a TV pela 
rede sem fi o também seja reali-
zado por meio da tecnologia 
WiDi (Wireless Display), da Intel, 
que começa a aparecer nos lap-
tops. “Vamos colocar o WiDi em 
tablets e smartphones no ano 
que vem”, afi rmou Paul Otellini, 
CEO da Intel, durante apresen-
tação no Mobile World Con-
gress, em Barcelona. Otellini 
também anunciou que a Intel 
entrará no mercado de proces-
sadores para smartphones.
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VÍDEO POR

WI-FI NA TV

3D SEM A CHATICE DOS ÓCULOS
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O smartphone já tomou o lugar da agenda, 
do MP3 player, do videogame portátil, da 
TV de mão e do GPS. Em breve substituirá 
também a carteira e irá com você ao super-
mercado, ao posto de gasolina ou ao cine-
ma. Para pagar as contas com o aparelho, 
será preciso apenas aproximá-lo de um 
leitor no caixa para que a transação seja 
feita instantaneamente, com grau zero de 
complicação. Entre as tecnologias prontas 
para ampliar ainda mais as utilidades do 
celular, uma das mais promissoras é o NFC 
(Near Field Communication), recurso 
apontado como o responsável por trans-
formar de vez o smartphone em carteira 
eletrônica. “A principal vantagem do NFC é 
a combinação de rapidez e mobilidade. A 
transação será muito mais rápida do que a 
realizada com cartões com chip ou tarja 

magnética”, diz Percival Jatobá, diretor 
executivo de produtos da Visa do Brasil. 
Trata-se da mesma tecnologia do Bilhete 
Único, cartão com chip adotado nos ônibus 
e no metrô de São Paulo para liberar as ca-
tracas com a aproximação do bilhete.

O NFC é uma tecnologia de transmissão 
sem fi o por radiofrequência para dispositi-
vos colocados a uma distância inferior a 10 
centímetros. Funciona de forma simples e 
rápida. Em aplicações de pagamento ele-
trônico, o estabelecimento possui um leitor 
para que o cliente aproxime o celular ou 
outro objeto (como um relógio ou um car-
tão de plástico) onde exista um chip NFC e 
as credenciais bancárias necessárias para 
a transação. Os dados são transferidos e o 
lojista fi naliza a operação, como se o clien-
te tivesse inserido o cartão na maquininha.

Para aumentar a segurança é possível 
confi gurar o aplicativo que gerencia a car-
teira eletrônica para exigir senha de auten-
ticação. A troca de dados é criptografada e 
a pouca distância entre transmissor e re-
ceptor difi culta a interceptação dos dados. 

Um requisito elementar para os siste-
mas de pagamentos por NFC emplacarem 
é a oferta de celulares compatíveis, que 
atualmente é mínima, mas deve aumentar 
em breve. O Nexus S, o smartphone do 
Google com Android 2.3 Gingerbread, pro-
duzido pela Samsung, é um dos poucos 
modelos disponíveis. Os novíssimos Galaxy 
S II e Wave 578, apresentados no Mobile 
World Congress, em Barcelona, serão os 
próximos modelos da empresa coreana 
com chip NFC embutido. A Nokia anunciou, 
em junho passado, que todos os seus celu-

O CELULAR PAGA A CONTA

© FOTOS DIVULGAÇÃO/ILUSTRAÇÃO WAGNER RODRIGUES 
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NFC EMBARCADO

O corpinho do Galaxy S II, 
da Samsung, tem só 8,49 

milímetros de espessura, o 
sufi ciente para abrigar uma 
confi guração robusta. Com 

Android 2.3, ele chega ao 
mercado no primeiro 

semestre com tela LCD de 
4,3’’, processador dual core 
de 1 GHz, câmera de 8 MP, 
conexão 4 G HSPA+ e chip 

NFC embutido.
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por proximidade fora do Japão e da Coreia 
do Sul. As telefônicas do Reino Unido tra-
balham ainda para que em pelo menos 
cinco cidades todos os pontos de venda 
aceitem pagamento por NFC. 

No Japão, a operadora NTT DoComo 
oferece sua carteira eletrônica desde 2004, 
enquanto a coreana KT possui um sistema 
para pagamento de tarifas de transporte 
público com a aproximação do celular des-
de 2002. As duas companhias fi rmaram 
acordo para que, a partir de 2012, seus 
clientes possam usar smartphones An-
droid com NFC no país vizinho para realizar 
pagamento de compras e de passagens 
para metrô, trens e ônibus.

NFC NO BRASIL

Por aqui, os programas baseados em NFC 
no celular até existem, mas estão bem dis-
tantes da escala comercial. Em setembro 
de 2009, ao lado de Bradesco, Banco do 
Brasil e  Cielo, a Visa iniciou um piloto com 
o Visa PayWave. A participação ainda está 
restrita a clientes convidados pelos ban-
cos. Eles recebem um celular com NFC 
embutido, o Nokia 6212, modelo atualmen-
te descontinuado, e um SIM card persona-
lizado com a carteira eletrônica. A Visa diz 
que o projeto está em vários Estados, mas 
não revela quantos usuários podem pagar 
contas com o celular NFC nem o número 
de estabelecimentos que o aceita. 

As entidades fi nanceiras e as operado-
ras brasileiras reconhecem a importância 
do NFC, mas não compartilham do frenesi 
que cerca a tecnologia lá fora. Há várias ra-
zões para isso. As mais apontadas são a 
falta de uma motivação clara para a adoção 
da tecnologia, o esforço necessário para 
equipar e educar todos os elos da cadeia de 
pagamentos — a falta de aparelhos com 
NFC. É consenso que não se trata de uma 
tecnologia com penetração massiva num 
país com a nossa base de pré-pagos.

“O NFC é só um canal de transmissão. O 
primeiro passo seria trabalhar desde os 
estabelecimentos até os emissores de car-
tão para fazer a conversão. O segundo é 
convencer a operadora a distribuir celula-
res com NFC e o SIM card com a aplicação 
de pagamento”, diz Ricardo Pareja, diretor 
de plataformas móveis da MasterCard. Ao 
falar das difi culdades para a adaptação dos 
pontos de venda, Pareja traça um paralelo 
com a transição dos cartões de tarja para o 
de chip. Naquela ocasião existia um grande 

lares lançados em 2011 terão NFC e libe-
rou recentemente um modelo com o re-
curso, o C7. Porém, as transações por NFC 
no C7 só serão possíveis após um upgrade 
de fi rmware ainda sem data confi rmada. 

Durante um seminário sobre pagamen-
tos móveis no MWC, Andrew Bocking, vice-
presidente de gerenciamento de produtos 
de software da RIM, a dona do BlackBerry, 
disse que "o NFC será tão comum em 
smartphones quanto Wi-Fi, Bluetooth ou 
GPS". Questionado em outro painel do con-
gresso sobre quantos BlackBerry teriam 
NFC, Jim Balsillie, co-CEO da RIM, respon-
deu: “Muitos, se não a maioria”. A Apple, 
como de hábito, permanece calada, mas é 
personagem dos rumores mais fortes. 
Além de incorporar a tecnologia NFC ao 
iPhone 5 e ao iPad 2, a companhia de Steve 
Jobs estaria preparando a sua entrada no 
mercado de meios de pagamentos no mun-
do físico oferecendo uma carteira eletrôni-
ca vinculada a contas do iTunes e da App 
Store. Segundo o instituto Gartner, das 160 
milhões de contas do iTunes e da App Store, 
aproximadamente 10 milhões estão ativas 
com a compra de músicas e aplicativos. 

JAPÃO E COREIA NA FRENTE

Para contornar a escassez de celulares com 
NFC nativo, a maioria das quase 150 iniciati-
vas em curso envolvendo pagamentos com 
o uso da tecnologia é feita por meio de apa-
relhos com kits com antena e adaptador 
para o SIM card (soluções fornecidas pela  
Gemalto, Oberthur Technologies e GD Burti) 
ou com cartão microSD com antena NFC. 
Este último, o In2Play, da Device Fidelity, 
possui até uma versão em forma de case 
para o iPhone, contornando assim a falta de 
slot para cartão no smartphone da Apple. É 
com o In2Play que a Visa trabalha em seus 
projetos PayWave nos Estados Unidos, em 
parceria com bancos como o Bank of Ame-
rica e o Wells Fargo. Os smartphones trans-
formados em carteiras eletrônicas são o 
iPhone e os BlackBerry 9000, 9630 e 9700. 

Por lá, em novembro passado, as ope-
radoras AT&T, Verizon e T-Mobile USA, 
que somam 220 milhões de assinantes, se 
uniram em um projeto chamado Isis para 
introduzir um sistema de pagamento mó-
vel baseado em NFC. Na Europa, a cidade 
de Londres, sede das Olimpíadas de 2012, 
que tem como um dos patrocinadores a 
Visa, deve ser o primeiro local a adotar 
massivamente o pagamento por celular 

estímulo por questões de segurança. Com 
o NFC a situação é diferente. “Não há uma 
motivação por causa de fraudes. Por isso, 
a adoção fi cará limitada a nichos onde a 
tecnologia sem contato faça sentido e onde 
a velocidade de pagamento é importante, 
como no transporte público, no pedágio e 
em restaurantes de fast food.”

SMS PARA AS MASSAS

Se o NFC ainda parece uma realidade dis-
tante para quem deseja pagar suas contas 
usando o celular como cartão, o mesmo 
não se pode dizer dos métodos de paga-
mento móvel baseados em mensagens de 
texto (SMS), como o Oi Paggo, o Visa Mobile 
Pay, o MasterCard Mobile e o Redecard Ce-
lular. Todos esses serviços estão disponí-
veis no Brasil para donos de celulares de 
todos os tipos, desde o pré-pago mais sim-
ples até o smartphone que esbanja recur-
sos. Basta o aparelho enviar e receber SMS 
e estar com o SIM card com a aplicação de 
carteira eletrônica. Fora isso, o cliente só 
precisa ter o cartão que será atrelado ao 
celular para realizar o pagamento. 
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poderoso computador de bolso. A questão que começa a 
ser discutida é se ele está pronto para substituir o desktop. 
Para Eric Schmidt, presidente do Google, a resposta é sim, 
está. “O primeiro objetivo dos smartphones ainda é a co-
municação, seguida pela crescente capacidade computa-
cional, que é o que mais nos empolga atualmente”, disse 
Schmidt em sua palestra no Mobile World Congress, em 
Barcelona. “O smartphone é o novo computador. Suas ven-
das ultrapassaram as de PCs e esse crescimento não dá 
sinais de parar. Em dois anos, os smartphones superarão 
os PCs em número e também em soluções." 

Alguns podem achar que há uma dose de exagero nas 
palavras de Eric Schmidt, empenhado em valorizar a plata-
forma Android, do Google. Quem precisa de uma máquina 
para tarefas mais pesadas, como edição de vídeo, jamais 
abrirá mão de seu desktop ou notebook. Porém, para aque-
le que só quer navegar na internet, editar documentos com 
a ajuda de um teclado convencional e cumprir outras tare-
fas básicas, soluções como o conceito de webtop, proposto 
pela fabricante Motorola, pode fazer todo o sentido. 

DOCKS ESPERTAS

Junto com o smartphone Atrix 4G, a Motorola apresentou 
em Barcelona acessórios que transformam o celular em 
desktop ou em notebook em segundos. Não é preciso fazer 
boot, confi gurar ou sincronizar absolutamente nada. Plug 
and play total, como a INFO conferiu em uma apresentação 
exclusiva feita por Edson Bortolli, diretor de produtos mó-
veis da Motorola. O centro de tudo é o Atrix 4G, um dos mais 
robustos smartphones de última geração. Em fevereiro, 

ele entrou em pré-venda nos Estados Unidos (200 dólares, 
em contratos de dois anos), mas ainda não há previsão de 
chegar ao Brasil. A sua confi guração é baseada no chipset 
Nvidia Tegra 2, com processador dual core de 1 GHz, GPU 
GeForce, 1 GB de memória RAM, conexão 4G (HSPA+) e An-
droid 2.2 Froyo atualizável. 

A conversão do Atrix 4G em desktop é feita com o Enter-
tainment Access Kit (190 dólares), formado por uma peque-
na dock com saída HDMI, portas USB, teclado Bluetooth, 
mouse e controle remoto. Ao encaixar o Atrix 4G no berci-
nho, automaticamente é aberto na tela grande o aplicativo 
Webtop. Ele reproduz a interface do smartphone e oferece 
aplicativos para o uso em tela cheia, como um navegador 
idêntico ao encontrado em computadores (o Firefox 3.6), e 
um software de media center, pelo qual foram reproduzi-
dos vídeos com resolução full HD numa televisão sem qual-
quer falha durante o test-drive realizado pela INFO. 

Para editar textos e planilhas e visualizar apresentações 
basta recorrer ao pacote de escritório QuickOffi ce instala-
do no Android. Outra alternativa é apontar o browser para o 
Google Docs ou outros aplicativos baseados na nuvem. 
Acionando um atalho na barra do Webtop, dá até para tra-
balhar em um ambiente Windows virtual, desde que o usu-
ário possua uma conta no serviço oferecido pela Citrix. Mais 
legal ainda do que trabalhar no Atrix 4G como um desktop é 
experimentar a sua Lapdock (500 dólares). Como o nome 
indica, ela é uma espécie de netbook “burro” com tela de 
11,5 polegadas, teclado completo, portas USB e bateria. A 
inteligência surge quando o Atrix 4G é encaixado em um su-
porte atrás da tela e a operação do smartphone, inclusive a 
alimentação elétrica, é transferida para a lapdock. Com 
isso, não é difícil imaginar que o Atrix 4G e a sua lapdock têm 
tudo para se transformar no objeto de desejo de quem vive 
saltando de aeroporto em aeroporto.

eleentrouempré-vendanosEstadosUnidos(200dólares
NASCE O WEBTOP

32 INFO | MARÇO 2011 | WWW.INFO.ABRIL.COM.BR © FOTOS DIVULGAÇÃO 



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 3

3
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 W

A
G

N
E
R

  
  
 -

  
  
 2

4
/0

2
/1

1
  
  
2
2
:5

5
  
  
 -

  
  
 0

1
_
C

A
D

Do Tetris em celulares jurássicos ao fenôme-
no Angry Birds no iPhone e em aparelhos com 
Android, os jogos sempre foram uma agradá-
vel companhia para os momentos de tédio. 
Porém, mesmo com telas multitoque e senso-
res de todos os tipos trabalhando para deixar a 
jogatina mais divertida, nenhum smartphone 
havia chegado perto de oferecer uma experi-
ência minimamente comparável com a de jo-
gar em um console. Por isso, a estreia do Xpe-
ria Play, da Sony Ericsson, marca o início de 
uma nova era dos jogos no celular. O modelo, 
que deve estar nas lojas de alguns países em 
março (não há data defi nida para o Brasil), é o 
tão esperado PlayStation Phone. 

À primeira vista, o Xperia Play pode passar 
como apenas mais um dos novos e poderosos 
smartphones Android 2.3 com processador de 
1 GHz e uma belíssima tela de 4 polegadas. Mas 
basta colocar as mãos no Xperia Play, como a 
INFO teve a oportunidade de fazer em Barcelo-
na, durante o Mobile World Congress, para per-
ceber como a brincadeira agora chega a outro 
nível. Não há comparação entre jogar cutucan-
do uma tela sensível ao toque e comandar as 
ações por meio dos controles do Xperia Play. 
Deslizando o LCD horizontalmente para cima, o 
aparelho oferece um gamepad com controle 
direcional, as manjadas teclas X, quadrado, tri-
ângulo e círculo e dois touchpads para cumprir 
a função dos joysticks analógicos. A resposta às 
ações é rápida e precisa. 

Segundo a Sony, games consagrados terão 
versões especiais disponíveis para download 
no Android Market para o Xperia Play e os futu-
ros smartphones com a certifi cação PlaySta-
tion. A lista inicial inclui Splinter Cell, Guitar 
Hero, The Sims 3 e FIFA 10 com modo multi-
player. Só é uma pena que as partidas online 
ainda não poderão ser disputadas em 4G.

TELA DUPLA

O PLAYSTATION

ENTRA NO JOGO

Mesmo com toda criatividade e capacidade de realiza-
ção das equipes de engenharia e design para tornar a 
interface entre homem e smartphone a mais prática e 
confortável possível, certas barreiras parecem quase 
intransponíveis. Uma delas é o tamanho das telas. Todo 
mundo quer mais espaço para ver vídeos e fotos e rodar 
aplicativos, mas ninguém quer levar no bolso um celu-
lar quase tão grande quanto um tablet. O Echo, da Kyo-
cera, proporciona a experiência de trabalhar em um 
LCD equivalente a 4,7 polegadas sem fugir das dimen-
sões típicas de um smartphone de 3,5 polegadas. Como? 
Trocando o espaço que seria ocupado por um teclado fí-
sico deslizante por um segundo display. 

Com a segunda tela acionada, o usuário tira proveito 
da área de visualização extra de diversas formas. A mais 
elementar é ocupando todo o espaço como se fosse uma 
única tela. Outra é pondo à prova a capacidade do Echo 
para encarar tarefas simultâneas com seu processador 
Snapdragon de 1 GHz rodando sobre o Android 2.2 com 
um aplicativo aberto em cada LCD. Num primeiro mo-
mento, o trabalho multitarefa em duas telas será possí-
vel apenas com sete aplicativos customizados para o 
Echo: navegador, agenda, cliente de e-mail, mensageiro 
instantâneo, visualizador de fotos, um player de vídeos 
do YouTube e o de telefone. Esses sete programas tam-
bém rodam em um modo otimizado para as duas telas. 

Para escrever um e-mail, a tela de cima mostra a 
mensagem e a de baixo vira um teclado virtual. No player 
VueQue, uma janela roda o clipe do YouTube, enquanto na 
outra é possível colocar mais vídeos na lista de reprodu-
ção. Não há dúvida de que o conceito lançado pelo Echo é 
dos mais interessantes. Porém, é preciso saber a qual 
custo em consumo de energia. O fato de ele ser distribuí-
do com uma bateria sobressalente e um carregador 
para alimentar o Echo e a bateria reserva ao mesmo 
tempo são uma boa pista do provável calcanhar de aqui-
les do modelo. O Echo será vendido pela operadora ame-
ricana Sprint por 199 dólares, em contratos de dois anos.
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3G, HSPA, HSPA+, WiMAX, LTE, 4G...  A profusão de pa-
drões, siglas e velocidades das redes de dados celulares 
causa vertigem em quem só quer internet veloz no smar-
tphone. Mas, acredite, a coisa pode fi car ainda pior quando 
surge no horizonte uma tecnologia revolucionária e os 
marqueteiros das operadoras e dos fabricantes de celular 
entram em ação. É exatamente o que ocorre no momento 
com o 4G, a tecnologia de transmissão de dados em altís-
sima velocidade que vai mudar a forma de consumir con-
teúdo online e usar o smartphone. 

As redes 4G levarão para os celulares, tablets e outros 
dispositivos móveis o streaming de fi lmes em alta defi ni-
ção sem engasgos, a troca de arquivos pela internet da 
mesma forma como fazemos no PC, as conversas pelo 
Skype com uma ótima qualidade de voz e a agilidade para 
encarar os games online multiplayer sem a preocupação 
de se tornar vítima do lag, aquele atraso entre o comando 
no botão e a resposta da ação pelo personagem do jogo. 
Quando teremos esse paraíso da banda larga móvel em 
4G? Bem, aí é que começa a confusão. 

Pelos critérios da UIT (União Internacional de Teleco-
municações), hoje não existe nenhuma rede 4G em opera-
ção no mundo. Porém, mais de 150 operadoras vendem 
serviços baseados em LTE, WiMAX e HSPA+ como sendo 
4G. Na prática, a velocidade média real nesses serviços 
não passa de 6 Mbps, marca bem distante dos 100 Mbps 
para download em dispositivos móveis exigidos pela UIT 
para serem considerados de quarta geração. Só que, para 
as operadoras e os fabricantes de celular, LTE, WiMAX e 
HSPA+ já oferecem o que eles chamam de “experiência de 
4G”, pois a troca de dados supera com ampla folga a velo-
cidade das redes 3G atuais. Apesar de ser uma capitaliza-
ção sobre o apelo despertado pelo termo 4G, o salto entre 

a realidade com LTE, WiMAX e HSPA+ e a do 
3G é inegável. Basta comparar. No último tes-
te do INFOlab em oito cidades, no ano passado, 
a taxa média aferida nas conexões foi de 622 
Kbps nas redes 3G da Claro, Oi, TIM e Vivo. 
Tanto é que a própria UIT cedeu e passou a ad-
mitir que LTE, WiMAX e HSPA+ fossem comer-
cializados como 4G, mesmo sem cumprir as 
especifi cações da entidade.

WiMAX PERDE A BRIGA

Rótulos à parte, dos novos serviços de banda 
larga em alta velocidade, os mais quentes 
são os baseados em LTE (Long Term Evolu-
tion). Até o fi nal de fevereiro, 17 redes com 
tecnologia LTE operavam em fase comercial 
em 15 países, com velocidade média real de 
6 Mbps e picos de 16 Mbps. Apesar de ter sur-
gido depois, a tecnologia LTE levou a melhor 
contra o WiMAX na disputa para o posto de 
padrão dominante em 4G. Segundo estudo da 
iSuppli, em 2014 o total de assinantes de pla-
nos LTE será de 303,1 milhões, contra 33,4 
milhões clientes de WiMAX. 

“Quem comprar um celular LTE vai utilizar sem proble-
mas as redes GSM, 3G e HSPA da mesma operadora”, 
afi rma Janilson Bezerra, gerente de inovação da TIM Bra-
sil. Fora a compatibilidade e as velocidades mais altas, 
Bezerra aponta a capacidade de transmitir mais dados 
dentro de uma faixa de frequência como uma vantagem 
para atender regiões saturadas. “O LTE é muito mais indi-
cado para áreas onde existe grande concentração de usu-
ários e limitações para a colocação de mais antenas”. Com 
isso, o cenário mais provável é que o LTE apareça nos 
principais centros urbanos.
        Apesar de ser baseado em tecnologia 3G, o HSPA+ vem 
sendo tratado mundo afora como um serviço 4G. Ele está 
disponível em mais de 140 países por meio de operadoras 
como a T-Mobile, nos Estados Unidos, e atinge na prática 
velocidade média de 4 Mbps. Para os brasileiros, o HSPA+ 
é a única esperança de desfrutar maiores velocidades na 
rede celular a curto e médio prazos. “O problema para a 
chegada do LTE é que é preciso aguardar o leilão das fai-
xas de frequência de 2,5 GHz e de 700 MHz, hoje ocupada 
pela TV analógica”, diz Erasmo Rojas, diretor da 4G Ame-
ricas para América Latina e Caribe. 
       Como a Anatel não estipulou data para o leilão, as ope-
radoras não se manifestam sobre a provável estreia do 4G 
no país e evitam detalhar planos com HSPA+. “A Anatel 
deve licitar as frequências para 4G no fi nal deste ano, e as 
operadoras implantarão as redes comerciais a partir de 
2013”, diz Eduardo Tude, presidente da consultoria Teleco. 
Para Rojas, o que deve acontecer é uma etapa de transi-
ção com a introdução da tecnologia HSPA+ ainda neste 
ano, o que não deixa de ser uma boa notícia. “O HSPA+ 
chega até o fi nal de 2011 em São Paulo e no Rio de Janei-
ro”, diz Rojas. Tomara! [

É OU NÃO 4G?

VÍDEOS EM HD A JATO
Quanto tempo leva para baixar um arquivo de vídeo 
de 1 GB para um smartphone(1)

3G HSPA       3h 44min 47seg

3G HSPA+     34min 8seg

LTE                     22min 42seg

(1) Considerando conexões com velocidades médias 
de 622 Kbps (3G HSPA), 4 Mbps (3G HSPA+) e 6 Mbps (LTE)
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MACGREGOR CAMPBELL, DA NEW SCIENTIST A

São 6h30 da manhã. Alerta amarelo! Suas 

forças estão sob ataque. Você tropeça para che-

gar até o banheiro e vê sua tela de comando. Ela 

mostra uma infestação de alienígenas. Você 

consegue despachá-los rapidamente com sua 

arma de raios e vai coletar seus créditos em 

ouro. A tela mostra o desafio de hoje. Você vai pi-

lotar um cruzador espacial e, com a ajuda de seu 

exército, atacar a colmeia central alienígena.

>

 MUNDO 
 É UM 
 GAME

O

 EXPERIMENTE TRANSFORMAR SUA  
VIDA NUM JOGO DE AÇÃO. VOCÊ  
GANHARÁ NOVAS HABILIDADES E 
SERÁ MAIS FELIZ ATÉ NO TRABALHO 
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 você não é realmente um sol-
dado espacial. Você está, na 
verdade, escovando os den-

tes, e não combatendo extraterrestres, 
e o espelho é a tela de comando que 
mostra sua agenda diária, cortesia da 
internet. E, enfi m, o cruzador espacial é 
o ônibus para o trabalho.

Bem-vindo à vida como um game, na 
qual tudo o que fazemos pode ser joga-
do. A pontuação, a busca por tesouros e 
os elementos fantásticos dos videoga-
mes não estão mais restritos ao mundo 
virtual dos consoles e dos computado-
res. Estão saindo da tela para o mundo 
físico, graças aos smartphones, às câ-
meras, aos sensores e à internet.

Os sinais dos games vão estar espa-
lhados por todos os lugares nos próxi-
mos anos, de um jeito ou de outro. Atual-
mente, as habilidades que adquirimos 
ao jogar estão nos fazendo melhores em 
tarefas do mundo real, como tocar uma 
música (veja o quadro Do virtual para a 
realidade, na página ao lado). Ao mesmo 
tempo, os criadores de games, os pes-
quisadores e empresas como Pepsi, IBM 
e Nike estão se esforçando para trans-
formar em game partes de nossa vida 
que, antes, eram impossíveis de ser jo-
gadas. Transformar sua vida em game, 
dizem, pode auxiliá-lo no aprendizado de 
novas habilidades, ajudá-lo a se conec-
tar com outras pessoas e a fi car mais em forma, mais feliz e mais 
saudável. Trabalho e diversão vão se unir. Os críticos argumentam 
que estamos caminhando para uma situação anômala em que 
nosso sentido de diversão seria usado para nos manipular. Qual-
quer que seja o caso, a fronteira entre realidade e videogame está 
prestes a desaparecer para sempre.

“Acredito que isso vai acontecer e penso que já estamos vendo 
a mudança”, diz Jesse Schell, designer de videogames e pesqui-
sador do centro de tecnologia para entretenimento da Universida-
de Carnegie Mellon, na Pensilvânia (Estados Unidos).

ESTRELAS E STATUS

O uso de games para motivar as pessoas é tão velho quanto os 
selos colecionáveis, que eram dados gratuitamente quando se 
compravam determinados produtos a partir de 1890. Os selos po-
deriam ser trocados por prêmios. A estratégia funcionava por cau-
sa da motivação econômica óbvia, mas também por apostar na 
necessidade que muitas pessoas têm de colecionar e completar 
um conjunto de itens — algo muito comum em vários games.

O uso de pontuação, troféus e ranking de líderes explodiu com 
a internet. O site de leilões eBay premia seus compradores e 

vendedores com estrelas e status. O 
Foursquare encoraja as pessoas a 
usar o smartphone para informar os 
lugares onde acabaram de entrar. 
Usuários ganham troféus e competem 
para ter a maior quantidade de visitas 
em determinado lugar, para que pos-
sam se tornar o “prefeito” virtual do 
seu bar preferido, por exemplo.

OURO VIRTUAL

Mais recentemente, elementos fan-
tásticos de games chegaram até as 
casas e às tarefas do lar. Ao informar 
que passou o aspirador em sua casa 
no site Chorewars.com, você pode 
melhorar seu personagem no site — 
um mago ou um demônio, talvez — e 
avançar ainda mais em sua aventura. 
Aplicativos para smartphones, como 
o Epicwin (uma lista de afazeres com-
binada com jogo RPG), transforma-
ram tarefas como comprar um pre-
sente de aniversário para sua mãe 
em, digamos, uma caça ao tesouro 
numa terra fantástica. Você fi nge ser 
um anão ou um guerreiro e recebe 
ouro virtual e outros prêmios por 
completar suas tarefas diárias. Ago-
ra, elementos dos games estão pron-
tos para entrar no plano físico. 

No ano passado, Schell apresentou 
o que pode ser um próximo passo para 

a “gamefi cação” no DICE Summit 2010, conferência de design e 
tecnologia em Las Vegas, e criou muito interesse entre pesquisa-
dores, desenvolvedores de jogos e várias multinacionais. Schell 
defende que quase todos os aspectos de nossa vida podem ser, 
em pouco tempo, transformados num game alimentado pela ava-
lanche de dados gerados por sensores como acelerômetros, câ-
meras, GPS e etiquetas de identifi cação por radiofrequência (RFID, 
da sigla em inglês). Esses sensores baratos podem ser encontra-
dos em gadgets que estão em nossos bolsos e na nossa casa. “A 
capacidade de sentir essas coisas já é uma realidade. E tudo que 
podemos sentir pode ser incorporado a um jogo”, diz Schell.

Alguns exemplos já existem. O dispositivo Fitbug utiliza um 
acelerômetro para rastrear a atividade física de uma pessoa du-
rante o dia e dá “pontos de vitalidade” que podem ser trocados por 
descontos em planos de saúde. Um aparelho parecido, só que 
para crianças, chamado Pokewalker, permite que os usuários 
consigam destravar novos personagens no popular videogame 
Pokémon ao fazer exercício. Pesquisadores de games estão ex-
plorando como os gadgtes que usam sensores podem transfor-
mar todos os tipos de tarefas em diversão — cozinhar, comer e 
fazer higiene pessoal, só para listar algumas — e melhorar nosso 
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OK,

 A FRONTEIRA 
ENTRE 

REALIDADE 
E VIDEOGAME 
ESTÁ PRESTES 

 A DESAPARECER 
PARA SEMPRE
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desempenho nelas também. Yu-Chen Chang, da Universidade 
Nacional de Taiwan, em Taipé, deu para crianças no jardim da in-
fância uma escova de dentes com sensores e “gamefi cada”. Câ-
meras no banheiro rastreavam a posição da escova e calculavam 
quão efi caz era a escovação. Uma tela sobre o espelho mostrava 
dentes virtuais e sugeria o melhor jeito de escovar. À medida que 
as crianças escovavam, os dentes virtuais iam fi cando mais lim-
pos. O jogo quadruplicou o tempo que as crianças passavam com 
uma escova de dentes normal e dobrou a efi cácia da limpeza.

O MUNDO DOS SENSORES
Num futuro próximo, pequenos sensores deverão ser incorpora-
dos aos mais variados objetos ao nosso redor, de prédios a latas 
de lixo. O sinal de cobertura da internet também vai ser onipre-
sente. Tudo isso signifi ca que, independentemente de onde esti-
vermos, seremos capazes de entrar em um game local usando 
um gadget, smartphone ou computador portátil. Imagine um copo 
de papel para café que tenha uma etiqueta de RFID. Ao jogar o 
copo em uma lata para reciclagem com sensores, ela vai se co-
municar com o smartphone e dar créditos que signifi cam descon-
tos na compra do seu próximo cappuccino, além de ajudar você a 
competir com os amigos em um game online de reciclagem.

Schell imagina interfaces de games em todas as partes de 
nossa vida — um console de status, por exemplo, que mostra se 
você está dormindo o sufi ciente, passando bom tempo com sua 
família ou se alimentando de forma saudável. “Todos podemos 
fi ngir que estamos na entrada da nave estelar Enterprise, mas a 
nave é nossa vida real,” diz Schell. No fi nal de janeiro, planos es-
pecífi cos para um mundo “gamefi cado” foram divulgados por 
pesquisadores de jogos, pessoas de marketing e de negócios no 
primeiro Gamifi cation Summit, em São Francisco, na Califórnia.

Mas será que as pessoas vão querer jogar? Todas as evidências 
que explicam por que gostamos de games sugerem que esse 
mundo seria difícil de resistir. Estudos que avaliam o cérebro de 

voluntários enquanto eles jogam videogame mostram que a ativi-
dade está associada à liberação de dopamina, um neurotransmis-
sor envolvido em várias experiências prazerosas, incluindo comer 
e fazer sexo. Análises do cérebro com um scanner funcional MRI 
(que cria imagens por ressonância magnética) deixam claro que a 
prática com games está associada a atividades em partes do cor-
po estriado, um dos centros de recompensa do cérebro. Mais do 
que isso, prêmios “virtuais”, como feedback social positivo e reco-
nhecimento de status, ativam as mesmas regiões do corpo estria-
do estimuladas por prêmios monetários.

seres humanos têm jogado durante toda a sua evolução. 
Marc Bekoff, biólogo evolucionista da Universidade de 
Colorado, em Boulder, passou uma década estudando o 

comportamento de coiotes e outros mamíferos para descobrir 
que jogar é parte importante da vida diária. “Se eles não jogarem, 
não criam laços sociais, não desenvolvem a habilidade de ser fl e-
xíveis num ambiente em constante mudança”, diz. Bekoff argu-
menta que, para os humanos, o jogo não é diferente. Ao jogar, os 
indivíduos têm a oportunidade de pôr em prática comportamentos 
que seriam úteis em outros contextos, desde habilidades físicas 
como luta, que podem ajudar durante uma caçada, até habilida-
des mentais como a capacidade de descobrir onde seu amigo está 
se ocultando durante uma brincadeira de esconde-esconde. “Jo-
gar nos faz sentir bem por alguma razão”, afi rma.

“Os games mais poderosos satisfazem necessidades psicoló-
gicas importantes, como a de se sentir competente e conectado 
socialmente”, diz Scott Rigby, chefe da consultoria de criação de 
games Immersyve, da Flórida. A ideia de que essas necessidades 
podem nos motivar para a ação é chamada de teoria da autodeter-
minação. Em diversos estudos, Rigby descobriu que demonstra-
ções de controle e autonomia dentro de um game são grandes 
indicadores para prever um resultado positivo — como o desejo 
para continuar jogando.

Os

Os games de computador podem 
aprimorar as habilidades no mundo 
real, como o desempenho de 
cirurgiões. James Rosser, do Centro 
Médico Beth Israel, em Nova York, 
descobriu que cirurgiões que 
jogaram um game de simulação de 
cirurgias erraram um terço menos 
num teste real de habilidade de 
sutura. Alguns pesquisadores de 
games estão também tentando 
recrutar jogadores para realizar 
tarefas mais valiosas no mundo 

real. Um exemplo desses “games 
sérios”, chamados Evoke, desafi a 
os jogadores a trabalhar juntos 
para resolver problemas como 
segurança alimentar ou energia 
sustentável. Os jogos podem até 
melhorar a acuidade visual. Renjie 
Li, da Universidade de Rochester, 
em Nova York, testou a habilidade de 
voluntários em resolver o contraste 
— a diferença entre as áreas claras 
e as escuras de uma imagem. 
Eles descobriram que os voluntários 

que jogam 
foram 
melhores do 
que os outros. 
Mais ainda: os 
participantes de 
um game de ação 
por 50 horas num período
de nove semanas mostraram 
sensibilidade ao contraste muito 
superior a um grupo que jogou 
um game de simulação de 
ritmo muito mais lento.

Do virtual para a realidade
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poder que os games têm de mexer conosco profunda-
mente torna o mundo “gamefi cado” e também apresenta 
o potencial de ser desagradável. “Há aspectos em alguns 

desses planos de marketing que podem tornar nossa vida bem 
pior”, diz Schell. “Por um lado, muito da ‘gamefi cação’ no mundo 
real baseia-se em simples pontuação ou troféus, mas esses prê-
mios podem desmotivar no longo prazo”, diz Sebastian Deterding, 
que estuda os efeitos da motivação dos games no Centro de Pes-
quisa de Mídia e Comunicação na Universidade de Hamburgo, na 
Alemanha. Num estudo famoso de 1973, crianças pequenas tive-
ram a oportunidade de desenhar com papel e caneta. Se desenhas-
sem, recebiam ou um prêmio previsível, ou um prêmio inesperado, 
ou nenhum prêmio. Quando as crianças tiveram tempo livre para 
escolher algo para fazer, aquelas que receberam o prêmio previsí-
vel foram as que passaram o menor tempo desenhando. Fenôme-
no similar foi replicado em mais de 120 estudos diferentes.

Segundo Deterding, está enganado quem pensa que simples 
pontos vão encorajar as pessoas a jogar. “Gosto de videogame por-
que posso vencer o monstro, não porque vencê-lo me dá 10 000 
pontos”, diz. “A motivação principal é a 
intrínseca.” Pessoas em marketing e pu-
blicidade, além dos próprios governos, 
podem ser seduzidas pela ideia de usar 
os games para modifi car nosso compor-
tamento. Ian Bogost, pesquisador do Ins-
tituto de Tecnologia da Geórgia, em 
Atlanta, diz que se os games esconde-
rem do jogador quais são suas reais in-
tenções, estarão cruzando uma linha 
ética. “Quando a pessoa não tem conhe-
cimento completo, não se pode falar em 
persuasão: é manipulação”, diz ele.

FUTURO ASSUSTADOR

Imagine caixas inteligentes de cereais 
equipadas com câmeras baratas e telas 
que colocam você e seus amigos numa 
competição de fi delidade a uma marca. 
Ou então TVs com câmeras que monito-
ram seus olhos e dão prêmios a quem 
assistir aos anúncios. Ou, ainda, um go-
verno que dá descontos nos impostos se 
seus fi lhos conseguem boas notas na es-
cola. Schell classifi ca esse futuro poten-
cial como “Gamepocalipse”.

É clara a possibilidade de um estado 
assustador que monitore as pessoas 
usando os games. Se não há escapatória 
dos sensores e games que nos cercam, 
podemos acabar nos sentindo como ra-
tos de laboratório num labirinto fazendo 
coisas para ganhar a recompensa.

Ainda assim, na média, Schell acredi-
ta que um mundo “gamefi cado” será 

mais positivo do que reprovável. Nicole Lazzaro, fundadora da XEO-
Design, consultoria em criação de jogos da Califórnia, também está 
otimista. “Feita com bastante análise e de maneira ética”, afi rma 
ela, “a ‘gamefi cação’ pode nos fazer vencer o maior monstro de 
todos e antítese da diversão: o trabalho duro.”

DINHEIRO NA MENSAGEM 
Se você não acreditou em nada disso, seu ceticismo pode ser facil-
mente perdoado. Mas pense que games e trabalho já estão se mis-
turando de diversas maneiras. A IBM usa o mundo virtual do Se-
cond Life para ajudar na colaboração de equipes dispersas. Um 
aplicativo chamado Attent, criado por Byron Reeves, da Universida-
de de Stanford, Califórnia, combina um sistema de dinheiro virtual 
dentro do e-mail do escritório para reduzir o tédio de vasculhar a 
avalanche diária de mensagens. Antes de mandar um e-mail, os 
jogadores podem adicionar certo valor de dinheiro virtual à mensa-
gem, com base em quão urgente ela é. Esse valor é repassado ao 
destinatário se ele ler e responder ao e-mail imediatamente.

As coisas fi cam ainda mais estranhas quando analisamos o 
pagamento virtual concedido ao traba-
lho real. A Crowdfl ower, empresa que 
fornece força de trabalho online, agora 
paga a alguns funcionários em moeda 
virtual que pode ser resgatada em apli-
cativos como o game Farmville, do Fa-
cebook. “Não está escrito em pedra que 
temos de trabalhar da mesma maneira 
que fi zemos nos últimos 200 anos”, diz 
Mihaly Csikszentmihalyi, psicólogo da 
Universidade Claremont Graduate, na 
Califórnia. A teoria de fl uxo de Csi-
kszentmihalyi — um estado de alta con-
centração obtido durante um difícil de-
safi o — é reconhecida como um dos 
principais desafi os para os criadores de 
jogos. “Infelizmente, durante a maior 
parte de nossa vida na escola e no tra-
balho, e em todo o restante, não temos 
a chance de experimentar isso com fre-
quência,” diz ele. “Não precisamos fi car 
mais nesse cubículo fazenda-fábrica”, 
conclui Lazzaro. “Não seria ótimo se no 
ano 2020 fôssemos trabalhar com a ex-
pectativa de quem vai jogar?”

Depois de uma exaustiva batalha de 
oito horas, a colmeia alienígena é derro-
tada. E isso aconteceu apesar de Dave, o 
estagiário, ter ligado para avisar que não 
iria trabalhar por estar doente. Nossa 
equipe realizou vendas sufi cientes para 
desbloquear o tão desejado prêmio: “a 
planilha das mil verdades”. Um sorriso 
percorre seu rosto. Você pode se tornar o 
líder do esquadrão até o fi m do ano.[

NA IBM, O 
SECOND LIFE 
AJUDOU NA 

COLABORAÇÃO 
DE EQUIPES 
DISPERSAS

40 INFO | MARÇO 2011 | WWW.INFO.ABRIL.COM.BR

O



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 4

1
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 A

G
N

A
L
D

O
  
  
 -

  
  
 2

3
/0

2
/1

1
  
  
1
4
:1

2
  
  
 -

  
  
 0

2
_
C

A
D



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 4

2
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 A

G
N

A
L
D

O
  
  
 -

  
  
 2

3
/0

2
/1

1
  
  
1
4
:1

3
  
  
 -

  
  
 0

2
_
C

A
D



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 4

3
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 W

A
G

N
E
R

  
  
 -

  
  
 2

3
/0

2
/1

1
  
  
1
9
:4

8
  
  
 -

  
  
 0

2
_
C

A
D

TENDÊNCIAS PLANETA VERDE

Matérias-primas renováveis como cana-de-açúcar 
e milho são usadas para produzir plásticos 

menos agressivos ao meio ambiente

ARENATA LEAL

A loja conceito 
da Track&Field 

em Nova York tem 
todo seu estoque 
distribuído pelas 

paredes em tubos 
feitos com 

o bioplástico Ingeo, 
da Cargill

O PLÁSTICO 
FICOU ECOLOGICO
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Rio Grande do Sul, recebeu 500 milhões 
de reais de investimento e tem capacida-
de de produzir 200 000 toneladas anuais 
de plástico verde. A estratégia adotada 
pela Braskem é usar etanol como maté-
ria-prima. Depois de um processo de 
desidratação do etanol, a empresa ob-
tém o eteno, empregado na fabricação 
do polietileno. É ele que a Braskem ven-
de a outras companhias, que podem 
usá-lo da mesma forma que o polietile-
no obtido a partir do petróleo.

Essa substituição é semelhante à troca 
da gasolina pelo álcool nos carros. A ma-
téria-prima é renovável. O plástico verde 
permite a reciclagem, mas ele não é bio-
degradável. “O balanço ambiental da pro-
dução com etanol é mais favorável. Para 
cada tonelada de plástico verde é possível 
sequestrar 2,5 toneladas de gás carbônico 
da atmosfera”, afi rma Antônio Queiroz, di-
retor de tecnologia da Braskem. Diversas 
empresas nacionais estão usando emba-
lagens feitas com o plástico verde. Ele 
está nos refi s do sabonete cremoso Erva 
Doce, da Natura; na linha Sundown, da Jo-
hnson & Johnson; e nas peças do jogo 
Banco Imobiliário, da Estrela.

No tempo que você levará para ler 
esta reportagem, cerca de 50  000 sacoli-
nhas plásticas serão consumidas no Bra-
sil. A média nacional é de 1,5 milhão por 
hora. Embora representem pouco indivi-
dualmente, os saquinhos de supermer-
cado formam um volume enorme de lixo, 
que pode demorar vários séculos para se 
decompor no ambiente. Como reduzir o 
impacto causado pelo plástico na nature-
za é uma preocupação crescente. Por 
isso, ganham cada vez mais espaço as 
iniciativas de produzir plástico a partir de 
matérias-primas renováveis, como a ca-
na-de-açúcar e o milho.

Universidades e empresas trabalham 
em projetos conjuntos para identifi car no-
vos materiais e formas de melhorar as 
aplicações dos plásticos de origem reno-
vável. Existem várias linhas de pesquisa e 
produção, que geram produtos recicláveis 
e/ou biodegradáveis. Uma peça plástica 
que será usada por muitos anos, por 
exemplo, não precisa ser biodegradável, 
mas é importante que seja reciclável. Já 
uma sacola de supermercado, que prova-
velmente será usada para acondicionar 
lixo doméstico, deve ser biodegra dável.

Nos laboratórios da Universidade Esta-
dual de Lon drina (UEL), no Paraná, os pes-
quisadores produzem plásticos a partir de 
amido de mandioca. Os estudos já são fei-
tos há dez anos e nos últimos quatro eles 
passaram a incorporar também uma por-
centagem de fi bra de cana-de-açúcar. 
“Começamos a ver que havia difi culdades 
na produção porque a mistura não era 
adequada para o processo industrial”, diz 
Fábio Yamashita, professor do departa-
mento de Ciência e Tecnologia de Alimen-
tos da UEL. Mais recentemente, os pesqui-
sadores decidiram misturar o amido de 
mandioca a um polímero fabricado pela 
Basf ainda com origem petroquímica, o 
Ecofl ex. O resultado foi um produto com 
algumas das características de que a in-
dústria precisa. Com a mistura foi possível 
testar o uso do plástico biodegradável em 
atividades no campo. Os principais usos 
até agora foram para a cobertura de cam-
pos para a plantação de morango, o ensa-
camento de goiabas na fase de crescimen-
to, para evitar o ataque de pragas, e a em-
balagem de mudas de plantas medicinais, 
em saquinhos que geralmente são retira-
dos antes do plantio. Os testes nos campos 
de morango foram feitos em escala co-
mercial e mostraram que é preciso cali-

brar a velocidade de degradação do fi lme 
plástico. “Ele começou a se deteriorar an-
tes do tempo”, afi rma Yamashita.

Na Universidade Federal de São Carlos 
(UFSCar), no interior paulista, há estudos 
na mesma linha. A engenheira de mate-
riais Marília Motomura trabalhou com 
amido de mandioca, fi bra de coco e serra-
gem de madeira. Ela misturou as maté-
rias-primas ao Ecofl ex para ampliar as 
opções de uso do plástico biodegradável, 
que pode fi car mais rígido ou fl exível, por 
exemplo. Essas características são funda-
mentais para determinar que tipo de pro-
duto fi nal é possível produzir. “A aplicação 
ainda é restrita. Apenas as peças feitas 
por processo de extrusão já estão sendo 
vendidas”, diz Marília.

A indústria investe pesado
Diante da demanda global por atitudes 
mais verdes, as empresas precisaram 
se munir de alternativas para oferecer 
ao mercado. A Braskem, oitava maior 
petroquímica do mundo, abriu em se-
tembro do ano passado sua primeira fi -
lial destinada a produzir apenas plástico 
verde. A fábrica, que fi ca em Triunfo, no 
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Enquanto no Brasil 
a cana-de-açúcar é 
usada na produção 
de plástico verde, 
nos Estados Unidos 
a principal matéria-
prima é o milho. 
Aqui a estimativa de 
produção para 2010 
foi de 52,5 milhões 
de toneladas. A 
produção industrial  
recebe uma parcela 
pequena (9%) e a 
maior fatia vai para 
a criação de 
animais (75%)
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ceito da Track&Field, que vende roupas es-
portivas, em Nova York. Todas as peças da 
loja fi cam expostas em tubos plásticos pre-
sos às paredes. Além de facilitar o estoque 
e a exposição das peças, as belas embala-
gens são reutilizáveis.

Substituição a conta-gotas
Por mais que surjam opções viáveis de 
plástico feito com matéria-prima renová-
vel, a troca total a longo prazo ainda é vista 
como improvável. “É uma utopia querer 
substituir tudo”, diz Letícia Mendonça, ge-
rente do negócio de especialidades plásti-
cas da Basf para a América do Sul. O futuro 
dos plásticos verdes depende da escala que 
eles atingirem. Sem volume de produção o 
preço não cai, o que inviabiliza a ampla ado-
ção. Hoje, o plástico ecológico custa pelo 
menos 20% a mais que o de origem fóssil. A 
estimativa é que chegue a apenas 20% do 
total de plásticos produzidos no mundo até 
2030. Enquanto a abrangência não aumen-
ta, uma saída é não usar plástico quando há 
outras opções. Nos últimos 18 meses, 5 bi-
lhões de sacolinhas plásticas foram substi-
tuídas por ecobags ou caixas de papelão. Já 
é um número e tanto.[

© FOTOS 1 PEDRO RUBENS  2 MATHIAS CRAMER/TEMPOREALFOTO.COM  3 ISTOCKPHOTO 

A Basf também está investindo no plás-
tico ecológico. Desde 2000, a empresa pro-
duz o polímero Ecofl ex (usado nas pesqui-
sas da UEL e da UFSCar), que está disponí-
vel no Brasil desde 2007. Sua estrutura 
permite o ataque dos micro-organismos 
no processo de compostagem, o que o tor-
na biodegradável. A partir dele surgiram 
variações, como o Ecobras e o Ecovio. O 
primeiro foi desenvolvido em parceria com 
universidades e com a empresa Corn Pro-
ducts e usa amido de milho na mistura. O 
segundo leva ácido poliláctico, derivado do 
ácido láctico. O Ecofl ex é empregado pela 
Honda para revestir os bancos dos mode-
los Fit e New Civic. Já o Ecovio está em sa-
colinhas de super mercado.

Quem também usa o ácido poliláctico é 
a Cargill, que fabrica nos Estados Unidos o 
biopolímero Ingeo, que é similar ao PET das 
garrafas plásticas e pode substituí-lo em 
diversas aplicações. “O bioplástico tem o 
maior número de opções de descarte pós-
consumo. Ele pode ser reciclado mecânica 
ou quimicamente e é biodegradável em 
condições de compostagem”, diz Walcinyr 
Bragatto Neto, gerente de produto da Car-
gill. O plástico foi empregado na loja con-

A Braskem abriu em Triunfo (RS) sua 
fábrica de plástico verde (à esq.). No 
Paraná, uma plantação de morangos 
usou fi lme plástico feito com mandioca
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Novas tecnologias vão permitir uma resolução de 
4 a 16 vezes superior à de alta defi nição que temos hoje

AMAURÍCIO MORAES

COMO ASSISTIREMOS 

TV EM 2020
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>Uma TV LCD de 55 polegadas com resolu-
ção full HD é o máximo que você pode desejar? Pois 
saiba que dentro de dez anos a tecnologia que hoje 
enche nossos olhos vai parecer coisa de museu. No-
vos padrões de alta defi nição estão em fase fi nal de 
desenvolvimento e devem chegar à sua sala na pró-
xima década. A mudança deve passar por duas eta-
pas. Na primeira fase, surgirão os televisores 4K 
(3 840 por 2 160 pixels), com uma resolução quatro 
vezes superior à do padrão atual. Depois será a vez 
do Super Hi-Vision (7 680 por 4 320 pixels), que per-
mitirá a exibição de imagens com uma quantidade 
de pontos 16 vezes maior que a atual.

Se a alta defi nição já impressiona, o futuro pro-
mete um realismo inédito, com telas capazes de exi-
bir detalhes imperceptíveis para o olho humano. O 
4K, também chamado de Quad HD, está começando 
a ser usado nos cinemas, principalmente nos Esta-
dos Unidos. Ainda são poucas as salas capazes de 
exibir nesse formato, e também não há muitos fi l-
mes disponíveis. Por isso, a tecnologia só deve che-
gar às TVs daqui a alguns anos. Protótipos de televi-
sores com esse tipo de resolução já foram mostra-
dos nas feiras IFA, em Berlim, e Consumer Electro-
nics Show (CES), em Las Vegas.

O 4K surgiu em parte por uma necessidade da 
indústria cinematográfi ca. Com a chegada dos 
equipamentos digitais, os estúdios de Hollywood 
decidiram estabelecer normas para garantir uma 
boa qualidade da exibição. Em 2002, Disney, Fox, 
MGM, Universal, Paramount e Warner criaram a 
Digital Cinema Initiatives, entidade responsável 
por esse trabalho. Dois padrões foram escolhidos: 
o 2K (2 048 por 1 080 pixels), que hoje está na maio-
ria das salas digitais de cinema, e o 4K, que come-
ça lentamente a se expandir.

No Brasil, as primeiras salas 4K foram abertas 
em dezembro do ano passado pela rede UCI. Ou-
tros exibidores devem seguir por esse caminho. 
Além dos blockbusters e das animações infantis, o 
futebol será uma das vitrines do novo padrão. Al-
guns jogos da Copa de 2014 serão mostrados nes-
se formato em cinemas daqui e de outros países, 
por meio do projeto 2014K. A iniciativa, organizada 
pela Universidade Mackenzie e pelo instituto de 
pesquisas CPqD, prevê transmissões ao vivo, em 
3D, das partidas do Brasil e das seleções de paí-
ses parceiros do projeto.

Como a quantidade de dados de um streaming 
em 4K tridimensional é enorme, isso terá de ocorrer 

Um dos maiores testes com Super Hi-Vision 
ocorreu no ano passado. A inglesa BBC 
transmitiu dois programas dos seus estúdios 
em Londres para a NHK, em Tóquio. O primeiro 
deles foi um show do grupo The Charlatans 
e o segundo, uma apresentação da equipe 
britânica de tae kwon do. O sinal de 350 Mbps 
percorreu uma rede de alta velocidade (1 Gbps), 
passando por Holanda, Alemanha e Estados 
Unidos. Tudo correu bem, mas os pesquisadores 
querem aumentar a compressão do vídeo — 
hoje feita em MPEG-4 — e estão colaborando 
no desenvolvimento de um novo codec, o HEVC. 
O objetivo é ter um streaming de 150 Mbps.

DE LONDRES A TÓQUIO

por meio de redes de altíssima velocidade, as redes 
fotônicas, construídas com cabos de fi bra óptica e 
usadas atualmente apenas por universidades. Os 
requisitos técnicos limitam hoje o uso da tecnologia 
por emissoras de TV, mas as difi culdades devem ser 
superadas durante esta década. “A imagem é im-
pressionante. Pelo histórico que conhecemos da 
imagem em movimento, é bem provável que o 4K 
chegue às TVs, mas pode ser que demore um pouco 
mais do que esperamos”, diz Jane de Almeida, pro-
fessora da Universidade Mackenzie e uma das coor-
denadoras do projeto 2014K.

Mais espaço no ar
Para ser transmitido pelo ar, o sinal 4K vai exigir 
uma adaptação no Sistema Brasileiro de TV Digital. 
“Na TV aberta, acabamos de fazer uma transição de 
analógico para digital. Vamos precisar de mais es-
pectro para chegar a outra”, diz Fernando Bitten-
court, diretor da Central Globo de Engenharia. Isso 
só ocorrerá quando terminarem as transmissões 
analógicas no país, em 2016. A TV Globo já começou 

©1
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a fazer experimentos com a nova tecnologia de al-
tíssima defi nição. “O 4K, o 3D e o Super Hi-Vision 
estão no nosso radar, mas não para TV aberta no 
curto prazo”, afi rma Bittencourt.

Criado pela rede estatal japonesa NHK, o Super 
Hi-Vision (SHV), ou ultra-alta defi nição (UHD), deve 
estrear em 2020, quando está programado o início 
dos testes em larga escala. Experiências com o 
padrão têm sido feitas desde o início da década 
passada. Como produz uma imagem 16 vezes mais 
detalhada que a da alta defi nição atual, por en-
quanto o sinal em SHV funciona bem só em redes 
de alta velocidade. Em setembro, a BBC fez um 
teste com a NHK e transmitiu, ao vivo, dois progra-
mas de 30 minutos da Inglaterra para o Japão. A 
rede japonesa também tem testado a transmissão 
do sinal por satélite ou pelo ar. 

Além das difi culdades causadas pela enorme 
quantidade de dados gerada nas gravações, o sis-
tema precisa superar outros problemas para se 
tornar comercialmente viável. “Há uma série de 
desafi os na produção de programas em Super Hi-
Vision, como a quantidade de trabalho necessária 
para a captação, a edição e a mixagem do som. Fa-
zer gravações à noite é ainda complicado”, diz Ma-
saru Kanazawa, engenheiro sênior da divisão de 

pesquisa em sistemas avançados de TV dos labo-
ratórios da NHK. “Mas estamos confi antes de que 
vamos superar tudo isso a tempo. A TV de alta de-
fi nição teve os mesmos problemas.”

Desenvolver um novo formato demora muito. 
Por isso Kanazawa iniciou a discussão antes mes-
mo de a alta defi nição ter sido anunciada. “As pes-
quisas começaram em 1995”, afi rma. A NHK acre-
dita que os consumidores vão querer um nível de 
detalhamento maior no futuro e resolveu se ante-
cipar. As TVs capazes de exibir imagens em Super 
Hi-Vision terão 70 polegadas ou mais. Em tama-
nhos menores, não se nota a diferença em relação 
ao full HD (1 920 por 1 080 pixels). 

A evolução do SHV não será apenas na quanti-
dade dos detalhes mostrados na tela. O sistema 
proposto pela rede japonesa vai adotar o áudio 
22.2, capaz de utilizar 24 caixas acústicas dispos-
tas em três alturas diferentes. Captar o som ade-
quadamente também está entre os desafi os a su-
perar. Apesar das difi culdades, Kanazawa acredita 
que o SHV vai substituir o 4K por ter a vantagem de 
gerar imagens com resolução maior e mais qua-
dros por segundo (24 ou 30 contra 60). O certo é 
que, com qualquer dos dois sistemas, sua TV terá 
outra cara, muito diferente da atual.[

Imagens em 4K 
podem ser vistas 
no YouTube. No 
ano passado, 
o site começou a 
permitir a postagem 
de vídeos nesse 
formato. Cinco 
deles podem ser 
assistidos no 
endereço http://
abr.io/LBn, 
mas contenha a 
empolgação. Para 
ter uma noção da 
qualidade dessas 
imagens, será 
preciso juntar 
quatro monitores 
com resolução full 
HD e exibir o vídeo 
em toda a área das 
telas. A conexão 
com a internet 
também precisa 
ser bem rápida.
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4K PELO 
YOUTUBE

Todos os equipamentos capazes de gravar em 
Super Hi-Vision são protótipos, desenvolvidos 
pela NHK em parceria com fabricantes. 
Hoje, apenas três câmeras conseguem fazer 
imagens em ultra-alta definição. Cada aparelho 
tem três sensores de 33 megapixels e pesa 
aproximadamente 20 quilos — o que ainda 
é um problema para a captação de cenas 
externas. Também não existem TVs prontas 
para o novo formato. O protótipo usado nos 
laboratórios da NHK tem 600 polegadas. 

O OLHO QUE TUDO VÊ
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INOVAÇÃO TI

Rafael Granero, 
diretor 
administrativo 
da Granero 
Transportes: data 
center próprio 
substituído por 
serviço na nuvem
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ponibilidade de acesso às informações, 
facilidade de integração e menor esforço 
para a atualização de hardware e sof-
tware. No caso da Samba Tech, a estru-
tura para armazenar vídeos e soluções 
de TI exigiriam muitos servidores físicos. 
“Precisaríamos de um grande investi-
mento inicial para manutenção, mão de 
obra; e muitas vezes esses servidores se 
tornam obsoletos rapidamente”, afi rma 
Campos. “Soluções de cloud computing 
eliminam esse gargalo.” 

Fábio Peciguelo, diretor de opera-
ções e data center da DHC, Diveo e Uol 
Host, que estão em processo de fusão, 
afi rma que os custos são transferidos 
para o fornecedor — no caso da Sam-
ba Tech é a Rackspace Hosting —, que 
obtém ganhos em escala e os repassa 
para seus clientes. “Além disso, as em-
presas pagam sob demanda, ou seja, 
apenas pela capacidade de processa-
mento que usam”, diz Peciguelo.

Usar a nuvem foi essencial para o 
sucesso da Zetks, pequena empresa de 
vendas de ingressos pela internet para 
shows e eventos, fundada em agosto 
de 2010 em Salvador, Bahia. O primei-
ro evento em que operou foi um rodeio, 
em abril de 2010, quando vendeu 70 000 
ingressos. Depois, fez o mesmo para 
os shows de Paul McCartney no Brasil. 
Seu próximo megashow é o Rock in Rio, 

Criada há seis anos, em Belo Hori-
zonte, como uma pequena distribuidora 
de games para celular, a Samba Tech 
mudou seu foco de negócios em 2007 
e passou a distribuir vídeos pela inter-
net. Desde então, cresceu 300% e hoje 
mostra números que impressionam. 
São cerca de 150 000 vídeos distribuídos 
para mais de 100 países, 500 milhões de 
visualizações e 6 000 terabytes de tráfe-
go por ano. A expectativa de faturamen-
to para 2011 é de 15 milhões de reais e 
entre seus clientes estão o SBT, O Bo-
ticário e o portal R7, site de notícias da 
Rede Record, além de clubes de futebol 
como Atlético Mineiro e Internacional. 

Mas esse crescimento rápido seria 
penoso se a Samba Tech não tivesse 
optado por soluções de computação em 
nuvem no lugar de montar uma estru-
tura própria de TI. A principal vantagem 
da nuvem está exatamente em permitir 
às empresas de pequeno e médio por-
tes dar saltos em ritmo acelerado. Isso 
acontece porque no cloud computing as 
companhias armazenam e processam 
os dados em servidores de parceiros, 
acessados remotamente. “Tivemos uma 
redução de 50% nos custos de infraes-
trutura”, diz Fernando Campos, diretor 
técnico da Samba Tech.

Além dos custos, apostar na nuvem 
tem gerado vantagens como alta dis-

>

A COMPUTAÇÃO EM NUVEM PERMITE 
ÀS EMPRESAS PEQUENAS E MÉDIAS 
DAR SALTOS RÁPIDOS SEM GASTAR 
FORTUNAS COM INFRAESTRUTURA

RITMO 
ACELERADO

AEVANILDO DA SILVEIRA
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Fernando Campos, 
CTO da Samba Tech: 
crescimento de 
300% suportado 
por cloud computing
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em setembro. “Sem a nu-
vem, jamais poderíamos 
trabalhar para grandes 
eventos”, diz o fundador da 
Zetks, Camilo Teles. “Não 
teríamos capital sufi ciente 
para investir.” A empresa 
usa as soluções Azure e 
BizSpark, da Microsoft, 
que, entre outras carac-
terísticas, permitem que 
atenda a situações de 
grande variação de de-
manda. “Não sabemos 
como será a procura por 
ingressos de um determinado evento”, 
diz Teles. “Às vezes, um servidor só dá 
conta, em outras, são necessários mais 
de 30. Com a solução de cloud compu-
ting, quanto mais pessoas acessam o 
site, mais servidores são disponibilizados 
pelo fornecedor”, diz Teles. “Isso evita 
que o serviço fi que fora do ar.” A Zetks já 
triplicou de tamanho desde sua fundação, 
com mais de 1 milhão de ingressos vendi-
dos, e conta com apenas 12 funcionários.

Segurança ainda é problema 
Para a e-Genial, que ministra cursos 
online de tecnologia e inovação em tem-
po real, com sede em Sorriso, no Mato 
Grosso, a nuvem foi determinante para 
o crescimento. “Somos uma empresa 
pequena, de investimento próprio, e op-
tar por criar produtos web usando cloud 
tem como principal objetivo a redução 
de custos, que, comparados a servido-
res dedicados, são mais baixos”, diz o 
diretor de desenvolvimento e inovação 
Carlos Eduardo Franco. 

“Quando começamos, há seis anos, 
operávamos com servidores dedicados 
que tinham um custo alto, de cerca de 
1 500 reais por mês. Há três anos, opta-
mos pela nuvem e hoje temos um servi-
dor dedicado e todos os outros na nuvem, 
com custo inicial que vai de 75 dólares 
(125 reais) a 220 dólares (367 reais) por 
mês.” Hoje, a e-Genial tem cinco forne-
cedores de cloud computing, entre eles a 
Locaweb, a Webbynode e a Amazon EC2. 
Antes da nuvem, a e-Genial conseguia 
colocar no máximo 100 pessoas simulta-
neamente em suas salas de aulas virtu-
ais, número que hoje saltou para 1 000.

Mas nem só as pequenas empresas 
podem se benefi ciar da computação 
em nuvem. Companhias de maior por-

te também obtêm van-
tagens. Um exemplo é 
a Granero Transportes, 
fundada em 1967, que 
passou a utilizar solu-
ções de cloud computing 
no ano passado, com o 
Google Apps Premier 
Edition. Usa ainda o ERP 
Protheus, da Totvs, e o 
data center da Ascenty, 
em São Paulo. “Tínha-
mos um data center pró-
prio com cerca de 70 ser-
vidores, com os diversos 

aplicativos e 30 técnicos na gestão e na 
manutenção dessa estrutura”, afi rma 
Rafael Granero, diretor administrati-
vo da transportadora. “Optamos pela 
desmobilização da área e pela tercei-
rização para eliminar os constantes 
investimentos pesados em ativos de TI 
e também na melhoria de performance 
das aplicações”, diz Granero.

Após a implementação da nova pla-
taforma, melhorou a integração dos 
funcionários das 60 localidades onde a 
Granero tem negócios, aumentou a dis-
ponibilidade de armazenamento e é pos-
sível hospedar vídeos no Google Videos 
e criar uma intranet por meio do Google 
Sites. Além disso, os serviços estão mais 
estáveis, há simplicidade e praticidade na 
administração das contas, sincronização 
com dispositivos móveis e redução no 
volume de spams recebidos. Soma-se a 
isso uma grande redução de investimen-
tos em servidores físicos.

Apesar do saldo positivo, o cloud 
computing ainda tem problemas, e o 
principal deles é a segurança. “Como 
as pessoas podem acessar a nuvem por 
meio de diferentes dispositivos eletrôni-
cos e as informações armazenadas são 
compartilhadas por diversas compa-
nhias, inclusive as concorrentes, há re-
ceio quanto à segurança”, afi rma André 
Assef, diretor operacional da Desix, es-
pecializada em seleção e recrutamento 
de profi ssionais de TI. 

Rafael Granero cita como outra des-
vantagem a necessidade de reforço da 
infraestrutura de telecomunicações da 
empresa. “Ela fi ca mais cara, porque a 
redundância é indispensável”, afi rma. 
Mas, como mostram os exemplos, isso 
não impede que usem a nuvem de for-
ma bastante criativa.[

          A 
infraestrutura 
de telecom fi ca 
mais cara com 
a computação 
em nuvem, pela 
necessidade de 
redundância

RAFAEL GRANERO
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INOVAÇÃO EDUCAÇÃO

acionou a Polícia Militar, o Exército, veícu-
los de comunicação e todas as secretarias 
municipais envolvidas. As equipes tiveram 
duas horas para tomar providências antes 
da inundação. “Deu tempo de remover a 
maioria dos carros que estavam na região 
de risco e avisar os moradores. Algumas 
casas foram invadidas pela água. Perdas 
materiais aconteceram. Mas, dos males, 
o menor”, diz Almeida.

Para que as autoridades de Itajubá 
recebam esse tipo de aviso com ante-
cedência, dez pesquisadores da Unifei 
trabalham duro. Eles mantêm o sistema 
de monitoramento de enchentes, que 
funciona 24 horas. “É um sistema mui-
to confi ável, que nos dá tranquilidade”, 
diz Almeida. Antes de usar a tecnologia, 
a cidade sofria mais com as inundações. 
Anos atrás, pessoas monitoravam o Rio 

Na cidade de Itajubá (MG), um sistema criado por 
universitários monitora as chuvas e prevê inundações 
com 3 horas de antecedência 

ENCHENTE NUNCA MAIS

No dia 12 de janeiro, Nilton Gonçalves 
de Almeida, diretor da defesa civil da cida-
de mineira de Itajubá, recebeu de madru-
gada uma ligação importante pelo celular. 
Do outro lado da linha, um pesquisador da 
Universidade Federal de Itajubá (Unifei) 
dava um aviso: a Avenida BPS, no bairro 
de Pinheirinho, iria alagar nas próximas 
horas, pois o nível do Ribeirão José Pe-
reira iria subir. Imediatamente, Almeida 

>

AKÁTIA ARIMA
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1- Sensores 
medem o nível 
de água dos 
rios e o índice 
pluviométrico 
em 18 estações

3- Os dados 
obtidos nas 
estações são 
recebidos 
automaticamente, 
durante 24 horas

4- Sistema soa 
alarme quando 
os níveis da 
água sobem 
demais em 
alguma estação 

5- Equipe 
faz análise 
matemática 
e física para 
descobrir as áreas 
de risco, em um 
mapa 3D de relevo

6- Autoridades 
da Defesa Civil 
são alertadas 
e mobilizam as 
equipes da PM 
e do Exército

7- Associações 
de bairro e 
moradores são 
avisados a tempo 
— geralmente são 
três horas para 
evacuar a área

2- Informações 
coletadas nas 
estações são 
enviadas pela 
rede de celular

18 estações telemétricas

População
recebe alerta

Central de monitoramento da Unifei, em Itajubá

Sapucaí, na sua parte alta, observando as 
réguas fi xas que medem o nível da água. 
“Estamos numa região em que vários 
rios deságuam. O problema é agravado 
pela ocupação desordenada em áreas de 
várzea e pelo tipo de pastagem da região, 
que impermeabiliza o solo”, diz Almeida. 

O professor Rodrigo de Paula Rodri-
gues, um dos responsáveis pelo sistema, 
conta que a tecnologia adotada ajuda a 
atenuar o problema, mas não o solucio-
na. “Para resolver, é preciso criar solu-
ções estruturais, como barragens”, diz.

A equipe multidisciplinar que cuida 
do sistema é formada por professores, 
graduandos e alunos de doutorado, com 
especialistas em engenharia elétrica, 
engenharia eletrônica, engenharia am-
biental, física e matemática. Em atividade 
desde 2004, o sistema da Unifei, desen-

volvido em parceria com a Companhia de 
Saneamento de Minas Gerais (Copasa),  
recebeu recentemente seis novas esta-
ções de telemetria para coleta de dados 
pluviométricos e de nível do rio. Com isso, 
alagamentos como o ocorrido no dia 12 de 
janeiro no Ribeirão José Pereira poderão 
ser previstos com mais antecedência. Ao 
todo, são 18 estações ao longo de afl uen-
tes do Rio Sapucaí, espalhadas pelas ci-
dades de Itajubá, Piranguinho, Santa Rita 
do Sapucaí e Pouso Alegre. Para saber 
se o nível do rio está alto, uma das fer-
ramentas utilizadas na estação telemé-
trica é um sensor ultrassônico instalado 
na parte inferior das pontes. Esse sensor 
emite uma onda sonora que bate na su-
perfície da água e retorna, para fazer a 
medição de distância. As informações co-
letadas são enviadas continuamente, pela 

rede de dados de celular, para a central 
de monitoramento, em Itajubá. 

Quando níveis de segurança são ul-
trapassados, os computadores da central 
enviam o alarme para os pesquisadores, 
que entram em cena. “Usamos modelos 
matemáticos de escoamento. Se choveu 
quantidade x em tal ponto, sabemos que 
isso vai representar y lá na frente”, diz 
Rodrigues. Os pesquisadores da Unifei 
também fazem um estudo físico, com um 
mapa 3D e um modelo de escoamento de 
água para prever as inundações. 

A central de monitoramento usa um 
laptop com Intel Core 2 Duo. As manchas 
de inundação, defi nidas no mapa 3D, são 
trabalhadas numa máquina com quatro 
núcleos. A Copasa investiu 900 000 reais 
no projeto, valor que cobre as despesas 
do sistema até o fi nal de 2014.[

Entenda como funciona 
o sistema elaborado na 
universidade e que prevê 
enchentes em Minas Gerais
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INOVAÇÃO CARREIRA

Will.i.am, 
da banda de hip 
hop Black Eyed 
Peas: diretor 
de inovação 
criativa da Intel
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Líder da banda de hip hop Black Eyed Peas, o 
músico Will.i.am sabe muito bem como produzir hits 
de sucesso e juntar multidões em seus megashows. 
Mas será que entende de processadores? Provavel-
mente não. Mesmo assim foi nomeado, em janeiro, 
diretor de inovação criativa da Intel, a líder disparada 
desse mercado. Pode parecer uma escolha estra-
nha, mas o fato é que as empresas de tecnologia pre-
cisam não só inovar com rapidez, mas também ser 
reconhecidas como inovadoras. Só que nem todas 
têm um visionário como Steve Jobs na folha de paga-
mento. Daí a ideia de investir nas celebridades para... 
inovar. Veja o caso da Polaroid. A empresa era vista 
como ultrapassada, até que a pop star Lady Gaga as-
sumiu o cargo de diretora de criação, no ano passa-
do. Bastou para que a Polaroid (e seus novos produ-

tos) voltasse ao radar dos modernos. Na feira de tecnologia CES 2011, em 
janeiro, Lady Gaga colocou a Polaroid no centro dos holofotes quando apre-
sentou um óculos de sol com câmera fotográfi ca e de vídeo integradas 
(o GL20). A julgar pela agenda da cantora pop, difícil acreditar que Lady 
Gaga participe da criação dos produtos ou que Will.i.am aprenderá tudo 
sobre os chips Intel Sandy Bridge. Mas eles começam a jogar luz sobre um 
cargo que está se tornando cada vez mais valorizado: o de diretor de inova-
ção. Esse profi ssional precisa estar atento às tendências e conseguir trafe-
gar por diversas áreas da empresa e de fora, para criar e viabilizar projetos 
que causem impacto e gerem resultados. 

Pesquisa realizada pela Fundação Instituto de Administração (FIA/USP) 
inclui o gerente de inovação na lista dos profi ssionais com maior emprega-
bilidade num período de dez anos. “Mais do que nunca, as empresas brasi-
leiras estão fazendo esforços de inovação. Tem a ver com o momento do 
Brasil, que está recebendo suporte do governo e atraindo investimentos 
externos”, diz Guilherme Lima, vice-presidente da Associação Nacional de 

>

EMPRESAS DE TECNOLOGIA TRANSFORMAM CELEBRIDADES EM DIRETORES DE INOVAÇÃO. 

MARKETING À PARTE, A ESTRATÉGIA TEM DADO CERTO E JOGOU HOLOFOTES SOBRE 

UM CARGO QUE GANHA CADA VEZ MAIS IMPORTÂNCIA NAS CORPORAÇÕES

O QUE ESSE 
CARA FAZ 
NA INTEL?

AKÁTIA ARIMA



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 5

8
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 W

A
G

N
E
R

  
  
 -

  
  
 2

3
/0

2
/1

1
  
  
2
1
:0

5
  
  
 -

  
  
 0

2
_
C

A
D

58 INFO | MARÇO 2011 | WWW.INFO.ABRIL.COM.BR © FOTO ALEXANDRE BATTIBUGLI

Pesquisa e Desenvolvimento das Empresas Inovado-
ras (Anpei). Segundo Lima, o país tem apenas 38 000 
companhias consideradas inovadoras, mas o cenário 
é otimista. “Os executivos já perceberam que a inova-
ção é fundamental para a competitividade.”

Funil de oportunidades
A Telefônica escolheu o Brasil para receber seu pri-
meiro centro de inovação fora da Espanha, inaugura-
do no mês passado. Há quatro anos, a companhia 
tem uma equipe de inovação formada por 30 profi s-
sionais e liderada pelo engenheiro Benedito Fayan, 
diretor de inovação da Telefônica no Brasil. Fayan 
afi rma que o objetivo de seu time é buscar oportuni-
dades com alto potencial de retorno no médio e no 
longo prazos. Tudo começa com uma lista de cente-
nas de ideias que são garimpadas em incubadoras e 
em conversas com fornecedores ou em participação 
em eventos como a Campus Party, realizada em ja-
neiro, em São Paulo. “Para cada ideia, fazemos uma 
análise com um grupo que inclui alguns altos execu-
tivos da empresa”, diz Fayan. Quando uma ideia é 
considerada interessante, ela ganha uma equipe e 
uma verba, e o conceito é desenvolvido. “Meu papel é 
gerenciar esse funil de oportunidades”, diz.

Quatro startups já surgiram desses projetos ino-
vadores da Telefônica. Feita a prova de conceito, 
Fayan decide quais projetos têm condições de ir para 
a fase de incubação, quando recebem um orçamento 
e têm metas de vendas. A Tectotal, que presta servi-
ços de manutenção e instalação de equipamentos 
domésticos para a Telefônica, nasceu assim. Hoje, 
vende 50 000 pacotes de assistência técnica por mês. 
A @home é outro exemplo dos projetos de inovação da 
Telefônica. Focada em automação residencial, surgiu 
a partir da percepção de que esse tipo de tecnologia 
estava fi cando mais acessível e desejada pela classe 
média. Parece que está dando certo. A @home execu-
tou projetos em 20 000 apartamentos em São Paulo.

Inovação com nota fi scal
Na Totvs, empresa nacional dedicada a sistemas cor-
porativos, quem está sempre de olho nas tendências 
é o vice-presidente de tecnologia e inovação Weber 
Canova. Ao perceber a importância crescente dos ta-
blets, por exemplo, o engenheiro Canova teve a ideia 
de adaptar o software de gestão para ser acessado 
diretamente de qualquer navegador. “Existem com-
panhias que não usam estações de trabalho conven-
cionais. Essas podem acessar o sistema usando ta-
blets ou smartphones.” Canova também recebe 
su gestões dos funcionários, que são estimulados 
por uma premiação — mas, para isso, a ideia deve 

ser viável e ter potencial de mercado. “Não 
adianta o produto ser bacana, ele tem de ge-
rar um negócio”, diz.

Na Siemens Brasil, o diretor de tecnolo-
gia e inovação Ronald Martin Dauscha pen-
sa da mesma forma. “Uma inovação não 
pode ser só uma ideia. Deve resultar num 
novo produto, processo, serviço ou em uma 
melhoria que traga valor”, diz. “A gente brin-
ca que só é inovação aquilo que vai virar uma 
nota fi scal. Para concretizar um projeto ino-
vador, porém, é preciso saber fazer parce-
rias com o governo e outras empresas”, 
afi rma. Um exemplo são os transformado-
res a seco, resistentes a inundações, que a 
Siemens desenvolveu em parceria com a 
Eletropaulo e o apoio da Finep. “O gestor de 
inovação precisa ser articulador. Ouvir e fa-
lar com as pessoas certas”, diz Dauscha. 

Na Microsoft Brasil, a equipe de inova-
ção conta com 35 profi ssionais. O time não 

é essencialmente focado em produtos e serviços, mas no apoio à inova-
ção do ecossistema da companhia, o que inclui parcerias, universidades 
e desenvolvedores. Dessa fi losofi a surgiu o programa BizSpark, que dá 
apoio às startups. A Cortex, que desenvolveu um mecanismo de semân-
tica na web, participou desse projeto e hoje fatura mais de 5 milhões de 
reais. A Imagine Cup, competição mundial de projetos tecnológicos en-
tre estudantes, é outro programa que está no guarda-chuva da área de 
inovação. “Neste ano, a fi nal será no Brasil. Só aqui, temos 84 000 estu-
dantes inscritos”, diz o engenheiro Paulo Ludícibus, diretor de inovação 
e novas tecnologias da Microsoft Brasil.

A Microsoft Research, que trabalha com pesquisa pura, sem preocupa-
ção com projetos de curto prazo, tem seis centros físicos no mundo e 11 
centros “virtuais”. Mais de 40 pesquisadores da Fapesp (Fundação de Am-
paro à Pesquisa do Estado de São Paulo) participam do centro virtual, que 
promove a troca de conhecimento. Segundo Ludícibus, 11 estudos brasilei-
ros receberam mais de 3,5 milhões de reais desde 2008. 

O investimento em inovação não é exclusividade das companhias de 
grande porte. A Aorta, desenvolvedora de soluções digitais de comunica-
ção, tem 80 funcionários e está atenta às tendências de mercado. Há três 
anos na posição de diretor de inovação e tecnologia, Franklin Valadares 
promoveu uma forte mudança no modelo de negócios da desenvolvedora. 
“A Aorta era uma agência de comunicação comum, mas resolveu enfren-
tar a área tecnológica, o que impulsionou os negócios”, diz Valadares. Atu-
almente, a Aorta mantém uma plataforma para criação de aplicativos 
móveis. Desenvolveu, por exemplo, o aplicativo do jornal Correio Brazi-
liense para o iPad, uma rádio móvel para o Bradesco e um canal de distri-
buição de vídeos para smarpthones para a Globosat.

Na opinião de Valadares, inovar em empresa pequena é mais fácil. Com 
passagem pela Telemig Celular, ele acredita que nas de grande porte a ino-
vação pode acabar se perdendo nas metas de curto prazo. “Nas grandes, é 
preciso ter suporte da alta diretoria ou o cotidiano passa por cima da inova-
ção”, diz. Para Valadares, as companhias brasileiras ainda se resumem a 

PESQUISA DA 
FIA/USP INCLUI 
O DIRETOR 
DE INOVAÇÃO 
NA LISTA DOS 
PROFISSIONAIS
QUE SERÃO 
REQUISITADOS 
NOS PRÓXIMOS 
DEZ ANOS POR 
EMPRESAS 
DE TODOS 
OS PORTES
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Benedito Fayan, 
diretor de 
inovação da 
Telefônica: líder 
de um time de 
30 profi ssionais
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buscar a inovação evolutiva, que aperfeiçoa 
um modelo, agregando novas funcionalida-
des. “É preciso buscar a inovação disruptiva, 
que quebra paradigmas e até mata produtos 
da empresa e dos concorrentes. É o modelo 
cultivado na Apple e em outras corporações 
do Vale do Silício”, diz. 

Negociação multidisciplinar
Graduado em publicidade, Valadares tem es-
pecialização em fi nanças e administração. 
Esse conhecimento multidisciplinar é essen-
cial para quem trabalha com gestão da ino-
vação. Segundo Carolina Verdelho, diretora 
da consultoria de recursos humanos Fesa, 
para práticas de TI e telecom, o diretor de 
inovação precisa saber transitar bem em vá-
rias áreas, pois seus projetos exigem uma negociação imensa. “Também 
deve saber avaliar o retorno do investimento e desenhar a estratégia de 
venda dos projetos”, diz Carolina. 

Com o crescente interesse econômico pelo Brasil, as multinacionais co-
meçam a buscar profi ssionais especializados em inovação, que devem ser 
capazes de adaptar seus produtos às exigências do mercado local. Já nas 
companhias nacionais, muitas vezes o diretor de marketing é quem assume 
essa função. “Hoje, a inovação é uma competência básica para trabalhar 
em qualquer empresa”, afi rma Carolina Verdelho. 

Profi ssionais com perfi s variados se inscrevem 
no MBA de Conhecimento, Tecnologia e Inovação da 
Fundação Instituto de Administração (FIA/USP), afi r-
ma o professor Eduardo Vasconcellos, que coordena 
o curso. “A maioria é formada por gerentes e alguns 
diretores de empresas de diversas áreas e de todos 
os portes”, afi rma. Segundo Vasconcellos, já fre-
quentaram o curso de MBA funcionários de corpora-
ções como Petrobras, Natura, Embraer, Fundação 
Bradesco, Johnson & Johnson, entre outras. 

Na programação do MBA, há tópicos como gestão 
estratégica de tecnologia, sistema nacional de inova-
ção e gestão do conhecimento. Em sua 19ª turma, o 
curso inclui uma semana de palestras e visitas a 
empresas em Boston, nos Estados Unidos. “Os pro-
fi ssionais procuram esse curso porque sabem que 
serão valorizados”, diz Vasconcellos. Experimente 
perguntar ao professor o que ele acha de Will.i.am, o 
líder da banda Black Eyed Peas, no papel de diretor 
de inovação da Intel, e a resposta será que não im-
porta muito a formação do profi ssional. “O que vale é 
pensar diferente e entender o cliente, como fi zeram 
empresas inovadoras como Dell, Netfl ix ou o Cirque 
du Soleil. Não importa se o diretor de inovação é um 
psicólogo, antropólogo, engenheiro ou artista”, diz 
Vasconcellos. Vale tudo nessa área.[

NÃO IMPORTA 
A FORMAÇÃO. 
O DIRETOR 
DE INOVAÇÃO 
PODE SER 
PSICÓLOGO, 
MÚSICO OU 
ENGENHEIRO. 
VALE TUDO 
NESSA ÁREA. 
MAS ELE DEVE 
ENTENDER 
O CLIENTE

A pop star 
Lady Gaga: 
como diretora de 
inovação, colocou 
a Polaroid no radar  
dos modernos
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INOVAÇÃO CINEMA

No fi lme O Curioso Caso de Benjamin Button, o ator Brad Pitt vive um exótico per-
sonagem que nasce velho e se torna cada vez mais jovem com o passar dos anos. Esse roteiro es-
quisito trouxe desafi os inéditos para os especialistas em efeitos visuais. Como criar um bebê com 
aparência de ancião? Como fazer a transição gradual rumo à juventude? A primeira certeza: só a 
maquiagem não resolveria. Assim, imagens digitais foram cuidadosamente elaboradas nos compu-
tadores e adicionadas às cenas fi lmadas. Foi um raro caso de sucesso na tarefa que os especialistas 
em efeitos visuais consideram a mais difícil de todas — recriar, digitalmente, a face humana. 

Desenvolver tecnologia para produzir humanos virtuais perfeitos a um custo viável é uma das 
missões do Disney Research Zurich, centro de estudos que a Disney inaugurou no ano passado, na 
Suíça. Ali também são criadas tecnologias para animação e produção cinematográfi ca em 2D e 3D. 
A INFO visitou o Disney Research Zurich, que integra uma rede de seis centros de pesquisas man-
tidos pela empresa. O laboratório funciona em parceria com o Instituto Federal de Tecnologia da 
Suíça, conhecido pela sigla em alemão ETH, instituição famosa por ter sido o lar acadêmico do 
cientista Albert Einstein e também de 20 ganhadores do Prêmio Nobel. No Disney Research Zurich 
não faltam cientistas dispostos a explorar as fronteiras da tecnologia para criar efeitos visuais.

UMA FÁBRICA DE

VIRTUAIS
HUMANOS 

ASUZANA CAMARGO, DE ZURIQUE

Recriar digitalmente o rosto das pessoas é o grande desafi o    
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      dos pesquisadores da Disney em seu laboratório na Suíça

Brad Pitt: 
efeitos visuais 
alteraram a face 
do ator no fi lme 
O Curioso Caso 
de Benjamin 
Button

*

©1
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O prédio vermelho onde estão os escritórios da Dis-
ney fi ca a poucas quadras da sede do ETH. O colorido 
das paredes contrasta com a sisudez característica 
dos edifícios acadêmicos de Zurique. Em cada sala, a 
decoração remete a um fi lme da Disney ou da sua sub-
sidiária, a Pixar. Peter Pan, Mickey, os Incríveis e a tur-
ma de Toy Story são alguns dos personagens nos qua-
dros presos às paredes e nos enfeites das mesas. 
Fazem parte da equipe 45 cientistas de várias naciona-
lidades — suíços, americanos, ingleses, russos, polone-
ses. Vários são também professores ou alunos do ETH.

Toy Story à mesa 
Quem recebe a reportagem da INFO é o diretor ad-
junto do laboratório, Bob Sumner. Apesar de seus 35 
anos, esse americano tem um currículo impressio-
nante. Formou-se em ciência da computação no Ins-
tituto de Tecnologia da Geórgia, nos Estados Unidos. 
Fez mestrado e doutorado no Instituto de Tecnologia 
de Massachusetts (MIT), também nos Estados Uni-
dos. Depois, passou três anos como pes quisador de 
pós-doutorado no ETH. Hoje, além de integrar a equi-
pe do laboratório Disney, leciona no curso de progra-

mação de games da universidade. Sumner é respon-
sável pelo desenvolvimento de novas tecnologias para 
gráfi cos interativos e animação em 2D e 3D.

Sobre o fi lme O Curioso Caso de Benjamin Button, 
Sumner afi rma que ele atingiu um nível de perfeição 
raro ao recriar digitalmente a face humana. O fi lme 
ganhou três Oscars, entre eles o de efeitos visuais. 
“Acho que, na maior parte do fi lme, ninguém conse-
gue dizer — nem mesmo eu — quem é o verdadeiro 
Brad Pitt e quem é o ator digitalizado”, afi rma Sum-
ner. Apesar da quase perfeição, o problema, num fi l-
me como esse, é o custo da produção. Para conseguir 
o efeito desejado, foi necessário um exército de ani-
madores e pós-produtores, o que tornou o projeto 
muito caro. “Por isso, nosso trabalho não é somente 
criar novas tecnologias. Temos de achar soluções 
economicamente viáveis”, afi rma.   

Vale do estranhamento
Sumner diz que a representação realista da face hu-
mana é ainda muito, muito difícil. “Há anos tenta-se 
melhorar essa tecnologia. Mas ainda deparamos 
com o chamado uncanny valley”, afi rma. Esse termo 

Disney 
Research: 
o prédio está 
próximo do 
Instituto Federal 
de Tecnologia 
da Suíça, em 
Zurique

*

Woody, de 
Toy Story: 
as salas do 
laboratório 
estão cheias 
de fotos e 
bonecos de 
personagens

*
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— algo como vale do estranhamento, em tradução 
livre — refere-se a uma reação curiosa que os seres 
humanos têm frente a robôs e personagens digitais 
quando eles agem como humanos. 

Personagens de desenhos animados têm um ape-
lo muito especial para as pessoas e despertam rea-
ções afetivas. Mas, à medida que esses desenhos se 
tornam mais realistas, com feições próximas às dos 
seres humanos, a resposta do público muda da atra-
ção para a aversão. “Quando um personagem fi ca 
muito parecido com um ser humano, mas não chega 
a ser perfeito, a reação do espectador é bastante ne-
gativa”, diz Sumner. As pessoas só voltam a gostar do 
que veem quando a perfeição é tal que o robô ou per-
sonagem virtual não pode ser diferenciado de um 
humano real. Colocando num gráfi co a relação entre 
o nível de realismo e a atração ou a repulsão que o 
personagem provoca, o traçado assume a forma de 
um vale exatamente no ponto em que a imagem se 
torna quase perfeita. Daí o uncanny valley. 

A face humana pode parecer simples do ponto de 
vista geométrico, mas basta se ater aos detalhes 
para notar que o nível de complexidade é muito alto. 
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A maneira como os tecidos se movem, a textura da 
pele e a incidência da luz sobre ela fazem com que 
reproduções realistas do rosto sejam muito difíceis 
de produzir. “Durante toda a nossa vida, fomos trei-
nados para notar as mínimas sutilezas e o menor 
movimento perceptível no rosto alheio. Isso nos tor-
na muito críticos com qualquer tipo de falha na re-
produção”, diz Bob Sumner.

Detalhes, detalhes
Se a reprodução não for perfeita, o personagem se 
parecerá com um zumbi. Cairá no uncanny valley. 
Algumas partes do rosto são ainda mais difíceis que 
outras para ser recriadas digitalmente, como o ca-
belo, que tem uma superfície extremamente irregu-
lar, formada por milhões de pequenos tubos. Outra 
— essa percebida por qualquer leigo no assunto —, 
são os olhos. “Muitas emoções diferentes são trans-
mitidas por meio de um ligeiro, e, muitas vezes, im-
perceptível movimento dos olhos.”

Em Zurique, os cientistas do laboratório Disney 
têm trabalhado num programa para capturar a 
forma do rosto de maneira detalhada. Para isso, o 

O laboratório: 
entre as áreas 
de pesquisa 
estão animação, 
efeitos visuais 
e produção em 
3D. O time tem 
45 cientistas

*

3D instantâneo: 
câmeras presas 
a uma estrutura 
geodésica 
captam 
múltiplas 
imagens do 
rosto da pessoa

*
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grupo desenvolveu um novo software, internamen-
te chamado de Medusa. O aplicativo captura simul-
taneamente as imagens originadas em diversas 
câmeras fotográfi cas. Fixadas a uma estrutura geo-
désica, essas câmeras são disparadas ao mesmo 
tempo, captando diferentes visões do rosto de uma 
pessoa. Essas visões serão, depois, combinadas 
num único modelo tridimensional. O resultado é 
um detalhamento da imagem tão grande que até 
os poros da pele podem ser percebidos. O Medusa 
é particularmente focado na pele. 

Sumner mostra três modelos tridimensionais 
produzidos com base nas imagens geradas pelo Me-
dusa. São cabeças de três pessoas fotografadas pelo 
sistema de multicâmeras — uma jovem negra, um 
senhor e uma senhora. “Pessoas mais velhas são 
muito interessantes para nossas pesquisas, pois 

possuem mais detalhes e nuances no rosto”, afi rma. 
Na tela do computador, Sumner mostra como os 
rostos fi cam depois de ser trabalhados digitalmente. 
Ganham luz, coloração e textura. Tal é a perfeição da 
imagem que é difícil saber se elas são fotografi as ou 
animações. Sumner ainda se sente insatisfeito com 
os olhos. “O olho humano, principalmente a parte do 
globo ocular, é uma lente. Como o nosso sistema 
também usa lentes, ainda não conseguimos captu-
rar os olhos com perfeição”, diz.

A pesquisa, o desenvolvimento e a aplicação do 
software Medusa duraram cerca de um ano. Mas ain-
da vai demorar algum tempo até que essa tecnologia 
esteja pronta para uso prático nos estúdios. E sem-
pre existe o risco de ela se tornar obsoleta antes dis-
so. Na área de animação, um fi lme demora cerca de 
quatro anos para ser fi nalizado. Recentemente, um 
dos efeitos criados pelos jovens pesquisadores do la-
boratório suíço foi empregado no desenho animado 
Enrolados, da Disney. O efeito mistura luzes com ne-
voeiro. “A tecnologia foi usada numa cena em que, 
através do buraco de uma fechadura, veem-se clari-
dade e névoa no lado de fora”, afi rma Sumner.

O fascínio do 3D
Sumner se diz fascinado pela tecnologia criada para 
a primeira trilogia de Star Wars, ainda na década de 
70. São efeitos de câmera utilizados até hoje. Igual-
mente fascinante, para ele, é o mundo completamen-
te irreal — mas absurdamente real para o espectador 
— criado em Avatar, do diretor James Cameron. O 
pesquisador  acredita que a tecnologia dos fi lmes 3D 
ainda tem um longo caminho pela frente. Novamen-
te, a questão do custo é parte do desafi o. “Criar fi l-
mes em 3D ainda é muito caro. Uma das maneiras é 
fi lmar com duas câmeras acopladas. Uma simula o 
olho direito e a outra, o esquerdo. Esse processo exi-
ge uma pós-produção complexa. E nem sempre o 
resultado é o esperado”, diz Sumner. 

Quando a cena em 3D não fi ca bem defi nida espa-
cialmente, o espectador pode sentir desconforto ao 
olhar para a tela. Outra técnica para a produção de fi l-
mes em 3D, essa mais barata, envolve o uso de uma 
câmera. Na pós-produção, a imagem é dividida em 
duas — uma mais próxima e outra com maior profun-
didade. O custo é menor, mas, também nesse caso, o 
resultado é, às vezes, pouco convincente. Alguns críti-
cos do cinema, como o americano Roger Ebert, afi r-
mam que a tecnologia 3D só é adequada para anima-
ções, fi lmes infantis ou de ação e aventura. Bob 
Sumner discorda. “Acho que pode ser usada em qual-
quer tipo de fi lme. Vejo o 3D como um recurso igual à 
iluminação ou ao efeito sonoro. Entretanto, ainda pre-
cisamos ter uma compreensão melhor dos efeitos psi-
cológicos e fi siológicos que a tecnologia tem sobre o 
espectador.” O software Medusa é só o começo.[

Bob Sumner, 
diretor do 
laboratório: 
“Nosso trabalho 
não é só criar 
tecnologias, 
mas torná-las 
viáveis”

*
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AFELIPE ZMOGINSKI

FUNDADOR DA REDE DE BLOGS DE HUMOR CHEEZBURGER, 
BENJAMIN HUH CONTA À INFO COMO CONSEGUIU TRANSFORMAR 
EM DINHEIRO O BESTEIROL QUE CIRCULA NA INTERNET 

INOVAÇÃO VIDA DIGITAL
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O BLOGUEIRO 
QUE RI À TOA

© FOTOS DIVULGAÇÃO
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Não faltam motivos para Benjamin Huh 
sorrir. Há menos de um mês, ele saiu de uma 
sala em Nova York levando embaixo do braço 
contratos de 30 milhões de dólares em inves-
timentos. Esta foi a segunda vez que o funda-
dor da rede Chezzburger voltou para casa, em 
Seattle, trazendo uma fortuna a tiracolo. A 
primeira foi em 2007, quando convenceu in-
vestidores da Avalon Ventures a lhe ceder 
2 milhões de dólares para comprar o blog de 
gatos engraçadinhos I Can Has Cheezburger. 
O coreano naturalizado americano Ben Huh, 
de 32 anos, diz que não encontrou resistência 
dos investidores. “Quando mostrei o trabalho 
criativo que nossos usuários realizam e a tra-
jetória de crescimento da audiência, eles en-
tenderam que não falávamos sobre fotos de 
gatos, mas de uma comunidade ativa na web, 
com sua própria subcultura, linguagem e po-
tencial de gerar receita”, disse Huh à INFO. 

O blog I Can Has Chezzburger, criado por 
Eric Nagakawa, em 2005, e comprado por 
Huh dois anos depois, é a pedra fundamental 
de um império de memes que reúne outros 48 
blogs de humor, entre eles sucessos como 
Fail Blog, Engrish, I Has A Hotdog e The Daily 
What, todos apoiados em conteúdo gerado 
por usuários com sacadas que exploram víde-
os e imagens que viralizam na internet. Ne-
nhum desses blogs foi criado por Huh, que os 
comprou um a um de seus respectivos funda-
dores com o modesto objetivo de criar “a 
maior rede de blogs de humor do mundo”. A 
mente empreendedora de Huh, no entanto, 
tratou de maximizar a audiência dos blogs e, 
claro, dar a todos uma uniforme prioridade 
em abrir espaços para publicidade. 

Só em janeiro deste ano, a rede de Huh foi 
visitada por 16 milhões de usuários únicos, 
que carregaram em suas telas 375 milhões 
de páginas e executaram 110 milhões de víde-
os. É essa mesma comunidade que alimenta 
com 500 000 uploads de vídeos e fotos por 
mês a extensa rede Cheezburger. “Pratica-
mente todo o trabalho é feito por usuários que, 
além de nos enviar contribuições, votam em 
quais conteúdos são mais engraçados e deci-
dem o que deve fi car na home dos blogs”, diz.

Quando um usuário submete conteúdo 
para a rede, deve antes concordar com a ces-
são de direitos autorais em diversos forma-
tos. O modelo permitiu a Huh editar livros com 
os memes mais votados e criar produtos como 
camisetas, bonés, canecas e um sem-fi m de 
quinquilharias vendidas por preços entre 10 e 

“O sucesso de uma 
imagem ou vídeo 

engraçado na web 
depende, hoje, 

basicamente do 
número de pessoas 

que irá 
compartilhar 

aquele conteúdo 
com sua rede 
de contatos. 

Na internet, não 
existe mais humor 

de sucesso sem 
compartilhamento”

20 dólares. “Embora muita gente afi rmasse 
que ninguém se interessaria por comprar li-
vros com conteúdo já publicado gratuitamen-
te na web, hoje 25% de nossas receitas vêm da 
venda de produtos físicos”, diz Huh.

Este porcentual deve crescer ao longo 
deste ano. Com os 30 milhões de dólares 
captados em Nova York, Huh prevê dupli-
car o tamanho de sua equipe de vendas, 
além de desencadear uma outra onda de 
aquisições de blogs. “Estamos interessa-
dos em coisas engraçadas, que não sejam 
passageiras e tenham capacidade de cres-
cer em audiência. I Can Has Cheezburger, 
por exemplo, é relativamente velho, mas 
continua divertido e atraente”, diz.

Ortografi a sem sentido
A ascensão da rede de blogs não acontece 
sem despertar críticas. Defensores da língua 
inglesa condenam o show de erros ortográfi -
cos exibidos em posts de blogs como o En-
grish e o I Has a Hotdog. A substituição total de 
conteúdo feito por blogueiros especialistas 
por contribuições de anônimos é outro ponto 
sensível para os críticos da rede Chezzburger. 
Huh naturalmente tem outra visão. “Muitos 
professores estão usando memes para ensi-
nar os alunos como soletrar corretamente”, 
diz. Para especialistas, essa é a primeira vez 
que uma linguagem é criada primeiro na for-
ma escrita, para, depois, ir para o discurso 
das pessoas. A inovação na linguagem pro-
porcionada pela internet é um fenômeno que 
desperta cada vez mais interesse dos linguís-
tas e um movimento sem retorno. 

Ao defender o conteúdo gerado por usuá-
rios, Huh apoia-se no exemplo da Wikipedia. 
“Por um longo tempo, editores criaram uma 
barreira artifi cial entre quem escreve e quem 
lê. Está claro que há milhares de pessoas 
criativas e inteligentes que não desejam ape-
nas consumir conteúdo, mas participar de sua 
produção, como acontece na Wikipedia”, diz. 
Ele defende que companhias tradicionais de 
mídia sigam seu exemplo, envolvendo ao má-
ximo seus usuários. “Quem não fi zer isso, tem 
mais chances de perder sua relevância.”

Em recente mensagem aos fãs da rede 
Cheezburger, Ben Huh disse que a missão de 
todos no movimento é “fazer as pessoas sor-
rir ao menos uma vez por dia”. Com audiência 
e faturamento crescendo e investimentos 
para ampliar a startup, motivos não faltam 
para que Ben Huh pratique o que prega.[

>
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TECNOLOGIA PESSOAL HOME THEATERS
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Testamos home th
eathers com preços que vão de 500 a

mos
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s com preços que
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3 999 reais. Escolha o modelo que mais combina com sua TV
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Mais de 4 mi-
lhões de televisores foram 

vendidos no Brasil no ano passado, de 
acordo com os números da consultoria GfK 

Retail and Technology. Se você tem uma dessas 
novas TVs, é provável que esteja pensando em 

comprar um home theater. Afi nal, do que adianta ter 
uma tela fi na com imagem cristalina se o som sai baixi-

nho e acanhado na hora de assistir a um fi lme? 
Sem gastar muito, já é possível comprar modelos com um 

conjunto de som mais robusto para ver fi lmes e ouvir música. 
Já os home theaters mais sofi sticados trazem recursos que 
vão da transmissão sem fi o entre os alto-falantes até o aces-
so à internet para buscar informações complementares so-
bre o conteúdo exibido na tela. O Blu-ray com 3D é outro 

atrativo que pode casar bem com quem quer diversão e 
está disposto a gastar um pouco mais. Para ajudá-lo 

a escolher o aparelho que mais combina com 
sua sala — e seu bolso —, o INFOlab testou 

modelos com diferentes confi gurações 
e preços que variam de 500 a 

3 999 reais. Confi ra.

A JULIANO BARRETO

T
E

STE • TESTE
         T

E
STE • TESTE

            
        

LAB
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ADEUS FIOS!  
O modelo HX995TZW, da LG, traz um player Blu-ray 
com 3D e tem som claro e potente, como era de 
se esperar de um home theater na sua faixa de 
preço. Seu maior destaque, no entanto, é invisível: 
o conjunto traseiro de alto-falantes se comunica 
com o receiver e os alto-falantes frontais por meio 
de conexão sem fi o. Além de diminuir a bagunça, 
o modelo acessa a internet via conexão Wi-Fi e 
interage com os arquivos do PC e do notebook. 
O home theater ainda pode tocar músicas do 
iPhone, de pen drives ou de outros players com 
conexão P2, a mais comum desde os tempos do 
walkman. Também dá para controlar o volume 
de cada caixa, adaptando o poderio do conjunto 
para horários inapropriados para muito barulho.

> Blu-ray 3D > 5.1 > 1 100 W > Saídas: 2 HDMI, vídeo componente, 
composto, RCA estéreo > Entradas: RCA estéreo, P2 e óptica > USB 

> iPod > Ethernet, Wi-Fi > 3 999 reais

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  8,8
  CUSTO/BENEFÍCIO     7,7

COMO 
TESTAMOS

 
Para avaliar os home theaters, 
o INFOlab fez uma maratona de 

testes que levou em conta a análise 
da construção das caixas, a 

compatibilidade com diversos 
formatos de vídeo, resoluções, 

legendas e, claro, os benchmarks de 
imagem e de áudio, feitos com a 

ajuda dos discos da HQV e da 
DTS, que têm conteúdo de 
alta qualidade para servir 

de referência.
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Pronto para os fi lmes 3D, o 
LG HX995TZW toca Blu-ray 
com acesso ao conteúdo 
online do formato BD-Live

A dock para iPhone e iPod 
ajuda a tocar música direto 
no home theater, mas não é 
possível comandar o player 
pelo controle remoto
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Com a ajuda de um 
microfone especial, o 
BV-E370 calibra o som do 
conjunto de alto-falantes 
de maneira automática

Sem botões aparentes, 
comandar o home theater 
da Philips é semelhante 
à experiência de usar 
o iPhone

UM HOME REDONDO  
Com acabamento diferenciado, o Philips 
HTS5550X/78 é redondo não só pelas curvas de seu 
design. O home theater apresenta bom desempenho 
na reprodução de áudio para músicas e fi lmes, com 
destaque para a potência dos graves. Seus 900 W são 
espalhados de forma uniforme pelas quatro caixas 
de som que usam pedestais elegantes. O subwoofer 
também chama atenção devido ao seu poder de fogo.
Se acertou no som, a Philips pecou nas imagens. Por 
sua faixa de preço, o conjunto deveria contar com 
player Blu-ray e reconhecer mais formatos de vídeo. 
A interface do home theater também poderia ter 
acabamento mais caprichado.

> DVD > 5.1 > 900 W > Saídas: HDMI, vídeo componente, composto 

> Entradas: 2 RCA estéreo, Wireless Read áudio (adaptador) e coaxial 
> USB  > Ethernet > 1 399 reais 

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  7,7
  CUSTO/BENEFÍCIO     7,7

POTENTE E CONECTADO  
Entre os cinco modelos testados pelo INFOlab, o 
BDV-E370, da Sony, foi o que mais nos agradou. O 
aparelho une recursos avançados com qualidade de 
áudio irretocável. O conjunto de alto-falantes tem som 
cristalino, com graves, médios e agudos marcando 
presença uniforme. Um dos segredos do bom 
desempenho é o acabamento do subwoofer, que 
é virado para baixo com saídas de ar na lateral. 
Os recursos para acesso de conteúdo online também 
agradaram. Por meio de um menu no estilo do PS3, 
é possível acessar o conteúdo de portais brasileiros, 
como UOL e iG, e estrangeiros, como Wired e YouTube. 
Além disso, o BDV-E370 sintoniza podcasts e interage 
com os formatos BD-Live e DLNA. Para ser perfeito, 
só faltou a conexão Wi-Fi com a web e entre as caixas.

>  Blu-ray 3D > 5.1 > 850 W > Saídas: HDMI, vídeo componente, composto, 
RCA estéreo > Entradas:  RCA estéreo, coaxial e óptica > USB > Ethernet 
> 1 799 reais

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  9,0
  CUSTO/BENEFÍCIO     8,2
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Bom no áudio, 
o SC-PT75 peca 

pela interface. 
Para encontrar 
um MP3 numa 

pasta, é preciso 
massacrar o 

controle remoto

Os vizinhos que 
se cuidem! O HT-C350/
XAZ tem duas entradas 

para microfone e 
função karaokê

PARA SALAS APERTADAS  
Se você não mora numa casa espaçosa como as 
que aparecem nas revistas de decoração, um 
home theater compacto, como o SC-PT75, da 
Panasonic, pode ser uma ótima opção para quem 
quer caprichar no som. Apesar de compacto, o 
subwoofer faz um bom trabalho e é possível contar 
com som limpo, forte e encorpado mesmo sem 
aumentar muito o volume. O principal defeito 
do home theater da Panasonic é a pobreza da 
interface gráfi ca. Bastante espartana, ela mostra 
listas com pastas e arquivos e torna penosa tarefas 
simples, como escolher uma música dentro de um 
pen drive. Pela qualidade do som e seu preço baixo, 
porém, essa é uma falha tolerável. 

> DVD > 5.1 > 330 W > Saídas: HDMI, vídeo componente, composto 

> Entradas: áudio óptica, RCA estéreo, P2 > USB > 499 reais

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  7,2
  CUSTO/BENEFÍCIO     7,5

ARROZ COM FEIJÃO BENFEITO  
Optar pelo home theater HT-C350/XAZ, da Samsung, 
pode ser um bom negócio em dois casos. O primeiro: 
quem já tem um bom player e quer incrementar o 
som na hora de ver fi lmes na TV. O segundo: quando 
a grana está curta e o consumidor não acha essencial 
contar com recursos como acesso à internet ou 
exibição em 3D. Mesmo sem ter muitos truques na 
manga, esse home theater resolve bem no básico. 
Seu áudio tem boa performance na execução de 
graves e o design é atraente — apesar de barato, 
não enfeia a sala. Outro destaque é a facilidade de 
navegação nos menus de confi guração, que trazem 
ícones para fácil acesso a músicas e fi lmes. Ao tocar 
MP3, aliás, o home theater mostra a capa dos discos 
e os dados do artista, uma conveniência que nem 
sempre está disponível nos modelos mais baratos.

> DVD > 5.1 > 330 W > Saídas: HDMI, vídeo componente, composto 

> Entradas: 1 óptica, 1 RCA estéreo, 2 microfone P10 > USB > 549 reais

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  7,6
  CUSTO/BENEFÍCIO     7,6
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  AVALIAÇÃO TÉCNICA  8,0
  CUSTO/BENEFÍCIO     6,7

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  8,1   CUSTO/BENEFÍCIO     7,5

TECNOLOGIA PESSOAL TECH DREAMS
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SUPERZOOM TAMBÉM 
PARA FILMAR 
A FinePix HS10, da Fujifi lm, é uma 
superzoom versátil com lente que 
permite regulagem manual do zoom 
óptico de 30 vezes (equivalente a 
24-720 mm). É possível fotografar 
de muito perto a até centenas de 
metros de distância. Destaque 
para o modo de vídeo: ela fi lma 
em 1 080p e em alta velocidade, 
o que permite até fazer fi lmes 
com efeito de câmera lenta, por 
exemplo. A qualidade das imagens 
não decepciona, mas as cores 
poderiam ser mais fi éis. Com pouca 
luz os detalhes se perdem e o brilho 
aumenta. Um recurso útil para a 
baixa iluminação é o Pro Low Light, 
que captura a cena várias vezes para 
produzir uma foto melhor. O visor 
de LCD de 3 polegadas é reclinável, 
mas a exibição das imagens poderia 
ser melhor e o fl ash poderia abrir 
automaticamente. O corpo da 
HS10 é robusto e permite uma boa 
empunhadura sem que ela se torne 
pesada. Ponto negativo para o uso 
de quatro pilhas em vez de bateria.

> 10,3 MP > Zoom de 30x (24 a 720 mm) 
> Filmagem em 1 080p > LCD de 3” > HDMI 
> 747 g  > 2 499 reais

<

Abundância de botões: 
na parte traseira da 
HS10 os controles 
estão à mão

ZBOX VAI PARA A SALA 
O minidesktop ZboxHD-ID34BR, da Zotac, parece uma central multimídia. 
Elegante e silencioso, pode ser colocado na sala de casa, fi xado atrás da TV ou 
de um monitor. Destacam-se o leitor de Blu-ray, a saída HDMI e duas portas USB 3.0. 
Na confi guração, a controladora de vídeo é a ION 2, da Nvidia, que permitiu rodar 
games como Left 4 Dead e Half-Life 2 sem problemas, além de exibir vídeos em 
full HD em monitores paralelos e players diferentes. No INFOlab, ele só perdeu 
para o Mac Mini, da Apple, que é o mais forte da categoria. No benchmark 3DMark 
06, o Zbox marcou 2 587 pontos, mais que o dobro atingido pelo concorrente Mini Fit, 
da Positivo. A ausência de teclado e mouse sem fi o ou de pelo menos um controle 
remoto é uma grande falha. Os principais concorrentes incluem os periféricos.
O Zbox não tem servidor DLNA, mas o problema é contornado com a instalação 
de um aplicativo de terceiros para compartilhar os arquivos pela rede.

> Atom D525 1.8 GHz > 2 GB > HD de 250 GB > ION 2 256 MB > BD-ROM/DVD-RW > Wi-Fi n 
> Windows 7 Home Basic 64 bits > 1 799 reais

<

REVIEWS 

www.info.abril.com.br/reviews/

hardware/desktops

© FOTOS MARCELO KURA
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CAUÃ TABORDA, RENATA LEAL E YURI GONZAGAA TE
STE • TESTE         TESTE • TESTE   

               
  LAB

Design: o Wireless 
Space teve sua forma 
criada pelo escocês 
Neil Poulton

 WWW.INFO.ABRIL.COM.BR | MARÇO 2011 | INFO  79

ROTEADOR COM SUPERMEMÓRIA 
Um paralelepípedo preto com acabamento brilhante e um LED na parte frontal que 
muda entre três cores para indicar seu status. Esta é a cara do Wireless Space, 
da LaCie, um HD interno de 1 TB com roteador Wi-Fi 802.11n. Voltado para uso 
doméstico, ele é compatível com o Time Machine (Apple) e tem bons recursos. O 
primeiro é um cliente de torrent embutido, que permite fazer o upload do arquivo 
torrent e depois iniciar o download. É possível gerenciá-los pela interface web do 
aparelho. Outro destaque é o protocolo DLNA, que permite tocar um arquivo numa 
TV compatível sem ligar o computador. A velocidade da rede é boa e muito estável. 
O alcance e a qualidade do sinal são superiores ao do Time Capsule, da Apple, seu 
principal concorrente. O Wireless Space tem três portas USB (uma frontal) e sistema 
de autobackup de pen drive para o HD interno. O ponto negativo é a lentidão da 
interface web quando um arquivo está sendo baixado.

> 1TB > 3 USB 2.0 > 4 LAN, 1 WAN > Wi-Fi n > WEP, WPA, WPA2 > 11,8 x 4,5 x 19,4 cm > 1,03 kg > 1 230 reais

<

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  7,9   CUSTO/BENEFÍCIO     6,4
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TECNOLOGIA PESSOAL TV

© FOTOS MARCELO KURA 

FILMES 
NA TELA
A TV tem a função 
NetCast, que 
permite alugar 
fi lmes por streaming 
na Saraiva Digital, 
no NetMovies e 
no Terra TV Vídeo 
Store. Além disso, 
é possível acessar 
YouTube, Facebook, 
Twitter, portais 
de notícias como 
UOL, Terra e iG, 
além da previsão 
do tempo, mapas 
do Google Maps 
e fotos do Picasa.

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  8,8

  CUSTO/BENEFÍCIO 5,8     

A LG lança no 
Brasil uma TV 
com apenas 
0,88 centímetro 
de espessura e 
tecnologia de nano 
LED, que melhora 
as cores e aumenta 
o contraste das 
imagens 
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Lançada na principal 

feira de eletrônicos da 

Europa, a IFA, no ano 

passado, a TV Infi nita 

55LEX8, da LG, ganhou 

espaço na megafeira CES, 

nos Estados Unidos, e 

chega ao Brasil neste mês. 

Segunda TV mais fi na a 

passar pelo INFOlab, ela 

surpreendeu pelo design 

quase sem bordas, pela 

espessura de 0,88 centímetro 

e pela boa qualidade das 

imagens. O aparelho usa 

uma nova tecnologia da LG, 

chamada nano full LED, que 

tem um fi lme difusor em 

frente ao painel de LEDs. 

Isso ajuda no controle e 

na distribuição da luz 

dos LEDs. As cores fi cam 

mais brilhantes e ganham 

contraste. O preço de 14 999 

reais é alto, mas semelhante 

ao da principal concorrente, 

a UN55C9000, da Samsung.

>

ARENATA LEAL

> 55” > Full HD > LCD com LED
> 3D > Contraste dinâmico: 10 000 000: 1 
> Tempo de resposta: 1 ms > 480 Hz 
> Entradas: 3 HDMI, 1 vídeo componente, 
1 composto, 1 D-Sub, 2 USB > Ethernet 
> 14 999 reais
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QUASE
SEM BORDA
A TV tem só 1,25 
centímetro de 
borda, parecendo 
que a tela de 55 
polegadas é ainda 
maior. No modo 
de economia 
de energia, o 
consumo cai de 
220 W para 72 W.

CONTROLES 
REMOTOS
Como outros 
modelos da LG, 
a TV tem dois 
controles remotos. 
O primeiro é o 
tradicional, cheio 
de funções. O 
segundo, chamado 
Magic Motion, 
é mais simples, 
tem acelerômetro 
e funciona como 
um joystick, para 
controlar o cursor 
no acesso à internet.

SOM 
NA BASE
Na base estão 
controles manuais 
para funções 
básicas, que se 
acendem quando 
são tocados. Nela 
também fi cam os 
dois alto-falantes 
laterais, com 
potência de 
14 W RMS. Por sua 
posição, o som sai 
um pouco abafado. 
A TV pode ser 
colocada na parede, 
separada da base 
apenas pelo cabo 
fl at (1,5 metro).

PRONTA 
PARA O 3D
A TV está preparada 
para reproduzir 
conteúdo em 3D, 
tanto nativo, com 
qualidade boa, 
quanto convertido 
do 2D, que funciona 
de forma pior. 
Ela vem com 
dois óculos.

CONECTADA À REDE
Todas as conexões fi cam na parte 
traseira da base, o que pode ser 
pouco prático. A TV poderia ter mais 
conexões e usa adaptadores para 
vídeo composto com áudio estéreo 
e vídeo componente. Ela vai bem na 
reprodução dos principais formatos 
de vídeo em alta defi nição, inclusive 
com legendas, tanto por pen drive 
quanto por DLNA. A LG fornecerá um 
adaptador para Wi-Fi aos compradores 
que se cadastrarem no site.

1,25 cm
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UMA WIKIPEDIA 
QUE FALA
A enciclopédia multimídia Qwiki reúne informações 
na web e faz pequenos resumos narrados para cada verbete

ARENATA LEAL

“A Terra é o terceiro planeta a partir do Sol 
e o mais denso deles. É o quinto maior entre os 
oito do Sistema Solar. (...) Seus habitantes estão 
agrupados em aproximadamente 200 estados in-
dependentes, que interagem por meio de diplo-
macia, viagens, negócios e ações militares.” A 
descrição, contada por uma voz quase natural em 
inglês, é gerada automaticamente quando você 

coloca “Earth” (Terra) como termo de pesquisa 
na enciclopédia multimídia Qwiki, que abriu sua 
versão alfa ao público no fi nal de janeiro.

Fundado por Doug Imbruce e Louis Monier (um 
dos criadores do buscador AltaVista, que fez sucesso 
antes do Google), o site tem um mecanismo de busca 
que procura referências na internet e gera automati-
camente um texto de aproximadamente um minuto 

>
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TECNOLOGIA PESSOAL CONHECIMENTO
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com um pequeno resumo do termo pesquisado. En-
quanto o texto é narrado, você vê imagens, gráfi cos e 
vídeos. “A informação se transforma numa experiên-
cia a que eu posso assistir”, afi rmou Imbruce na 
apresentação do Qwiki no TechCrunch Disrupt, even-
to que reúne anualmente algumas dezenas de 
startups numa competição. O Qwiki ganhou a edi-
ção do ano passado e embolsou 50 000 dólares.

Em janeiro, pouco antes da abertura da versão 
pública, a enciclopédia visual recebeu um investi-
mento de 8 milhões de dólares liderado por Eduardo 
Saverin, brasileiro cofundador do Facebook. Além 
dele, estão no grupo, entre outros, Jawed Karim, um 
dos fundadores do YouTube, e Pradeep Sindhu, co-
fundador da Juniper Networks. Com isso, o Qwiki 
somava 9,5 milhões de dólares em aportes fi nancei-
ros até meados de fevereiro.

O Qwiki pode ser defi nido como uma versão mul-
timídia da Wikipedia. Tem atualmente 3 milhões de 
verbetes centrados em pessoas, lugares e coisas. 
Lançada em 2001, a Wikipedia tem 17 milhões, sen-
do 3,5 milhões em inglês — único idioma do Qwiki 
no momento. Nos planos do site está a previsão de 
que qualquer pessoa possa criar entradas na enci-
clopédia. Com isso, empresas também poderiam 
ter seus próprios verbetes, com detalhes de seus 
produtos. No momento, os qwikis podem ser com-
partilhados por Twitter, Facebook e e-mail ou incor-
porados ao código de blogs. Ao término da narração 
de cada termo, o internauta tem a opção de buscar 
mais informações sobre o assunto na Wikipedia, no 
Google, no YouTube ou no Fotopedia. Outra promes-
sa é chegar logo ao iPad e ao iPhone.

É impossível olhar para o Qwiki e não fazer um 
paralelo com o cinema. A enciclopédia multimídia 
lembra HAL 9000, de 2001: Uma Odisseia no Espaço; 
o computador de Tony Stark em Homem de Ferro; e 
até a máquina da nave Axiom, na animação Wall-E. 
Neste último, o capitão da Axiom pede ao computa-
dor para defi nir exatamente o termo Terra e ele co-
meça a lhe contar um resumo, como faz o Qwiki.

Enciclopédia tem futuro?
As expectativas do CEO do Qwiki são altas. Doug 
Imbruce afi rmou recentemente que não faz proje-
ções do número de usuários para 2011. Seus planos 
estão em 10, 20 ou 30 anos, quando as pessoas con-
sultarão a enciclopédia desde o momento de acor-

dar, como despertador. Você poderá ser acordado 
com todas as informações sobre o clima e as tare-
fas do dia, por exemplo. Nela também estarão os 
perfi s das pessoas e dicas de restaurantes. Ou pelo 
menos esta é a ambição do site no momento.

Caminho para o sucesso
Mas de onde virá a receita do Qwiki? Afi nal, negócios 
baseados em colaboração não costumam dar muito 
lucro. “O modelo de negócios ainda é incipiente. Não 
dá para saber se eles querem fazer barulho para ser 
vendidos para outra empresa”, afi rma Cristiano 
Laux, diretor da consultoria Pyramid Research, es-
pecializada em pesquisas para o mundo da tecnolo-
gia. Uma forma de ganhar dinheiro pode ser com 
verbetes patrocinados por empresas para produtos 
ou lugares, por exemplo. Uma companhia aérea que 
queira promover um destino pode decidir patrocinar 
o verbete sobre a cidade. Uma empresa verde pode 
gostar da ideia de ligar seu nome à explicação sobre 
a Amazônia. “Nas startups, muitas vezes o modelo 
de negócios muda rapidamente”, diz Michael Ni-
cklas, diretor da Ideiasnet, empresa que investe em 
negócios de tecnologia. Segundo Nicklas, para ter 
futuro, o Qwiki deverá se sustentar em três pilares: 
ter capacidade para se tornar um gerador de audi-
ência, manter-se bem no ranking orgânico de bus-
cas e ter segmentação. É o começo do caminho para 
um projeto cheio de ambições. [

■ Uma pessoa pergunta e qualquer outra responde. O modelo 

básico do site Quora não é muito diferente do já visto no Yahoo! 

Respostas ou no Answers.com. Mas o projeto vem fazendo sucesso. 

Recebeu 11 milhões de dólares em investimentos e há rumores 

de que esteja avaliado em 86 milhões de dólares. Por que tanto 

burburinho? O sucesso tem vindo dos assuntos mais discutidos, 

ligados principalmente à tecnologia. Os criadores, Adam D’Angelo 

e Charlie Cheever, trabalharam no Facebook, o que ajuda a atrair 

mais gente do Vale do Silício para responder perguntas. No Quora 

é possível seguir pessoas e assuntos, o que também estimula 

a abundância de respostas. Por enquanto, ele só fala inglês. 

Questões em outros idiomas são separadas em um único tópico.

FAÇA SUA PERGUNTA
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TECNOLOGIA PESSOAL CARROSTECNOLOGIA PESSOAL CARROS

Conheça o Vorax, protótipo que sairá do forno em 
2012 para ser o primeiro superesportivo brasileiro

A JULIANO BARRETO

O SUPERCARRO 
NACIONAL

OLHAR MATADOR 
Grande destaque do Vorax, o conjunto de 
iluminação frontal usa 25 LEDs em cada um 
dos faróis mais estreitos e 18 LEDs BiXenon nos 
maiores. O resultado fi nal é bastante futurista, 
com a vantagem de já atender aos requisitos 
das leis brasileira e internacional de segurança.

TESTADO 
VIRTUALMENTE 
Além de modelar e 
ajustar a superfície 
da carroceria por 
computador, o Vorax 
também usou simulações 
virtuais para viabilizar 
sua aerodinâmica. Esse 
método fez o protótipo 
saltar etapas de testes 
e já nas primeiras 
versões conseguir 
alcançar 270 km/h.
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BIT NO CARRO 

www.info.abril.com.br/

noticias/blogs/bitnocarro

>
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Ferrari e Lamborghini na Itália. Mercedes-Benz e 
Porsche na Alemanha. McLaren e Jaguar na Ingla-
terra. No Brasil? Gurgel. Com muita criatividade e 
tecnologia, a paulista Rossin-Bertin quer mudar 
esse cenário com o protótipo Vorax, um superes-
portivo com potência para acelerar junto com os 
melhores automóveis do mundo. 

A máquina usa motor e câmbio do BMW Série 6, 
mas tem design e inovação com DNA próprios. 
Logo de cara, o que chama atenção é o agressivo 
formato dos faróis de LED. Mas os retrovisores 
com ajuste elétrico e a carroceria de fi bra de car-

HERANÇA GERMÂNICA 
O supercarro brasileiro herdou mais do que o 
conjunto de motor e câmbio do BMW Série 6. 

O Vorax também usará acessórios 
requintados do coupé alemão, como o sistema 

multimídia e a porta que trava com ajuda de 
um mecanismo de sucção, evitando assim o 

impacto e o ruído na hora de fechar.  

VOLANTE DE F-1
O interior vermelho com desenho 
futurista mantém o tom moderno 
do Vorax também no cockpit. 
O destaque interno é o volante 
inspirado nos carros de Fórmula-1, 
que tem as laterais preenchidas 
e faz o motorista guiar o coupé 
quase sem fechar as mãos.

bono também indicam que o projeto é ambicioso. “A 
nossa intenção é mostrar que é possível criar um 
carro brasileiro de qualidade comparável à dos me-
lhores do mundo”, diz Fharys Rossin, de 38 anos, 
criador do design do Vorax. 

A empresa prevê o lançamento do bólido para o 
segundo semestre de 2012, com custo estimado em 
700 000 reais. Um preço alto, mas a Rossin-Bertin 
afi rma que já existe uma fi la de 40 interessados em 
adquirir um Vorax. A INFO visitou o estúdio onde o 
projeto está sendo fi nalizado. Confi ra, a seguir, os 
detalhes do superesportivo com sotaque nacional.
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TECNOLOGIA PESSOAL PARA TRABALHO PESADO

>

  AVALIAÇÃO TÉCNICA  7,7
  CUSTO/BENEFÍCIO     6,3

LARGURA 30 cm
ALTURA 7,4 cm
PROFUNDIDADE 29,2 cm
PESO 3,05 kg 

Características

> Tela de 13,1” sensível ao 
toque e antirrefl exiva
> Core i3-350M 2,77 GHz > 2 GB 
> HD de 160 GB > Windows 7 
Pro 64 bits > Duração da bateria 
em uso intenso: 1h04min 
> 18 000 reais

O notebook que você vê na foto 
acima enfrentou uma série duríssima de 
testes no INFOlab. Caiu no chão, tomou 
banho numa fonte e dividiu espaço em um 
freezer industrial com sorvetes e batati-
nhas congeladas. Mas o Panasonic Tou-
ghbook CF-31 sobreviveu a tudo sem pa-
rar de funcionar. Trata-se de um notebook 
incomum, a começar pelo design em for-
ma de maleta 007 que o deixa parrudo e 
pesado. Envolvido por um corpo feito de 
liga de magnésio que o torna resistente a 
condições extremas, o Toughbook pode 
cair de uma altura de 1,80 metro, quicar e 
deslizar pelo chão sem sofrer nenhum 
tipo de avaria. Mesmo com o forte impac-
to, a tela de 13,1 polegadas permanece 
intacta e o Windows rodando. O má-

ximo que pode acontecer é ganhar alguns 
arranhões na parte externa. 

O Toughbook é também resistente a 
temperaturas extremas. Segundo a Pa-
nasonic, ele pode ser usado em regiões 
onde o frio chega a 28 graus negativos 
ou mesmo na neve. Que tal uma expedi-
ção na Antártica? Ao contrário, se o 
usuário estiver num local quente, de até 
60 graus, como uma sauna úmida, o 
Toughbook vai iniciar o Windows 7 Pro-
fessional sem suar, como se estivesse 
na mesa de um escritório com tempera-
tura agradável de ar-condicionado.

O notebook durão é destinado a em-
presas com operação de alto risco, como 
petroleiras, refi narias, siderúrgicas e ge-
radoras de energia. Órgãos de seguran-

UM NOTEBOOK DE GUERRA
Como o durão Toughbook resiste a quedas de até 1,80 metro, a calor e frio extremos 
e a situações que normalmente destruiriam máquinas comuns

T
E

STE • TESTE
         T

E
STE • TESTE

             
       LAB

AFABIANO CANDIDO
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O cuidadoso Luiz Cruz, 
engenheiro-chefe do INFOlab, 
deixa cair o Toughbook
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O notebook venceu bem os 19 ºC 
negativos do freezer industrial 

Um banho na fonte e mesmo assim
o Windows continua funcionando

Ele pesa 3,05 quilos. A confi guração é 
boa para notebooks da mesma catego-
ria (aqueles com tela de 12,2’’ a 13,5’’). 
Mas o Toughbook fi ca devendo quando é 
exigido para trabalhos comuns do dia a 
dia, como a execução de vídeos e o tra-
tamento de imagens, por exemplo.

Sua força é proporcional ao descon-
forto. O touchpad do notebook da Pana-
sonic exige pressão extra dos dedos 
para mover o cursor. O mesmo esforço 
precisa ser feito para abrir as portas la-
terais que lacram as conexões HDMI, 
USB, Wi-Fi, de rede e energia, além dos 
compartimentos que armazenam o HD 
e o drive de DVD (não disponível na ver-
são testada). O esforço extra tem uma 
explicação: as travas fortes protegem 
as conexões durante as eventuais que-
das do Toughbook.

 
Desempenho mediano
A máquina vem com tela sensível ao to-
que que ainda tem muito o que melho-
rar. Para conseguir ativar um ícone do 
Windows é preciso exagerar na pressão 
do dedo contra a tela. E, mesmo assim, 
não funcionou bem nos testes. Em con-
trapartida, a tecnologia CircuLumin — 
que deixa a tela visível mesmo sob sol 
forte — funciona perfeitamente. Uma 
boa notícia para quem precisa trabalhar 
no calor do deserto ou em alto-mar. 

O teclado do Toughbook foi desenha-
do para mãos pequenas. As teclas são 
compactas e sensíveis ao toque. Quem 
usa luvas protetoras no trabalho ou tem 
mãos grandes encontrará difi culdades 
para digitar um texto e usar todos os re-
cursos do notebook da Panasonic. Não 
deixa de ser uma contradição para o 
fortão e resistente Toughbook.[ 

ça pública também podem optar pelo 
computador para equipar viaturas, já 
que o Toughbook aguenta bem as trepi-
dações resultantes da alta velocidade 
dos carros de polícia e a água dos cami-
nhões de bombeiro. 

Forças militares também costumam 
se interessar pelo Toughbook, não só 
por sua cara de mau, mas por atender 
ao padrão militar 810G e ao certifi cado 
IP65. Eles indicam que o notebook está 
preparado para situações de guerra, 
como mudança brusca de temperatura, 
poeira em excesso e rajada de partícu-
las de pedras. Aos tiros de metralhado-
ra o Toughbook ainda não resiste. Talvez 
numa próxima versão. 

Ambientes hostis
A linha Toughbook existe há 17 anos, 
mas só agora chega ao Brasil. Os en-
genheiros que a desenvolveram demo-
raram cerca de cinco anos para conse-
guir encontrar o material adequado 
para transformá-lo num notebook su-
per-resistente. Pessoas que nem em 
sonho participarão de uma guerra, 
mas que estejam dispostas a desem-
bolsar 18 000 reais por uma máquina 
durona, podem comprar o Toughbook 
por telefone, direto na Panasonic. Mas 
ele só é indicado para quem trabalha 
em condições extremas ou vai se me-
ter em aventuras por regiões inóspi-
tas, como caminhadas em fl orestas, 
escaladas ou em viagens interconti-
nentais por locais cuja temperatura 
varia de um extremo a outro.  

O Panasonic Toughbook testado pelo 
INFOlab é equipado com processador i3 
M350, tem 2 GB de RAM e HD de 160 GB. 

1. Abra o leitor QR
    Code em seu celular
2. Foque o código 
    com a câmera
3. Clique em Ler Código 
     para acessar os
     conteúdos
Não tem o Leitor? 
Acesse http://www.
leitor.abril.com.br
Caso seu celular 
não seja compatível, 
digite: http://abr.io/tou

VEJA O 
TOUGHBOOK 
EM AÇÃO
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  CORRA

> Não é completamente verdadeira a má-
xima de que para começar a praticar corri-
da basta dar o primeiro passo. Além de 
uma avaliação física e de um bom par de 
tênis, medir seu desempenho é essencial 
para um treino de qualidade. Quem tem um 
iPhone com GPS pode usar o aparelho para 
dar uma ajuda nesse último item, tanto 
para planejar o treino quanto para avaliar 
os resultados de uma corrida. Entre deze-
nas de apps para essa fi nalidade, três se 
destacam: o Nike+ GPS, o Adidas miCoach 
e o RunKeeper. Todos oferecem recursos 
como feedback por voz, acompanhamento 
do percurso com GPS e histórico de exercí-
cios, mas cada um tem características pró-
prias que podem agradar a diferentes tipos 
de corredores. O INFOLab suou a camisa 
para testar os três aplicativos e ajudá-lo a 
decidir qual deles será o melhor parceiro 
para  suas corridas e caminhadas.
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NIKE NA ESTEIRA 
Como o único representante pago dos aplicativos 

testados, o Nike+ GPS custa 1,99 dólar e é 
a opção mais intuitiva para os corredores. 

Com interface bonita e em português, ele mostra no 
Google Maps o trajeto realizado e os pontos onde 

houve paradas, além de indicar, em uma escala de 
cores, os pontos onde o percurso 

foi feito mais rápido ou mais devagar.
Nos treinos em ambiente fechado, o Nike+ GPS 

deixa os concorrentes comendo poeira. Enquanto os 
outros pedem para que o usuário marque seu 

desempenho manualmente, o software da Nike 
calcula a distância percorrida na esteira de forma 

automática. E como ele consegue fazer isso sem o 
GPS? Usando o acelerômetro do iPhone como 

pedômetro. Nos testes do INFOlab, a distância das 
corridas foi aferida de forma bastante precisa.

Outro ponto alto do Nike+ GPS é sincronizar 
todas as corridas com o site www.nikeplus.com, que 

exibe resultados ainda mais completos. Pelo site, 
também é possível criar uma planilha de treino. A 

interface web do aplicativo tem vocação social, 
permitindo adicionar amigos e publicar o resultado 

das corridas no Facebook e no Twitter.
A maior desvantagem do Nike+ GPS é o fato de 
não ser multitarefa, ou seja, não é possível ver 

um SMS ou abrir o iPod sem que o aplicativo 
pause a atividade. Outro problema é que sempre 

que uma corrida é pausada ou encerrada, o 
Nike+ GPS para a música também. Se você 
desconectar os fones de ouvido, a atividade 

é pausada automaticamente.
Mesmo sendo em português, todos os 

feedbacks por voz são dados em inglês. Mas o 
Nike+ GPS possui um botão inativo para baixar o 

pacote de voz em português, o que indica que em 
breve também oferecerá essa opção.

UM TÉCNICO NA ORELHA
O gratuito RunKeeper é indicado para quem não 

quer perder tempo com confi gurações. Basta abrir 
o aplicativo e iniciar uma atividade. As confi gurações 

são feitas diretamente no site www.runkeeper.com 
e não exigem a criação de uma conta. 

Tanto interface quanto feedbacks de voz são em 
inglês, o que não chega a ser um grande problema, 

já que tudo é simples e direto no aplicativo, 
permitindo a um leigo usar sem maior difi culdade.

Nos treinos a céu aberto, é possível escolher 
entre várias atividades, como corrida, caminhada e 

ciclismo. O GPS do RunKeeper é bem preciso e tem 
o diferencial de mostrar no mapa de forma bem 

rápida o local onde cada quilômetro foi completado. 
Ele também exibe um gráfi co com a velocidade 

média das passadas em cada um dos minutos da 
corrida. A cada quilômetro, o feedback por voz avisa 
o tempo, a distância percorrida e a velocidade atual.

Nos treinos com o GPS desligado (Manual 
Activity), o RunKeeper se mostra o pior de todos os 

avaliados, já que não permite nem cronometrar 
o tempo. A única opção é escolher um treino e o 

equipamento da academia para depois inserir 
o resumo da atividade já completa, como 
duração, distância e calorias queimadas.

Assim como no Nike+ GPS, para seguir um 
cronograma de treinos, é preciso anotar em um 

caderninho os dias e o tipo de treino agendado. A 
grande vantagem do RunKeeper é ter o único site 

feito 100% em HTML e que pode ser visualizado de 
forma completa pelo próprio iPhone.

O RunKeeper compartilha uma característica 
bem chata com o Adidas miCoach: em ambos não 

existe opção para limitar uma corrida 
por tempo ou distância. Se você quiser parar sua 

corrida em 8 km, por exemplo, vai ter de fi car 
esperto aos feedbacks de voz.

© ISTOCKPHOTO
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PARA 
CORREDORES 
SEM iPHONE

Atletas amadores 
quem têm 
celulares com 
Android, Windows 
Phone, Symbian 
ou BlackBerry 
contam com uma 
opção básica — 
mas bastante útil 
— para monitorar 
suas corridas. 
É o Endomondo 
(www.endomondo.
com). Ele tem 
integração com 
redes sociais 
e um site que 
acompanha a 
evolução de 
seus treinos.

QUAL DELES 
ESCOLHO?
Para quem deseja apenas 
acompanhar a evolução 
das corridas, o Nike+ GPS 
é o campeão entre os três, 
mas carrega a desvantagem 
de ser pago. Se for usar 
um aplicativo apenas 
para treinos ao ar livre, 
o RunKeeper quebra bem 
o galho por suas boas opções 
e por ser gratuito.

MICOACH VAI BEM NAS PLANILHAS
Gratuito na AppStore, o Adidas miCoach é o 

aplicativo mais chatinho entre os testados. Para 
usá-lo, é preciso logo de cara criar um cadastro 
em www.micoach.com, o que não pode ser feito 

do próprio iPhone, uma vez que o site é produzido 
em Flash. Além disso, é obrigatória uma boa 

conexão para baixar o pacote de voz. A vantagem 
do miCoach está no planejamento de treinos. 
Depois de fazer o exercício de avaliação para 

calcular sua faixa cardíaca ideal, o site do 
miCoach monta uma planilha de exercícios 

baseada em seu objetivo, que pode ser desde 
perder peso até completar uma maratona. O 

próprio aplicativo armazena o cronograma, 
agenda os dias de treino e dá instruções, por 

comando de voz, para acelerar ou diminuir.
Fora o planejamento de treinos, o site do 

miCoach oferece a opção de ver detalhes do 
histórico de atividades, criar uma página com 

seus resultados e compartilhá-lhos no Facebook.
Apesar de estar em português, inclusive nos 

comandos de voz, o miCoach é o mais complicado 
dos três aplicativos. No início, só oferece a opção 

de exercício livre e um exercício de avaliação. São 
cinco tipos de atividades sem a possibilidade de 

limitar por tempo ou distância. 
O miCoach fi ca bem atrás dos concorrentes 

nas corridas ao ar livre. Apesar de o GPS ser bem 
preciso, o aplicativo demora demais para exibir o 
mapa — principalmente em uma conexão 3G — e 

não mostra nenhum tipo de informação adicional, 
mas pelo menos é o único que traz a altimetria 

no próprio aplicativo. As atividades com GPS 
desligado funcionam de forma bem parecida. 

A única diferença é que no fi nal é preciso inserir 
manualmente a distância percorrida e 

o número de calorias perdidas.
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DICAS 

www.info.abril.com.br/dicas/

mobilidade

DICAS VÍDEO AERIC COSTA

CONVERTA FILMES EM DVD E BLU-RAY PARA TOCAR 
NO TABLET DA APPLE, MANTENDO OS PRINCIPAIS 
RECURSOS, COMO CAPÍTULOS E LEGENDAS

Vai fazer uma viagem longa e quer levar fi lmes no iPad? Muitos DVDs 
e discos Blu-ray contam com uma cópia digital incluída, o que facilita 
a vida de quem quer jogar o fi lme em outro dispositivo. No entanto, com 
pouco trabalho, é possível traduzir o conteúdo para o iPad, mantendo 
os principais recursos. É o que faremos, a seguir. Um ponto importante: 
você só deve usar esse tutorial em discos de sua propriedade e para gerar 
vídeos MP4 com o intuito de uso pessoal. Utilizaremos o DVDFab HD 
Decrypter (www.info.abril.com.br/downloads/dvdfab-hd-decrypter) para 
copiar o conteúdo do disco para o HD, além do Handbrake (www.info.abril.
com.br/downloads/handbrake), que faz as principais tarefas de conversão e 
adição de legendas e capítulos. Para baixar as informações do disco, o MetaX 
(www.info.abril.com.br/downloads/metax) é a opção mais prática e direta. 

DO DISCO 
PARA O iPAD

© ILUSTRAÇÃO WAGNER RODRIGUES  SOBRE FOTO CREATIVE COMMONS/FOOLONHILL77
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1   PREPARAÇÃO
Antes de tudo, verifi que o DVD ou 
Blu-ray, defi nindo o que será convertido. 
Se for somente o fi lme, aproveite para 
anotar o nome dos capítulos, seja 
consultando a própria capa do disco, 
seja tocando o conteúdo e acessando 
o menu correspondente. Isso facilitará 
o trabalho posteriormente.   

2   CÓPIA DO CONTEÚDO
Comece instalando e rodando o 
HD Decrypter. Ele detectará o disco 
automaticamente. No lado esquerdo 
da janela, selecione Copiar DVD > 
Disco Completo. Já no campo 
Destino, indique uma pasta do HD 
do micro. Então, pressione Iniciar. 
O processo pode demorar até 
uma hora, dependendo do espaço 
ocupado pelo fi lme. 
 

3   ESCOLHA DA SEÇÃO DO DISCO
Rode o Handbrake e clique em Source. 
Na lista que surge, selecione Folder e 
localize a pasta criada pelo HD 
Decrypter. Aguarde até que o disco 
seja analisado pelo Handbrake, o que 
leva cerca de um minuto. Quando os 
controles puderem ser utilizados 
novamente, clique na caixa de seleção 
ao lado de Title e escolha o item com 
a duração correspondente à do fi lme. 
Pressione o botão Browse, escolha 
uma pasta e tecle um nome para o 
arquivo MP4 fi nal. 

4   SELEÇÃO DE LEGENDAS
Agora, vamos selecionar as legendas 
para o vídeo MP4. Para isso, na parte 
inferior da janela do Handbrake, passe 

à guia Subtitles. Abra as opções no 
campo Track e escolha a primeira 
legenda a ser adicionada. Pressione, 
então, o botão Add. Note que a 
legenda é listada na seção logo 
abaixo do campo Track. Repita esse 
procedimento para todas as legendas 
que desejar incluir no MP4. Para 
terminar, clique na legenda que será 
mais utilizada e marque o campo 
Default. Isso indica que essa legenda 
será mostrada automaticamente.    

5   CAPÍTULOS EM ORDEM 
A seguir, passe à guia Chapters. 
Os capítulos existentes no DVD ou 
Blu-ray devem ter sido importados 
automaticamente. Resta, agora, 
preencher o nome de cada um. Clique 
duas vezes em cada nome de capítulo 
e preencha o título correspondente 
(anotado anteriormente). Certifi que-se 
de que o item Create Chapter Markers 
esteja marcado, para que as divisões 
de capítulos sejam criadas no MP4.

6   PERFIL E CODIFICAÇÃO
Para completar a confi guração do 
Handbrake, no lado direito da janela 
clique em Apple > iPad. Isso carrega 
o perfi l de codifi cação do iPad no 
Handbrake, adaptando as resoluções e 
taxa de bits para valores compatíveis 
com o tablet. Com tudo pronto, é hora 
de codifi car o MP4. Para isso, clique 
no botão Add To Queue e, na janela 
que surge, pressione Encode. 

7   DADOS DO FILME
Com o arquivo MP4 pronto, é hora de 
aplicar as tags que serão mostradas 

ao navegar pelo arquivo no iPad, assim 
como o pôster do fi lme. Para isso, 
abra o MetaX e clique no primeiro 
botão (com desenho de pasta). Escolha 
o vídeo e clique em Abrir. Edite o 
nome do fi lme no campo de busca, 
deixando-o igual ao original e 
pressione Search. Clique nos itens 
localizados para verifi car os dados de 
cada um (como a descrição do fi lme, 
pôster etc). Ao encontrar o fi lme 
correto, clique duas vezes nele. 
Perceba que os itens relativos ao 
conteúdo fi cam com uma marca. 
Pressione o botão com seta vermelha 
para gravar as informações.   

8   TESTE NO iPAD
Nosso arquivo está pronto para 
ser testado. Adicione-o ao iTunes, 
acessando Arquivo > Adicionar Arquivo 
à Biblioteca. Faça a sincronia com 
o iPad e acesse o aplicativo Vídeos. 
Verifi que se o vídeo está com o pôster 
e informações corretos, além das 
legendas incluídas pelo Handbrake.

9   TOQUES FINAIS
Alguns DVDs trazem o vídeo 
entrelaçado (uma forma mais 
compatível com as TVs de tubo) e 
essa codifi cação é mantida no MP4 
convertido, o que degrada um pouco 
a imagem. Se, depois de converter 
o vídeo, você notar que, em cenas de 
movimento, surgem faixas horizontais, 
faça o procedimento novamente a 
partir do terceiro passo. Mas, antes 
de começar a codifi cação, passe à 
guia Video Filters e selecione a opção 
On no campo Deinterlace. [

1 7 9
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DICAS 

www.info.abril.com.br/

dicas/internet

DICAS INTERNET AERIC COSTA

Todo internauta inveterado tem uma lista interminável de textos e vídeos e 
outras coisas para ler e assistir “quando tiver tempo”. Há quem guarde tudo nos 
favoritos do navegador, mas isso não ajuda a ordenar a leitura, apenas mantém 
o link para o conteúdo. Existem formas mais produtivas de organizar o conteúdo 

para ver depois. Além disso, é possível facilitar o download e organizar tudo. 
Confi ra, a seguir, algumas dicas para manter sempre em dia a diversão, a 
informação e o estudo, montando um repositório personalizado na web. 

NOVE DICAS PARA VOCÊ MONTAR UM ESPAÇO 
PERSONALIZADO E GUARDAR TEXTOS E VÍDEOS 

PARA LER OU ASSISTIR DEPOIS

ORGANIZE SUA 
ESTANTE NA WEB

© FOTO ISTOCKPHOTOS
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1   MARQUE COM A ESTRELA
Muitas vezes, as ferramentas mais 
úteis são as mais simples. Quem 
utiliza o Google Reader para ler 
notícias conta com duas formas 
básicas para marcar as leituras 
posteriores. A primeira é clicando no 
ícone de estrela, que adiciona o item 
do RSS à seção Itens Com Estrela. 
Esses itens podem ser visualizados 
no próprio Google Reader ou baixados 
num canal RSS separado (para isso, 
acesse Confi gurações > Confi gurações 
> Reader e passe à guia Pastas e 
Tags). Outra forma de marcar o 
conteúdo é com as tags. Ao fi nal 
de cada notícia, clique no link 
Adicionar Tags. Use sempre a mesma 
tag para as notícias a serem lidas 
posteriormente. As tags aparecem 
como um canal, ao fi nal da lista deles.

 

2   DIRETO PARA O INSTAPAPER
Existem vários serviços que guardam 
textos para leitura posterior. Um dos 
mais conhecidos é o Instapaper (www.
info.abril.com.br/downloads/webware/
instapaper), que tem um estilo 
minimalista. É só cadastrar um e-mail 
(e senha opcional) no site ofi cial e 
arrastar o link Read Later para a 
barra de favoritos do navegador. 
Depois, visite a página com o artigo ou 
conteúdo a ser guardado e clique no 
Read Later. Surge uma mensagem na 
própria página, indicando que o texto 
foi enviado para o Instapaper. Para ler, 
vá ao site do serviço, que guarda só 
o texto e as imagens, eliminando 
propagandas e outras distrações. 

3   LEITURA NO iPAD E NO KINDLE
O iPad e o Kindle podem unir-se a vários 
serviços para facilitar a leitura de textos. 
Quem usa o Instapaper pode baixar os 
artigos guardados no formato ePub 
ou Mobi — compatível com iPad (pelo 
iBooks) e Kindle, respectivamente. Os 
usuários do tablet da Apple têm ainda 
a opção de baixar o aplicativo ofi cial 
do Instapaper, que faz o download 
do conteúdo para leitura offl ine.

4   O DROPBOX AJUDA NA SINCRONIA
Poucos serviços têm tantos usos como 
o Dropbox (www.info.abril.com.br/
downloads/dropbox). Ele também pode 
ajudar na leitura, em especial de 
arquivos que não são facilmente 
conversíveis, como PDFs protegidos. 
Crie uma pasta dentro do diretório 
sincronizado pelo Dropbox e guarde 
lá o conteúdo a ser lido. Assim como 
outros programas e serviços, o 
Dropbox tem versões para celulares 
e tablets, o que permite o acesso ao 
conteúdo em qualquer lugar. 

5   ANOTAÇÕES NO EVERNOTE
Quem precisa de um controle fi no do 
que será lido posteriormente pode 
usar o ótimo serviço de anotações 
Evernote (www.info.abril.com.br/
downloads/evernote), que sincroniza 
textos e oferece aplicativos para 
edição detalhada do conteúdo. 
O esquema é simples: cole 
textos formatados, imagens e até 
arquivos inteiros nas anotações 
do Evernote e use os programas 
associados para ler o conteúdo. 
O serviço também conta com plug-ins 
para os principais browsers, 
facilitando a cópia direta de artigos 
e textos longos para uma nova 
anotação, no estilo do Instapaper. 

6   GUARDE NO YOUTUBE
Achou um vídeo legal no YouTube, 
mas não pode vê-lo agora? O próprio 
YouTube conta com um recurso bacana 
que guarda vídeos para assistir depois. 
Primeiro, crie uma conta no YouTube e 
faça login nela. Acesse a página do 
vídeo e, na parte inferior dele, clique 
na seta ao lado de Adicionar A. 
Escolha a opção Assistir Depois. 
Quando puder ver os vídeos 
selecionados, acesse sua conta 
do YouTube e clique na seta ao lado 
de seu login, escolhendo Meus  
Vídeos. Na página seguinte, 
clique na seção Assistir Mais 
Tarde, e pronto: todos os vídeos 
guardados estarão lá.

7   MAIS OPÇÕES DE VÍDEO
Guardar somente os vídeos do 
YouTube não basta? Então, o serviço 
Radbox (www.info.abril.com.br/
downloads/webware/radbox) é uma 
boa ideia. O estilo é semelhante ao 
do Instapaper: há um atalho na barra 
do navegador. Basta acessar a página 
do vídeo e clicar no link Add to Radbox 
para guardá-lo. Os vídeos fi cam na 
seção do usuário e podem ser 
compartilhados com amigos. O Radbox 
guarda vídeos do YouTube, Google 
Vídeos, Yahoo! Vídeo etc., e de sites 
como National Geographic. 

8
  

JUNTE TRÊS SERVIÇOS
Não é preciso utilizar apenas um dos 
serviços para gerenciar as leituras. É 
possível combinar alguns deles e obter 
resultados ainda melhores. Um 
exemplo é criar links rápidos para 
enviar um artigo do Google Reader 
para o Instapaper ou para o Evernote. 
Em ambos os casos, acesse, no 
Reader, Confi gurações > 
Confi gurações > Reader. Clique na 
guia Enviar Para. No Instapaper, basta 
clicar na opção correspondente a esse 
serviço. Para o Evernote, clique em 
Criar Um Link Personalizado. No 
campo Nome, tecle Evernote. Já em 
URL, digite http://www.evernote.com/
clip.action?url=${url}&title=${title}. 
Por fi m, em URL do Ícone, tecle http://
www.evernote.com/about/img/
favicon.ico. Pressione o botão Salvar, 
e pronto. Para enviar um artigo do 
Google Reader a esses serviços, 
acesse, no fi nal do texto, a opção 
Enviar Para e escolha o item do 
Evernote ou do Instapaper. 

9
  

REDES SOCIAIS DE LIVROS
Se o problema não é organização, mas 
incentivo e ideias para leitura, redes 
sociais de livros, como O Livreiro 
(www.info.abril.com.br/downloads/
webware/o-livreiro) e Skoob (www.info.
abril.com.br/downloads/webware/
skoob) podem ajudar a encontrar 
sugestões e resenhas[
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DICAS BLOGS JULIANO BARRETO

Se boa parte dos 30 bilhões de dólares que o 
Google faturou em 2010 veio da publicidade online, 
por que você também não pode ganhar alguns 
trocados vendendo anúncios na web?

Mesmo sem ter a audiência de um grande portal, 
é possível usar ofertas de grandes anunciantes e 
lucrar com os cliques dos seus visitantes. O caminho 
é se cadastrar em algum programa de afi liados das 
lojas virtuais brasileiras. Eles são simples de 
confi gurar e oferecem comissões atraentes para 

quem exibe banners, links nos textos ou até posts 
patrocinados no Twitter. Dá para lucrar toda vez 
que alguém compra algo no site anunciante, faz um 
cadastro ou apenas vê a publicidade. Os anúncios 
podem ser personalizados e se encaixar ao assunto 
sobre o qual o blogueiro escreve. Veja, a seguir, 
uma lista com cinco oportunidades para lucrar com 
sua página pessoal. Você pode até não conseguir 
30 bilhões de dólares em um ano, mas com certeza 
pode  ganhar alguns reais sem muito esforço.

CINCO OPÇÕES PARA GANHAR DINHEIRO COM 
OS PROGRAMAS DE AFILIADOS PARA BLOGUEIROS

ACREDITE! SEU BLOG 

PODE DAR GRANA

>
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BOO-BOX
http://boo-box.com

•  TIPO: Banner, links, widget e Twitter
•  VANTAGEM: Permite escolher campanha por 

campanha, com  propostas para pagar por exibições, 
cliques ou publicação de links no Twitter. Há também 
a possibilidade de usar um plug-in para Wordpress 
que associa palavras do post aos links patrocinados.

•  ISSO NÃO É BOM: O sistema de pagamento 
é burocrático e a quantidade de campanhas dilui 
demais os possíveis lucros do blogueiro.

GOOGLE ADSENSE
www.google.com/adsense

•  TIPO: Banner, RSS e bloco de links
•  VANTAGEM: Redesenhado recentemente, 

o programa de anúncios do Google é rico em 
opções de confi guração. São mais de 15 opções 
de formato, fi ltros para barrar anúncios indesejados 
e campanhas que se adaptam ao conteúdo do blog.

•  ISSO NÃO É BOM: Os pagamentos são emitidos 
só depois que você alcança crédito superior a 100 
dólares, o que é difícil para blogs de pouca audiência.

REDE SUBMARINA
http://abr.io/submarino-afi liados

•  TIPO: Banner
•  VANTAGEM: O programa de 

afi liados do Submarino paga 
comissões que vão de 2% até 8% 
da venda. O grande barato é que, 
mesmo dias depois, as compras 
feitas pelos seus visitantes 
podem ser computadas. 

•  ISSO NÃO É BOM: Os anúncios 
trazem temas predefi nidos.  
Um blog de jazz, por exemplo,  
pode ter banner do Restart.

LOMADEE
www.lomadee.com

•  TIPO: Banners, links e widgets
•  VANTAGEM: Trabalha com vários 

programas de afi liados, como 
Buscapé, BondFaro, Apple Store 
e Livraria Saraiva. A interface 
do site é mais intuitiva que a dos 
concorrentes e o seu pagamento 
é liberado após o acúmulo de 
um saldo mínimo de 30 reais. 

•  ISSO NÃO É BOM: O cadastro 
no serviço e a participação nas 
campanhas requerem aprovação 
manual da equipe do Lomadee.

MERCADO SÓCIO
http://abr.io/mercadosocio

•  TIPO: Banner, buscador e links
•  VANTAGEM: O programa de 

afi liados do Mercado Livre paga 
comissões que variam de 
30% até 55% de acordo com 
o produto vendido. Também 
paga entre 5 e 7 reais para 
cadastro iniciado pelo seu blog. 

•  ISSO NÃO É BOM: O visual 
pobre dos banners pode poluir 
demais o design do seu blog.

1

4

2

3 5

VAGAS

VENDE

ALUGA

D
E
S
C
O
N
T
O

NO
VA

S



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 9

8
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 W

A
G

N
E
R

  
  
 -

  
  
 2

2
/0

2
/1

1
  
  
1
8
:1

0
  
  
 -

  
  
 0

3
_
C

A
D

AERIC COSTA

||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
|

||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
||
|| Impressão 

no Dropbox
Serviço voltado para a 
sincronia de arquivos, o 
Dropbox (www.info.abril.
com.br/downloads/
dropbox) também imprime 
arquivos de forma remota. 
Para isso, baixe o pacote 
ePrint (www.info.abril.com.
br/downloads/eprint), 
criado pelo blog GHacks. 
Descompacte-o e dê um 
duplo clique no arquivo 
eprint.vbs. Será criada a 
pasta PrintQueue dentro 
do diretório de sincronia 
do Dropbox. Agora, é só 
jogar um arquivo dentro 
de PrintQueue, para 
que ele seja mandado à 
impressora padrão na 
máquina que roda o script 
eprint.vbs. Essa máquina 
deverá estar sempre ligada 
e conectada à internet. 

DICAS 

www.info.abril.com.br/

dicas

© FOTO DIVULGAÇÃO

DICAS FAÇA RÁPIDO

O Word 
resolve equações 
Com a ajuda de um add-on, o Word pode 
ajudar a resolver problemas matemáticos, 
permitindo até a criação de apostilas que 
se resolvem automaticamente. Trata-se 
do Microsoft Mathematics Add-in (www.
info.abril.com.br/downloads/
microsoft-mathematics). Com ele, é 
possível resolver equações, além de 
cálculos como diferenciação e integração. 
Depois de instalar o add-on, acesse a nova 
guia Mathematics e pressione o botão 

Equação. Tecle a equação desejada, 
usando os botões que surgem na guia para 
adicionar as operações. Para resolver, 
clique na equação com o botão direito e 
escolha Computar > Resolver para X. O 
menu Computar também inclui opções 
para derivação, integração e fatoração, 
entre outros cálculos matemáticos.

Multitoque 
no Ubuntu
O Ubuntu também pode ter 
os atalhos bacanas de 
touchpad encontrados no 
Mac (e no Windows com 
alguns aplicativos). Para 
isso, baixe o Touchégg 
(www.info.abril.com.br/
downloads/linux/
touchegg), e pronto. Ele 
suporta o zoom com um 
gesto semelhante ao usado 
no iPhone (chamado 
pinça), além de navegação 
por páginas web usando 
dois dedos. Para alguns 
modelos de touchpad 
(como o Magic Trackpad, 
da Apple), é preciso 
confi gurar arquivos de 
texto, seguindo as 
instruções do site ofi cial.

Quem tem mais de um computador e usa o iTunes em todos eles 
normalmente tem problemas de sincronia do conteúdo entre os 
micros. Uma forma básica de resolver isso é copiar manualmente 
o conteúdo a cada alteração. Outra maneira, mais efi ciente, é usar 
o MediaRover (www.info.abril.com.br/downloads/mediarover). 
Basta rodar o programa, criar uma conta e escolher o armazenamento 
central (preferencialmente um micro sempre ligado ou um drive de 
rede). Use a mesma conta em todas as máquinas (com o código de 
acesso disponível no site do serviço), e as alterações de cada coleção 
serão reverberadas pela rede local para cada iTunes. 

SINCRONIA NO iTUNES
DEIXE AS MESMAS MÚSICAS E VÍDEOS SEMPRE DISPONÍVEIS 
EM TODAS AS SUAS MÁQUINAS
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PRONTA PARA A FOTO 
A grandalhona multifuncional Epson Stylus Photo TX720WD vem cheia de recursos. 
Tem várias conexões, pode imprimir em diferentes formatos e digitalizar imagens em 
alta velocidade. Os menus combinam os botões sensíveis ao toque a uma interface 
intuitiva. Sua especialidade é imprimir fotografi as. Para isso, utiliza uma tinta especial 
que protege a foto de arranhões, esmaecimentos e até borrões por causa da água. 
No INFOlab as imagens resistiram a esses danos e tiveram ótima defi nição em papel 
brilhante. Em papel comum, no entanto, elas perderam nitidez e detalhes — mesmo 
com um dos mais altos custos por página da categoria: 1,98 real. Outro problema foi 
a impressão em CD, que precisa de mídias com uma superfície especial.  

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   7,7  CUSTO/BENEFÍCIO      6,7
> Jato de tinta > Impressora: 5 760 x 1 440 dpi > Vel. nominal: 9,5 ppm > Frente e verso 
> Scanner: 2 400 dpi > Porta USB, Leitor de cartões, Ethernet, Wi-Fi n > 1 199 reais  

SINTONIZADOR MULTIMÍDIA 
O receptor de TV digital TS 2300, da Tele System, consegue captar sinal FullSeg e reproduzir 
a programação em 1 080i. Ele se conecta a um televisor via HDMI, mas tem outras portas 
caso falte a conexão de alta defi nição. Ele também não oferece muitas restrições quanto 
a formato de arquivos. Em testes no INFOlab, o aparelho reconheceu uma boa variedade 
de extensões para vídeo, imagem e áudio. Os arquivos devem vir de um pen drive, que pode 
gravar o que passa na TV inclusive com horário agendado. Mas o aparelho só reconhece 
a memória fl ash se ela estiver no padrão NTFS. E a interface não ajuda na navegação. 
É repleta de menus desorganizados e imagens em baixa resolução.

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   7,5  CUSTO/BENEFÍCIO      7,3
> Sintonizador de TV digital > USB 2.0 > Saídas: HDMI, RCA estéreo e coaxial, S-Video, Vídeo componente e composto 
> AVCHD, MKV, MPEG, MOV, VOB e XviD > MP3, WAV e WMA > BMP, JPEG e PNG > 22 x 4,5 x 16,5 cm > 632 g > 249 reais  
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FELIPE MAIAA TE
STE • TESTE         TESTE • TESTE               

     LAB
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REVIEWS 

www.info.abril.com.br/reviews/

hardware/notebooks

PORTÁTIL PARA A ROTINA 
Com linhas arrojadas e tampa de aço escovado, o notebook InfoWay Note W7440, 
da Itautec, arrisca no desenho, mas é contido na confi guração. No INFOlab ele fez 
4 945 pontos no teste PCMark Vantage, marca adequada para computadores usados 
em tarefas cotidianas, como escrever um texto ou assistir a um fi lme. Os vídeos podem 
aproveitar a tela HD do aparelho. Para digitar, o teclado é macio, espaçado e aderente.  
Os outros materiais usados no notebook, no entanto, não têm tanta qualidade. O 
acabamento em black piano retém a oleosidade dos dedos e os botões do touchpad são 
duros. O áudio é outro ponto fraco: timbres graves são difíceis de perceber e, 
em volume alto, há muita distorção do som.

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   7,3  CUSTO/BENEFÍCIO      7,6
> 14” > Intel Core i3 370M 2,4 GHz > 4 GB > HD de 500 GB > Intel HD Graphics 128 MB
> DVD-RW > 2 kg > Windows 7 HP 64 bits > Duração da bateria: 1h13min > 2 099 reais   

ECONOMIA NO ARMAZENAMENTO 
O HD externo S2 Portable, da Samsung, tem uma excelente relação de preço por 
armazenamento. Cada gigabyte custa 37 centavos, um valor baixo para a categoria. 
A transferência de dados, no entanto, manteve-se na média. No INFOlab os melhores 
resultados foram de 30 MB/s na gravação e 34,5 MB/s na leitura, velocidades que 
melhorariam com uma porta USB 3.0, por exemplo. Dois aplicativos integrados ao aparelho 
gerenciam os arquivos armazenados sem complicação. O Samsung Auto Backup faz 
cópias de segurança e sincronizações agendadas, e o Samsung Secure Zone cria partições 
criptografadas no HD. Mas os programas só funcionam em versões do Windows de 32 bits. 

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   7,8  CUSTO/BENEFÍCIO      7,7
> 1 TB > USB 2.0 > Vel. Gravação: 30 MB/s > 8 x 11 x 1,8 cm > 193 g  > 349 reais
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(1) APARELHO DESBLOQUEADO  © FOTOS MARCELO KURA
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ANDROID BARATO 
O X850, da ZTE, é o smartphone indicado para quem 
quer um Android sem ter de gastar muito. Ele pode 
até sair de graça, dependendo do plano adquirido 
da operadora. Entre os aplicativos já instalados no 
sistema, destaque para o visualizador de documentos 
do Offi ce e para o sincronizador de e-mail do Outlook. 
O tocador de música é simples e peca pela qualidade 
dos alto-falantes, que distorcem o áudio mesmo em 
volume baixo. A tela é o maior problema do aparelho. 
Ela tem baixa precisão e sensibilidade ao toque. A 
pouca densidade de pixels por polegada prejudica 
ainda mais a sua utilização.

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   6,7  CUSTO/BENEFÍCIO      7,4
> 3G > Android 2.1 > 600 MHz > 256 MB + 2 GB (microSD) 
> Tela de 2,8’’ > Wi-Fi > GPS > 3,15 MP > 104 g 
> Duração da bateria: 9h15min (Wi-Fi e Bluetooth) > 599 reais(1)  

>

LIGADO NOS LIMITES 
O GPS Smart V, da Siga-me, é um conhecedor profundo 
de radares de velocidade. Ele tem 9 600 sensores 
catalogados e emite avisos sonoros na proximidade deles. 
Os comandos de voz são completos, com mais de uma 
instrução e distância a ser percorrida. Nas ruas de 
São Paulo, o aparelho captou o sinal de satélite em 
40 segundos, tempo dentro da média do INFOlab. Ele tem 
recursos multimídia e consegue reproduzir vídeos, fotos e 
músicas. A TV digital, contudo, só funciona com uma antena 
comprada à parte por 199 reais. Mais um ponto negativo 
é a tela resistiva, pouco sensível ao toque.

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   7,7  CUSTO/BENEFÍCIO      7,5
> 4,3” > iGo 8.3 > 535 cidades navegáveis > 12,1 x 8 x 1,5 cm 
> Player de música e vídeo > 499 reais  

>

MEIO DE ENTRADA 
Irmão menor do X10, o Xperia X8, da Sony Ericsson, 
tem confi guração inferior, mas não fez feio durante os 
testes do INFOlab. No celular, o aplicativo Timescape — 
que reúne atualizações de redes sociais e chamadas — 
só tropeçou quando um grande volume de informações 
foi baixado. Tirar fotos e fi lmar também não foi 
problema, mas a defi nição das imagens é mediana. 
Já a tela tem resolução sufi ciente para seu tamanho, 
embora pudesse ser mais sensível. A utilização do 
teclado Qwerty não fi ca comprometida, mas os cantos 
do painel não respondem precisamente. Além disso, 
ele não suporta múltiplos toques. 

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   7,0  CUSTO/BENEFÍCIO      7,5
> 3G > Android 2.1 > 600 MHz > 128 MB + 2 GB (microSD) 
> Tela de 3’’ > Wi-Fi > Bluetooth > GPS > 3,15 MP > 107 g 
> Duração da bateria: 6h47min (voz) > 649 reais  

>
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SEGURANÇA 
EM ALTA RESOLUÇÃO
A câmera IP de segurança WD-SC385, da Panasonic, 
traz uma série de boas características. Ela grava 
imagens de 1 280 por 960 pixels e trabalha com zoom 
óptico de 18x. Outro ponto alto está no sistema de 
rastreamento, que permite acompanhar um objeto 
em movimento, girando a base. Produz também 
imagens panorâmicas. A WD-SC385 grava no padrão 
H.264, extensão MP4, mas a qualidade de gravação é 
inferior à de visualização. Além disso, a câmera divide 
os vídeos em arquivos de 10 segundos cada. 

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   8,0  CUSTO/BENEFÍCIO      5,9
> 1 280 x 960 pixels > Zoom: óptico de 18x; digital 432x > Cartão SD 
> Base rotação 360º  (90º para cima) > Power Over Ethernet 
> gravação em H.264, extensão .mp4 > 900 g > 6 685 reais 

>

© FOTOS MARCELO KURA104  INFO | MARÇO 2011 | WWW.INFO.ABRIL.COM.BR

PROJEÇÃO REMOTA SEM FIO
O projetor S300, da Dell, é o primeiro testado pelo 
INFOlab que dispõe de projeção remota via Wi-Fi 
e caneta interativa a curta distância. A projeção 
remota exige a instalação de um plug-in no Internet 
Explorer. Já a caneta, que faz a função de mouse, não 
requer contato com a superfície de projeção. O S300 
tem ajuste de foco e zoom manual e cinco modos 
de imagem. Pontos frágeis: o som é abafado e falta 
iluminação no controle remoto. Além disso, na conexão 
sem fi o, o PC tem de se ligar à rede do projetor. Com 
isso, perde contato com a web e com a rede local.

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   8,2  CUSTO/BENEFÍCIO      7,4
> 2 200 lumens > 1 280 x 800 dpi > Controle remoto > Áudio 8 W mono 
> Ethernet > Wi-Fi > Serial > USB > LAP 31,9 x 10,5 x 24,5 cm 
> 3,13 kg > 6 500 reais 

>

UMA LASER BOA DE TEXTO 
A impressora a laser colorida C330dn, da Oki, 
destaca-se pela sua impressão de textos, que 
é de muito boa qualidade e conta com o recurso 
do duplex automático. Ou seja, se o usuário quiser 
documentos em frente e verso, a máquina executa 
a tarefa sozinha: não é necessário ir lá e virar 
o papel. Na impressão de imagens, no entanto, 
aparecem alguns senões. Cores próximas tornam-se 
indistinguíveis, sobretudo se forem escuras. Com 
isso, desaparecem os detalhes. Nos testes, a C330dn 
apresentou um problema nunca registrado 
no INFOlab: travou ao imprimir uma foto.

 AVALIAÇÃO TÉCNICA   7,4  CUSTO/BENEFÍCIO      7,0
> 1 200 x 1 600 dpi (cor e PB) > 25/23 ppm (cor/PB) > Fast Ethernet 
> USB > Bandeja para 250 folhas > A4 A5 A6 B5 Carta Ofício 
> LAP 41,1 x 50,5 x 24 cm > 22 kg > 1 399 reais 

>

REVIEWS 
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MacBook Pro Apple
Nesta versão, o design continua como destaque, enquanto a configuração está 
mais modesta. No INFOlab ela mostrou bom desempenho para tarefas comuns. 
A ausência de portas HDMI e VGA é um ponto fraco. A bateria durou 2h25min.
13,3” > CORE 2 DUO P8600 2,4 GHz > 4 GB > HD DE 250 GB > MAC OS X SNOW LEOPARD > 3 799 REAIS                                                   

N53JQ Asus
O sistema de som com a grife Bang & Olufsen mostrou força e qualidade nos 
testes. A performance geral é boa, garantida pelo conjunto do notebook. Pena 
que a resolução da tela não aproveite o potencial da máquina.
15,6” > CORE I7 740QM 1,73 GHz > 4 GB > HD DE 500 GB > WINDOWS 7 HOME PREMIUM 64 BITS > 3 999 REAIS                                                   

IdeaPad Z360 Lenovo
A interface do portátil agrada, principalmente pela textura e formato das 
teclas. No INFOlab, seu desempenho foi bom por conta do processador e da 
placa de vídeo dedicada. A bateria durou só 1h21min e ele pesa 2,05 quilos.
13,1” > CORE I5 460M 2,53 GHz > 4 GB > HD DE 500 GB > WINDOWS 7 HOME PREMIUM 64 BITS > 2 299 REAIS                                                   

Inspiron 14R Dell
A fabricante acertou no design ao combinar cores com um layout arrojado 
para produzir um modelo com configuração equilibrada. A tela retroiluminada 
por LED e o touchpad multitoque com boa sensibilidade são destaques.
14” > CORE I3-M330 2,13 GHz > 3 GB > HD DE 320 GB > WINDOWS 7 HOME BASIC 64 BITS > 2 300 REAIS

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,4

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,3

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,8

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,7

Lumix ZR3 Panasonic
As fotos feitas no INFOlab com esta câmera ficaram acima da média, mesmo 
em lugares escuros, quando houve baixa perda de qualidade. As filmagens em 
720p não decepcionaram. Ela deixa um pouco a desejar na ergonomia.
14 MP > ZOOM DE 8X (25 A 200 MM) > FILMAGENS EM 720P > LCD DE 2,7” > 159 G > 1 099 REAIS                                                   

ST550 Samsung
A câmera pode transferir arquivos para redes sociais ou outros dispositivos 
por Wi-Fi ou Bluetooth. Os vídeos chegam a até 720p e as fotos aproveitam o 
zoom óptico elevado. Suas cores ficaram um pouco carregadas.
14 MP > ZOOM DE 7X (31 A 217 MM) > FILMAGENS EM 720P > LCD DE 3,7’’ > 184 G > 1 699 REAIS                                                  

Coolpix S6000 Nikon
A câmera tem um recurso que mantém o foco nas pessoas ou em objetos em 
movimento, para evitar borrões. Ela tem bom nível de detalhe e captura vídeos 
em 720p com áudio estéreo. No instante do clique ela é lenta: 0,2 segundo.
14,2 MP > ZOOM DE 7X (28 A 196 MM) > FILMAGENS EM 720P > LCD DE 2,7” > 154 G > 1 467 REAIS                                                   

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,8

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,8

CÂMERAS

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,5

OPÇÕES ECONÔMICAS 
INFO

NOTEBOOKS

SOM BOM E BARATO
O fone dobrável MDR-NC7, 
da Sony, tem qualidade de som 
acima da média. O grave poderia 
ser mais nítido, mas os médios 
e os agudos são defi nidos. 
Ele tem redutor de ruído, mas 
o fone também funciona com ele 
desligado. Operando, o sistema 
não anula totalmente os sons 
externos. Dobrado, ele pode 
ser guardado numa capa que 
vem na caixa.
> COM REDUÇÃO DE RUÍDO > CABO DE 1,5 M 

> SENSIBILIDADE: 102 DB > RESPOSTA DE 
FREQUÊNCIA: 40 – 1 000 HZ > 147 G > 149 REAIS

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,8

GIGABYTES EM CONTA
Cada gigabyte do HD externo eGo 
Portable HardDrive, da Iomega, 
custa 70 centavos — uma das 
melhores relações de preço por 
memória já vistas no INFOlab. 
Nos testes, a leitura de dados 
chegou a 61,96 MB/s, um índice 
elevado devido à porta USB 3.0. 
Mas para aproveitar tal 
velocidade é preciso ter um 
computador com interface de 
mesmo barramento.
> 500 GB > USB 3.0 > VEL. GRAVAÇÃO (USB 3.0): 34 
MB/S > 4,9 X 16,6 X 13,1 CM > 948 G > 349 REAIS

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,6

A
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FELIPE MAIAA

Mini 210-1050brm HP
O netbook é rápido e confortável para trabalhar. O teclado é espaçoso e a tela 
é boa. Ele tem modem 3G embutido e touchpad multitoque. A bateria durou 
4h23min, mas pode atrapalhar na hora de guardar o aparelho.

10,1” > ATOM N450 1,67 GHz > 2 GB > HD DE 320 GB > WINDOWS 7 STARTER 32 BITS > 1 499 REAIS                                                   

Eee PC VX6 Asus
Seu desempenho ficou acima da média dos netbooks no INFOlab. Os alto-
falantes da Bang & Olufsen e as portas USB 3.0 são itens de destaque. O 
netbook pesa 1,6 kg e a bateria durou 3h26min.

12,1” > ATOM D525 1,8 GHz DUAL CORE > 2 GB > HD DE 320 GB > WINDOWS 7 HP 32 BITS > 2 499 REAIS                                                   

X140-G  LG
O modelo vem com modem 3G embutido e sistema de inicialização rápida, 
para acessar a internet, por exemplo, sem acionar o sistema operacional. 
A bateria aguentou 5h55min no INFOlab, mas ocupa muito espaço.

10,1” > ATOM N470 1,83 GHz > 2 GB > HD DE 320 GB > WINDOWS 7 STARTER 32 BITS > 1 199 REAIS                                                   

iMac 21,5” Apple
A tela desse tudo-em-um é retroiluminada por LED e tem ótima qualidade na 
exibição de imagens. A configuração não fica atrás, conseguindo boas marcas 
no INFOlab. Faltaram um Blu-ray player e um teclado numérico.

21,5’’ > CORE I3 550 3,2 GHz > 4 GB > HD DE 1 TB > MAC OS X SNOW LEOPARD > 5 899 REAIS                                                   

Wind Top AE2420 3D MSI
A tela do tudo-em-um, além de ser sensível ao toque, exibe jogos e filmes 
em 3D. A qualidade do som impressionou no INFOlab, ao contrário dos 
periféricos, que têm construção e acabamento fracos.

24” > CORE I5 650 3,2 GHz > 4 GB > HD DE 1 TB > WINDOWS 7 HP 64 BITS > 6 999 REAIS                                                   

Pavilion p6645br HP
O desktop tem configuração equilibrada. O processador e a placa de vídeo 
não decepcionaram no INFOlab. Ele tem Blu-ray, mas é vendido sem monitor. 
Conexão não é seu forte: faltam Wi-Fi, Bluetooth e Gigabit Ethernet.

AMD PHENOM II X4 830 2,8 GHz > 4 GB > HD DE 1 TB > WINDOWS 7 HB 64 BITS > 1 999 REAIS                                                   

All-in-one AT0101 Itautec
O PC tem tela touchscreen full HD e áudio de qualidade. Um receptor digital 
permite ver TV no aparelho. A placa de vídeo Nvidia GeForce 310M segura 
jogos mais pesados, mas o processador já é antigo para a categoria.

21,5’’ > INTEL CORE 2 DUO E7500 2,93 GHz > 4 GB > HD DE 500 GB > WINDOWS 7 HP 64 BITS > 3 499 REAIS                                                   

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,5

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,2

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,7

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,0

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,9

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,7

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,6

DESKTOPS

NETBOOKS
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iPhone 4 Apple
O smartphone da Apple continua com design e interface primorosos. Isso fica 
evidente na tela de alta definição e rápida resposta ao toque. A bateria durou 
8h58min (voz) e não houve falha de sinal no INFOlab.

3G > IOS 4 > 1 GHz > 32 GB > 3,5” > WI-FI > GPS > 5 MP > 141 G > 1 446 REAIS(1)
                                                  

Milestone 2 Motorola
A versão 2.2 do Android permite usar melhor o hardware do aparelho, que 
deu um salto em relação ao antecessor. O Motoblur atualizado e o teclado 
completo facilitam o uso das redes sociais. A bateria durou 10h41 min (voz).

3G > ANDROID 2.2 > 1 GHz > 8 GB + 8 GB (MICROSD) > 3,7” > WI-FI > GPS > 5 MP > 171 G > 1 699 REAIS(2)

Nexus S Samsung
Mesmo sem recursos revolucionários, o aparelho agrada no layout e na interface 
mais elegantes que do Nexus One. A tela tem ótima resolução e responde bem ao 
toque. A bateria durou 11h45min (voz). A câmera não filma em HD.

3G > ANDROID 2.3 > 1 GHz > 16 GB > 4” > WI-FI > GPS > 5 MP > 129 G > 2 140 REAIS(3)                                                    

Optimus One GT-P500H LG
O hardware de médio porte somado ao Android 2.2 resultou em boa relação 
custo/benefício. A navegação fluiu bem e há suporte a ponto de acesso, mas 
não ao Flash 10.1. Bateria razoável: 7h47min (voz). A câmera é muito fraca.

3G > ANDROID 2.2 > 600 MHz > 512 MB + 2 GB (MICROSD) > 3,5’’ > WI-FI > GPS > 3,2 MP > 130 G > 674 REAIS(1)
                                                    

(1) PREÇO MÉDIO DO APARELHO COM PLANOS DE 100 OU 120 
MINUTOS MENSAIS (2) PREÇO SUGERIDO PELO FABRICANTE 
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AVALIAÇÃO TÉCNICA 9,1

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,9

CELULARES E SMARTPHONES

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,5

GPS

nüvi 3760 Garmin
O design elegante do aparelho e seu acelerômetro lembram um smartphone. 
Nos testes do INFOlab, ele recalculou rotas sem dificuldade. A ausência de 
edifícios em 3D e mais nomes de ruas adjacentes é um problema.

4,2” > SISTEMA PROPRIETÁRIO > 893 CIDADES NAVEGÁVEIS > BATERIA: 1H50MIN > 1 399 REAIS                                                   

Slimway Sky Apontador
O GPS tem mapas claros e boas instruções de voz. Na memória, estão 
edifícios em 3D, 7 000 radares e mais de 2 milhões de pontos de interesse. 
As falhas ficam na baixa sensibilidade da tela e no player de fotos e vídeos.

4,3” > IGO AMIGO > 345 CIDADES NAVEGÁVEIS > BATERIA: 2H21MIN > 499 REAIS                                                   

TS 4310 Tele System
O GPS é rápido no cálculo das rotas, que leva em média 9 segundos. 
O mapa foi preciso em destinos, trajetos e instruções. Ele tem TV e player 
de música e vídeo. Faltam a marcação de radares e dizer nomes de ruas.

4,3’’ > TELE SYSTEM NAVIGATION 8.3 > 345 CIDADES NAVEGÁVEIS > TV > BATERIA: 2H40MIN (GPS) > 499 REAIS                                                   

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,9

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,1

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,7

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,0
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Interact S608 Lexmark
O multifuncional permite imprimir fotos online sem usar o PC. 
As cores impressas ficaram balanceadas e o scanner não produziu 
defeitos perceptíveis. As cópias ficaram serrilhadas nas partes coloridas.

IMPRESSORA: 4 800 X 1 200 DPI > SCANNER: 600 DPI > WI-FI > LCD DE 4,5” > 579 REAIS                          

Picture Charm (PM 225) Epson
A impressora produz fotos em papel de 10 x 15 centímetros. A definição 
é ótima e as cores, intensas. A secagem é instantânea, mas a impressão 
demora em média 39 segundos. O custo unitário de impressão é de 1,30 real.

IMPRESSORA: 5 760 X 1 440 DPI > VELOCIDADE NOMINAL: 1,5 PPM > LEITOR DE CARTÕES > USB 2.0 > 779 REAIS                                                   

Envy 100 410 HP
O design da multifuncional alia estilo e funcionalidade. Conectada à internet, 
ela imprime arquivos pela rede, enviados a um e-mail ou direto do iPhone e do 
iPad. A qualidade de impressão e digitalização ficou na média.

IMPRESSORA: 4 800 X 1 200 DPI > SCANNER 1 200 DPI > USB, CARTÃO SD > WI-FI > LCD DE 3,5” > 885 REAIS                                                   

ML-1665 Samsung
Projetada para pequenos escritórios, a impressora a laser pode produzir 5 000 
páginas mensais, com definição mediana nos detalhes. A conexão com o PC é 
feita pela porta USB e não há interface de rede. Seu maior atrativo é o preço.

RESOLUÇÃO DE 1 200 X 600 DPI > VELOCIDADE NOMINAL: 16 PPM (A4) E 17 (CARTA) > USB 2.0 > 301 REAIS                          

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,8

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,8

IMPRESSORAS E MULTIFUNCIONAIS

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,7

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,3

WNDR3700 Netgear
Cheio de truques, o roteador compartilha arquivos de um pen drive ou HD 
externo por USB e suporta o sistema DNLA. Trabalhando em duas frequências, 
2,4 e 5 GHz, a velocidade não empolgou, com média de 30,9 Mbps.

ROTEADOR > WI-FI N > 4 PORTAS WAN GIGABIT ETHERNET > PORTA USB > 21,9 X 2,7 X 16 CM > 468 G > 729 REAIS

PR30 BandLuxe
O roteador portátil compartilha a conexão 3G. Ele cabe em qualquer bolsa e 
funciona com bateria. Nos testes, a taxa de transferência de dados ficou na 
média de 5,7 MB/s — número que cai quando há muitos usuários conectados.

WI-FI 802.11 G > 1 MICRO USB > 10,5 X 6,5 X 1,6 CM > 124 G > 699 REAIS                                                   

BlackArmor NAS 440 Seagate
Indicado para pequenas empresas, o servidor de armazenamento permite 
a troca de discos sem desligamento. Nos testes do INFOlab, ele atingiu taxas 
de 162 Mbps na transferência de arquivos, um bom valor. 

4 HDs DE 1,5 TB > 4 USB > 2 GIGABIT ETHERNET > COMPARTILHAMENTO E SUPORTE FTP E DLNA > 3 999 REAIS

AVALIAÇÃO TÉCNICA 8,0

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,9

SERVIDORES E REDES

(3) PREÇO MÉDIO NO SITE DE COMPRAS MERCADOLIVRE 
© FOTOS MARCELO KURA

AVALIAÇÃO TÉCNICA 7,8

DO

T
E

STE • TESTE         T
E

STE • TESTE             
       LAB
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HARDWARE

SOFTWARE

SERVIÇOS

SUPRIMENTOS

CARREIRAS 

E CURSOS

AUTOMAÇÃO 

e muito mais!

SER

SUP

C

Oportunidades e 
ofertas irresistíveis

> (11) 3037 5868 > www.abril.com/cadernoi
> SERGIO RICARDO ALBINO: SERGIO.ALBINO@ABRIL.COM.BRPARA ANUNCIAR

As mensagens destes classif icados são de inteira responsabil idade de quem anuncia

B O  C A T Á L O G O  D E  P R O D U T O S  E  S E R V I Ç O S  D E  T E C N O L O G I A

caDeRNo
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A tecnologia de identificação por 
radiofrequência (RFID) promete 
mudar o futuro desse segmento

Imagine encher o carrinho do supermercado com os mais 
variados produtos e, na hora de passar no caixa, ter o valor 
da compra somado automaticamente, sem necessidade 

de tirar tudo de dentro dele. Pois é essa revolução – e 
comodidade – na maneira de fazer compras que a tecnologia 
RFID promete trazer para o futuro da automação comercial.

A sigla RFID, que vem do inglês Radio Frequency 
Identification – ou identificação por radiofrequência –, já  
é bem conhecida em diversos segmentos que, atualmente, 
utilizam essa tecnologia, principalmente em aplicações  
de rastreamento de produtos, animais e até pessoas. No 
Brasil, um dos exemplos mais conhecidos é o que permite 
passar pelo pedágio sem precisar parar o carro para pagar. 
Isso porque a etiqueta (tag) inteligente instalada no vidro  
do veículo traz informações sobre sua identificação e  
a categoria à qual pertence, com base nas quais é feita  
a cobrança da tarifa. Quando o carro passa pela cabine  
do pedágio, um leitor RFID capta essas informações  
por meio da minúscula antena embutida na etiqueta.

Disponíveis em diversos formatos, tamanhos e 
materiais, as etiquetas RFID são constituídas de um chip 
e uma antena. É na memória do chip que a identificação do 
produto – ou animal – é guardada. Conforme a aplicação e 
a capacidade de memória desse chip, também é possível 
gravar outras informações, como a data de fabricação e o 
prazo de validade de um produto, por exemplo. 

Já a antena pode ser feita até com tinta condutiva ou 
serigrafia aplicada sobre o papel, ou plástico, da etiqueta. 

É por meio dela que as informações armazenadas no chip 
são transmitidas para o leitor RFID, via ondas de rádio. 
Dependendo da frequência utilizada, o leitor pode estar a até 
50 metros de distância da etiqueta. Do leitor a informação vai 
para um computador em que é processada e enviada para 
um sistema ao qual possa ser útil – como o de automação 
comercial de uma loja de departamentos ou supermercado. 

NA LOGÍSTICA
A captura da informação a distância, sem contato  

físico – ao contrário do que ocorre com o código de  
barras, que precisa ser lido por um scanner –, é uma  
das grandes vantagens da tecnologia RFID. Isso propicia  
um ganho de produtividade que tem atraído, cada vez  
mais, os grandes centros de armazenagem e distribuição 
para o RFID. Nesse caso, a etiqueta inteligente é colocada 
nas caixas, ou nos paletes, que em geral acomodam 
dezenas de unidades de um produto. 

Ao passar pelo leitor RFID, que normalmente é instalado 
em portais distribuídos pelo ambiente, a etiqueta transmite 
a informação sobre o conteúdo da caixa, de uma vez, sem 

REVOLUCÃO NA
AUTOMACÃO
COMERCIAL
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INFORME PUBLICITÁRIO

A tecnologia RFID será a base de um sistema de 
identificação, rastreamento e autenticação de mercadorias que 
está sendo implantado no país. Batizado de Brasil-ID, o projeto 
é resultado de um acordo de cooperação técnica, firmado em 
2009, entre o Ministério da Ciência e Tecnologia, a Receita 
Federal e as Secretarias de Fazenda estaduais. 

O objetivo é implantar uma infraestrutura tecnológica – 
baseada na identificação por radiofrequência – capaz de permitir 
o controle das mercadorias produzidas e em circulação no país, 
de modo a facilitar as atividades de auditoria e fiscalização 
por parte dos órgãos do governo. Com isso, espera-se reduzir 
a sonegação fiscal, o contrabando, a falsificação e o furto 
de mercadorias. Para as empresas, os principais benefícios 
anunciados são a redução de custos e a melhoria nos processos 
de produção, armazenagem, distribuição e logística.

Coordenado pelo Centro de Pesquisas Avançadas Wernher von 
Braun, em conjunto com o Encontro Nacional de Coordenadores 
e Administradores Tributários Estaduais (Encat), o projeto 
Brasil-ID prevê a criação de um sistema nacional de gestão, que 
deverá funcionar integrado à Nota Fiscal Eletrônica (NF-e). Uma 
das vantagens dessa integração deverá ser a maior agilidade no 
processo de fiscalização de mercadorias em circulação no país.

CONTROLE DE  
MERCADORIAS  
VIA RFID

que seja necessário abri-la e tirar os produtos de dentro. 

Essa informação vai para o sistema de gestão (ERP), no qual 

fica registrada a quantidade de unidades de cada produto 

que entrou – ou saiu – no centro de distribuição. Mais do que 

isso, é possível informar ao sistema a prateleira em que ele 

foi colocado, de modo a facilitar sua localização.

GÔNDOLA INTELIGENTE
No varejo, a aplicação da tecnologia RFID deverá causar 

uma mudança radical. As vantagens são muitas, tanto  

para o consumidor quanto para o varejista. Na Alemanha,  

por exemplo, onde foi feita uma experiência no 

supermercado do futuro montado pelo grupo Metro, leitores 

RFID espalhados pela loja permitem que a própria gôndola 

“avise” ao sistema que determinado produto está acabando 

ou que seu prazo de validade está perto de expirar. Com 

isso, o gerente pode tomar providências rápidas, como 

acionar um funcionário para fazer a reposição do produto  

na prateleira ou colocá-lo em promoção. 

Medidas como essas trazem mais eficiência aos 

processos, redução de custos, aumento das vendas  

e, é claro, a satisfação do consumidor. Então, por que a 

tecnologia RFID ainda não chegou efetivamente ao varejo?

Porque é preciso identificar cada produto com a  

etiqueta RFID. E isso, em geral, é feito pelo fabricante  

da maionese, do sorvete, do detergente ou do xampu. No 

exterior, diversos fabricantes já estão colocando etiquetas 

inteligentes em seus produtos, principalmente para  

atender às exigências de grandes redes varejistas que  

investem nessa tecnologia. Mas o custo da etiqueta  

ainda representa uma barreira à sua adoção em larga  

escala – especialmente em itens de baixo custo.

No Brasil, o Pão de Açúcar chegou a montar um piloto 

na seção de vinhos de sua loja no Shopping Iguatemi, em 

São Paulo, para mostrar os recursos que a tecnologia 

RFID permite oferecer ao consumidor. Para isso, colocou 

etiquetas inteligentes em cada garrafa de vinho e instalou 

na seção um quiosque com leitor RFID e um monitor 

touchscreen ligado a um computador. Sem precisar tirar  

a garrafa do carrinho, o consumidor pode ver nessa tela não 

só o preço do vinho escolhido como também informações 

sobre seu produtor, o tipo de uva e a região de origem.
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5 |  AUTOMAÇÃO
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7 |  AUTOMAÇÃO / CARREIRAS E CURSOS / HARDWARE
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cadeRNO CARREIRAS E CURSOS  | 8 



 I
N

F
O

  
  
 -

  
  
 I

N
F
O

 -
 I

N
F
O

 -
 1

1
9
 -

 0
3
/0

3
/1

1
  
  
 -

  
  
 C

o
m

p
o
si

te
  
  
 -

  
  
 A

G
N

A
L
D

O
  
  
 -

  
  
 2

4
/0

2
/1

1
  
  
1
7
:5

5
  
  
 -

  
  
 0

4
_
C

A
D

9 |  HARDWARE
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11 |  HARDWARE
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13 |  HARDWARE / SERVIÇOS
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15 |  SERVIÇOS
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17 |  SOFTWARE
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19 |  SUPRIMENTOS
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CLIQUE FINAL
INFO 2.0

CARLOS MACHADOA

© FOTO RUAG SPACE  130 INFO | MARÇO 2011 | WWW.INFO.ABRIL.COM.BR

UM VEÍCULO PARA RODAR EM MARTE
A empresa Ruag Space, de Zurique, Suíça, está construindo um veículo chamado ExoMars Rover, desenvolvido 
especialmente para rodar na superfície do planeta Marte. Organizada pelas agências espaciais europeia (ESA) 
e americana (NASA), a viagem ao planeta vermelho tem por objetivo pesquisar traços de vida por lá. O ExoMars 
Rover foi apresentado em fevereiro, mas ainda não está pronto. Seu principal desafi o será enfrentar as condições 
climáticas extremas de Marte, onde as temperaturas descem até -140 °C. O solo, composto de rochas arenosas, 
é outra difi culdade. Nele, o veículo poderá facilmente fi car atolado. Por isso o ExoMars tem seis rodas metálicas, 
capazes de transpor obstáculos como pedras e crateras. Versátil, o autômato se desloca para a frente, para trás, 
e também lateralmente. Tem 18 motores alimentados por energia solar. Todos os dias, ele receberá comandos da 
Terra e deverá recolher amostras no solo e captar imagens com sua câmera que fi lma em 360 graus. O ExoMars 
Rover deve permanecer 210 dias em Marte, possivelmente em 2018. 
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