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Na edi¢do do passado més
de Agosto da prestigiada
revista Wired, o seu funda-
dor e actual chefe de redac-
¢do, Kevin Kelly, previa
que daqui a trés milénios o
desenvolvimento da Inter-
net serd considerado um
dos momentos-chave da
histéria da Humanidade, a
semelhanca do apareci-
mento das grandes religi-
oes! Exagero? Ninguém
sabe. No ano da comemo-
racdo do 10° aniversario do
fim da participagdo do go-
verno dos Estados Unidos,
através da National Science
Foundation, na administra-
¢éo dos nomes no dominio
de nivel .org e da entrada
da Netscape para o Nasdaq,
é interessante recordar al-
gumas ideias que estdo re-
lacionadas com a invencéo
da Internet tal como a co-

nhecemos hoje.

E certo que a Internet é um
fenémeno revoluciondrio na
tecnologia da informagéo e

da comunicagdo, que se ini-

ciou depois da introdugéo
dos PCs em meados da dé-
cada de 70. Foi uma revo-
lucdo ndo no sentido de ser
simples ou independente
de outra tecnologia anteri-
or, como a invenc¢do da
roda, mas no sentido de ser-
vir de base a profundas
transformagoes tecnoldgi-
cas, econémicas e sociais,
tal como foi a invencéo do
telefone ou do motor de
combustdo. A Internet hoje
é, consensualmente, um
nicleo de desenvolvimen-
to tecnolégico que, a uma
velocidade estonteante, tem
influenciado muitos aspec-
tos da Sociedade Moderna.
A Internet segue o modelo
cldssico do célebre econo-
mista austrfaco J. A.
Schumpeter, o qual é base-
ado em trés fases de desen-
volvimento: primeiro, a in-
veng¢do; segundo, a inova-
cdo; terceiro, a difuséo.
Aqui vamos somente con-
tar a histéria da primeira

fase, que decorreu entre

1968 e 1984; a segunda
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fase decorreu entre 1984 e
1995, e a terceira fase ini-
ciou-se em 1995 e prolon-
ga-se até aos dias de hoje.

Em 1963, Sir Arthur C.
Clarke, o famoso autor de
2001: Odisseia no Espago,
publicou uma pequena his-
téria intitulada “Dial F for
Frankenstein”, onde se
ficciona o lancamento de
mais um satélite de comu-
nica¢des a 31 de Janeiro de
1974. Este seria o tltimo de
uma série de satélites que
permitia concluir a ligacdo
de toda a rede telefénica
mundial. No dia seguinte,
todos estes telefones toca-
vam simultaneamente —
como um choro horrivel de
uma super-mente criada a
partir de uma rede global
de muitos milhares de
switches para transferéncia
de informacdo a escala
mundial. Em 1975, quan-
do a Apple langou os pri-
meiros modelos de PCs,
ninguém se lembrou desta
histéria. Estdvamos no ini-
cio da difusdo massificada
dos PCs, que a revista Time
considerou, em 1982, a per-
sonalidade do ano.
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Em 1984, a Intel e a Mi-
crosoft continuavam a cons-
truir os seus impérios com
a massificacdo dos PCs,
quando os meios de comu-
nica¢do social, subitamen-
te, redescobriram a socie-
dade imaginada por G.
Orwell no livro 1984. Como
sabemos, esta sociedade é
dominada pela mentira e
pela propaganda, e contro-
lada por um esmagador Big
Brother que, por vezes, tem
sido identificado com a te-
levisdo dos dias de hoje e,
assim, a aldeia global ndo
seria mais do que o efeito
da cultura televisiva.

No filme War Games, reali-
zado em 1983, um adoles-
cente inteligente e irreve-
rente mantinha uma inter-
accio entre o seu PC e o
computador central do
Pentédgono através de um
modem. No entender do re-
alizador esta interaccéo
podia provocar uma falha
de segurancga nacional, po-
dendo mesmo desencadear
a terceira guerra mundial
em plena guerra fria. O War
Games é mais uma forma de
salientar o buraco entre a
geracdo PC e a geracdo
Internet — o controlo re-

moto de um computador, a
interac¢do via uma rede e
a navegagdo numa realida-

de virtual.

Nesta altura War Games era
uma pec¢a ficcional apenas
na Europa; desde 1968, o
Departamento de Defesa
dos Estados Unidos havia
suportado o desenvolvi-
mento do projecto ARPA
(Advanced Research Pro-
ject Agency) para a cons-
trucdo de uma rede chama-
da ARPANET. Esta era com-
pletamente descentralizada
com diferentes sites a par-
tilhar informacéo e recursos
computacionals, numa
infra-estrutura altamente
distribuida. Seria uma rede
cartesiana na qual a “inte-
ligéncia” do sistema (sofi-
ware, servigos, documen-
tos, comunicacdo e funcoes
de processamento) seria o
mais independente possivel
do hardware e sobreviveria
mesmo se o hardware fosse
seriamente danificado. O
dualismo cartesiano da
ARPANET significa, também,
que cada pacote de infor-
macdo viajava para o seu
destino através de qualquer
n6 da rede que continuava

a funcionar independente-

mente da rota que estaria
disponivel — imaginemos
uma rede de metro em que
cada estacdo pode ser
alcangada a partir de qual-
quer outra estacao.

Como, entretanto, os Esta-
dos Unidos ndo foram ata-
cados por nenhuma bomba
nuclear, a ARPANET tornou-
se rapidamente conhecida
entre funciondrios governa-
mentais e investigadores
para gerir correio electréni-
co e para trocar informagao.
O crescimento da ARPANET
e o aparecimento de outras
redes, tal como a USENET, ti-
veram um tal sucesso que
em 1981 surgiu outro as-
cendente da Internet, a
BITENET, que forneceu cor-
reio electrénico e dispo-
nibilizou servidores para
distribuir informacéo. Pelo
que War Games nédo foi mais
do que uma difusdo de uma
realidade tecnolégica ja
bem presente na vida de
muitos milhares de pesso-
as. Fim da primeira fase da
invenc¢do da Internet. ®
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