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1. INTRODUCAO

O presente trabalho é um dos requisitos para

Figura 01: Douglas Engelbart

aprovacdo na disciplina de Histéria da Computacédo
tendo como objetivo uma descricdo textual
explicando quais mudancas e contribuicdes essa
personalidade deixou para a computacdo, e neste
caso, optamos por fazer uma contextualizagdo
historica de Douglas Carl Engelbart e sua relevancia
para computacao.

Nascido em 30 de Janeiro de 1925, na cidade
de Portland no Estado de Oregon nos EUA,

Engelbart, éconhecido por ter inventado 0 mouse de

) . ; Douglas Engelbart e 0 mouse original, umade suas
Computador (juntamente com Bill EngllSh). vérias invencgdes — Fonte: https:/files.tecnoblog.net/
Fonte: Engelbart, 1995

Por ser um pioneiro na interacdo entre humanos e computadores, cuja equipe

desenvolveu o hipertexto, computadores em rede e 0s precursores de interfaces graficas. Por
também estar comprometido em defender o uso de computadores e redes para ajudar a
solucionar os cada vez mais complexos e urgentes crescentes problemas do mundo atual.

Engelbart é conhecido como o pai da Interface.

Concluiu o seu bacharelado em engenharia eletrénica pela Universidade Estadual de
Oregon em 1948 e doutorado em engenharia eletronica com especializacdo na vertente de
computadores em 1955.

Conforme Mischitz (2000) Douglas Engelbart patenteou cerca de 20 tecnologias, entre
elas estdo a interface por meio de janelas e 0 mouse. Mesmo criados a mais de 30 anos, esses
sistemas fazem parte da computagdo moderna.

A Figura 01 acima apresenta Douglas Engelbart com uma de suas invengdes em maos.

Este trabalho propfe apresentar um pouco da histéria das criagdes de Douglas
Engelbart na &rea da computacdo e a interagdo dela com o ser humano. O mouse, em

destaque, trouxe diversos avangos na vida das pessoas.

2. AS INVENCOES QUE IMPACTARAM E AS AREAS QUE SE
DESTACOU

A histéria comeca em 1945, quando aguardava a dispensa do servico militar num


https://novoava.ufmt.br/graduacao/mod/assign/view.php?id=49417

hospital da Cruz Vermelha nas Filipinas, e deparou-se com um artigo de uma revista que o
fascinou: intitulava-se "As we may think™ (Como poderemos pensar), da autoria de VVannevar

Bush, e discutia o futuro emprego das maguinas como complemento do intelecto humano.

Engelbart, ndo tinha qualqguer interesse pela carreira militar, porém interessava-se

bastante por radares, que naquele momento era uma das novas tecnologias militares.

Quando ja estava cursando o primeiro ano de Universidade, ele submeteu-se a um teste

da Marinha dos Estados Unidos.

Ainda assim, Engelbart passou no teste e foi aceito num programa de formacgdo com um

ano de duracao.

Ap0s a graduacdo, conseguiu um emprego no laboratorio aeronautico de Ames (Ames

Aeronautical Laboratory), em Mountain View, California, como engenheiro eletronico, ele

COMeGOU a Se preocupar com 0 Processo
do pensamento humano e com as
ferramentas que os humanos utilizam
para 0 ajudar — teve aqui o inicio do
desenvolvimento do que viria a chamar
de "Teoria de aumento" (theory of
augmentation), que previa o incremento

do intelecto humano, através de

Figura 02: Engelbart com o primeiro mouse da histoéria

maquinas responsaveis pela parte

Fonte:http://blog.playerid.com.br
"mecanica"” do pensamento e compartilhamento de ideias, ou seja, fazer com que a maquinas

ajudassem no raciocinio humano e o agilizasse.

Naquela época existiam poucos computadores no pais e a Unica forma de opera-los era
recorrer ao uso de cartes perfurados, porém, Engelbart ja imaginava que a relagdo entre o
homem e a méquina poderia ser muito facilitada através do desenvolvimento de ferramentas

que permitissem a melhora desse relacionamento.

Embora s6 tenha tocado num computador em 1953, e ndo tenha conseguido convencer
nenhum dos seus colegas a investigar as suas ideias, Engelbart apds obter o seu doutorado em
engenharia eletrénica com especializacdo na vertente de computadores, permaneceu mais um

ano na universidade lecionando como professor.

Esperando desenvolver algumas das patentes obtidas ao longo do seu trabalho de


http://blog.playerid.com.br/

doutoramento, para que assim conseguisse obter financiamento para as suas pesquisas,
Engelbart comecou um pequeno negdcio, que encerrou em 1957 ao perceber-se de que a
industria de semicondutores iria deitar por terra muitas das suas pesquisas anteriores.

Foi entdo trabalhar no Stanford Research Institute, em Menlo Park, California, onde
conseguiu convencer a direcdo na aplicacdo de uma parte do orcamento a investigagéo e
desenvolvimento nos seus esforgos.

O langamento da nave espacial russa Sputnik 1, em 1957, acabou também por contribuir
para o desenvolvimento das ideias de Engelbart, pois ao ver a sua superioridade tecnoldgica
ameacada, o governo dos EUA criou a ARPA (Advanced Research Projects Agency), um
projeto destinado a financiar novos projetos de investigacdo cientifica que pudessem ajudar o
pais a recuperar o seu tradicional avanco e poderio.

Algum tempo depois, com a chegada da ARPA (Advanced Research Projects Agency),
Douglas consegue o investimento necessario para criar um laborato6rio de pesquisa que ganhou
0 nome de Augmentation Research Center, e ai criou 0 On-Line system (NLS), o primeiro
ambiente integrado para processamento de ideias.

Com o passar dos anos 60 e 70, Engelbart criou uma espécie de sistema criado de
hipermidia e groupware, de nome NLS (oN Line System). A maioria dos elementos incluidos
no sistema usa-se nos computadores que se tem atualmente. A partir do NLS, Engelbart
tornou-se o criador de uma revolugédo na interagédo entre o ser humano e o computador. O NLS
foi o primeiro sistema que foi capaz de editar telas bidimensionalmente. Multiplas janelas

com controle de visualizacdo flexivel e teleconferéncia no video foram implementadas. Além

disso o mecanismo de entrada ndo era uma caneta ética e sim um mecanismo que Engelbart
chamou de mouse (MISCHITZ, 2000).
A Figura 03 apresenta a estagdo NLS, onde integrou-se o processamento das ideias.
FIGURA 03: Estagdo NLS

Fonte: Mischitz, 2000.



O sistema utiliza varias ferramentas novas como: o mouse para selecdo no monitor, a
teleconferéncia em monitores partilhados, as ligagdes por hipertexto, o processador de texto, e-
mail, os sistemas de ajuda online e um ambiente de janelas.

Em 1963 Douglas Engelbart que trabalhava no Instituto de Pesquisa Stanford. No
comeco da década de 60 os computadores eram operados com cartdes perfurados entre outros

métodos que ndo permitiam ao usudrio uma interacdo mais direta com o usuario.

Engelbart desenvolveu
diversos tipos de dispositivos de
entrada, porque além de inventor
do mouse ele ajudou com as
interfaces graficas de computador,
entdo, um dos dispositivos de
entrada/interacdo com o Figura 4: O primeiro prototipo do mouse - Fonte: https:

Fonte: Johnson, 2001
computador era uma caixa de madeira com um botdo vermelho na parte de cima e um cabo que
saia de uma das extremidades da caixa.

Em 1970 foi comercializado o primeiro mouse do mundo com o nome “Indicador de
Posicdo X-Y para Sistemas com Tela" ele funcionava com duas engrenagens que registravam
as posicdes horizontais e verticais do cursor.

Os préximos mouses a surgirem no mercado foram os que vinham junto com 0s
computadores da Xerox, em 1973 o primeiro computador com o conceito desktop e com

interface para o uso do "rato" surgiu.

3. MOUSE

Os mecanismos utilizados para selecdo com melhor desempenho em simulac¢des foram
0 mouse, o controle de joelho e a caneta ética. Estes foram os mais rapidos e precisos do que
o0s demais sistemas testados. Utilizadores experientes escolheram o mouse como o melhor dos
mecanismos simulados, tornando a experiéncia menos cansativa e satisfatoria segundo o
objetivo das mesmas (ENGELBART, 1967).

De acordo com Johnson (2001) o mouse foi inicialmente construido usando dois
potenciometros, de forma ortogonal, além de uma roldana em seu corpo. Estas formas de
potencidmetros eram organizadas em uma linha de madeira em 2x3x4 polegadas. De acordo
com a medida que a caixa de madeira era movimentada sobre a superficie as roldanas giravam

0s potenciometros combinando os giros com os deslizamentos. O movimento de cinco



polegadas fazia com que se cobrisse de ponta a ponta a tela da CRT.

A Figura 04 acima mostra o prototipo do mouse de Engelbart, utilizados para
simulacoes.

Segundo Johnson (2001), atualmente o mouse utilizado €é difundido de tal forma que
pode-se perceber como uma criagdo simples, porém revolucionou enormemente a utilizacdo
de computadores. A Figura 04 mostra a evolucdo do mouse durante as décadas, evoluindo

conforme a tecnologia crescia, mas mantendo a esséncia criada por Douglas Engelbart.

Figura 05: Douglas Elgebart

Fonte: Wikipedia, 2022



4. EVOLUCAO DO MOUSE

O mouse que vocé usa hoje em dia € uma tecnologia tdo simples e difundida que as
vezes passa a impressao de que ele sempre existiu, principalmente para 0s usuarios mais novos.
N&o d& para imaginar a utilizacdo dos PCs modernos sem o mouse, mas nem sempre foi assim.

A evolugdo deste dispositivo € indispensavel na transformacgéo da computacdo em algo
acessivel a todos.

FIGURA 06: A evolugdo do mouse

Be e aef® GRs.
LINHA DO TEMPO DA DJJLLAQ DO MOUSE
) G

Fonte: Johnson, 2001

A seguir apresentamos uma Linha do Tempo do Mouse confeccionada pelo Christian

Cesar (2022) estando em seu acervo pessoal.



Figura 07: Linha do Tempo Mouse

LINHA DO
TEMPO - MOUSE

A Origem

1964 - O dispositivo, que
lembra um cubo de
madeira, tinha apenasum
bot3o utilizava duasrodas

1973 - Um dos primeiros
computadores
desenvolvidos para uso
pessoal também inovou ao
implantar uma interface
grafica e basear sua
utilizacdo no mouse de
trés botbes, baseado no
design original da SRI.

Apple Lisa Mouse

1983 - O mouse apostava
na tecnologia da esfera
para o input de dados no
computador.

Genius EasyScroll

1995 - Genius lancou o
primeiro mouse com a
“rodinha”, chamado
Genius EasyScroll, com o
intuito de fadilitar a
rolagem de paginas em
documentos.

2004 — Logitech, a
tecnologia de
rastreamento por laser
permitia maior precis3o do
que o LED e € por isso
que, provavelmente, neste
momento, vocé esta
usando um mouse a laser

Telefunken

1968 - "Rollkugel”, em
alem3o, significa "bola
rolante”, Foi o primeiro

dispositivo a utilizar uma
esfera na parte inferior do
periférico para identificar a
movimentacdo, témica
que se popularizaria até os
anos 2000, quando os
mouses opticos passaram
a dominar.

1982 -Dois modelos de
mouse optico surgiram
durante o inido dos anos
1980, reconhecendo o
movimento do dispositivo
por meio de luz. Um deles,
desenvolvido por Steven
Kirsch, da Mouse Systems,
usavaum LED
infravermelho e um sensor
com quatro quadrante_§
paramover o cursor; ja o
outro, criado por Richard
F. Lyon, era vendido pela
Xerox e contava com um
sensor de luz visivel e
captura de movimentos,
que entendia o movimento
de pontos de luz em um
campo escuro.

Logitech — Cordless
MouseMan

1991 - Primeiro dispositivo
sem fio tivesse sido de
fato lancado em 1984 pela
Logitech, a tecnologia ndo
havia decolado, ja que
usava luz infravermelha,
semelhante a de um
controle remoto para
fundonar, o que restringia
bastante seuuso.

Razer - Mouse
Gamer Naga Trinity

2022 - Cada botdo &
projetado para se destacar
€ garantir cliques
certeiros, fornecendo
feedback tatil e sonoro
para que voce tenha
certeza de cada acao.
Com até 19 botdes
programaveis.

Fonte: Christian Cesar, 2022 (acervo pessoal)



5. DOCUMENTOS

Relacionando a personalidade objeto de estudo deste trabalho podemos destacar o
documentario “the augmentation of douglas engelbart”, produzido nos Estados Unidos em
2019, com 64 minutos de duracao.

O documentério trata da revolucdo que o inventor trouxe na relagdo entre o ser
humano e o computador, trazendo elementos fundamentais para a interatividade entre as
janelas do sistema. O documentario também apresenta as formas como as ideias trabalhadas
por Engelbart foram desenvolvidas evoluindo para se alcancar os objetos periféricos
existentes atualmente. Além de apresentar a grande criacdo de Engelbart, o mouse, 0
documentario tambeém mostram diversas outras invengdes suas. Pode ser acessado por meio
do site: https://www.youtube.com/watch?v=_7ZtISeGyCY.

Outro video existente que também ¢ interessante ¢ o "The Mother of All Demos™ que ¢
um nome dado retrospectivamente a demonstracdo de Douglas Engelbart, em 9 de dezembro
de 1968, de tecnologias experimentais de computador que agora sdo comuns. A demonstracdo
ao vivo apresentou a introducdo do mouse de computador, videoconferéncia, teleconferéncia,
hipertexto, processamento de texto, hipermidia, enderecamento de objetos e vinculacdo
dindmica de arquivos, bootstrapping e um editor colaborativo em tempo real." Ela pode ser
acessada por meio do site: https://www.youtube.com/watch?v=yJDv-zdhzMY. Outro video
resumido da demonstragdo também pode ser acessado por esse link:
https://www.youtube.com/watch?v=B6rK UfODWRI.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Com a histdria das diferentes personalidades ligadas a informéatica podemos construir
ideias relacionadas aos sistemas que foram visionarios em algum momento do século passado.

Ligado a esta ideia temos o “mouse”, criado por Douglas Engelbart, que trouxe
diversos avancos, principalmente na interatividade do homem com a maquina. A opcao de
acessar recursos juntamente com a navegagao por cursor.

A necessidade de buscar conhecer mais sobre as interagdes entre 0 humano e o
computador.

Desta forma, Engelbart ndo foi reconhecido e premiado apenas por ter inventado o
primeiro mouse, mas ser um precursor na interagdo entre humanos e computadores, trabalhando

em equipes que desenvolveram o hipertexto, computadores em rede e as primeiras interfaces
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gréficas.

Ele é aclamado por ser um dos principais nomes na defesa do uso de computadores e
redes para solucionar os problemas do mundo atual.

Faleceu na noite do dia 02 de julho de 2013 com 88 anos, na cidade de Atherton,
Califérnia (EUA).
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