A comunicacdo em displays hibridos, nas redes e em midias nas nuvens!
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“..as redes metabdlicas dos sistemas bioldgicos correspondem
as redes de comunicag6es dos sistemas sociais; [..] 0S processos
quimicos que produzem estruturas materiais correspondem

aos processos do pensamento que produzem estruturas
semanticas; [...] os fluxos de energia e matéria correspondem
aos fluxos de informagdes e idéias”.?

Fritjof Capra

Resumo

A comunicacgdo é totalmente digital e em todo o globo aparelhos seduzem segmentos
cada vez maiores. Em forte convergéncia tecnoldgica, presencia-se amplo processo de
fusdo de midias, fazendo surgir sistema supramidiatico a partir dos displays multimidias
interativos, moveis e full time conectados. As midias sdo de altissima definicdo e estdo
nas nuvens, o que demanda conexdes robustas para atender 0s usuérios, agora
mergulhados nas redes sociais. As préoprias midias se alojam nas nuvens, eliminando o
modelo unidirecional longamente praticado. Nesta plena era digital os comunicadores
estdo profundamente envolvidos.
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Abstract

Communication is completely digital and devices across the globe seduce ever larger
segments. In strong technological convergence, one presence broad process of media
fusion, rising over mediatic system with interactive, mobile and full time connected
multimedia displays. The high definition media are in the clouds, which requires robust
connections to meet users, now logged in social networks. The media themselves are
housed in the cloud, eliminating the unidirectional and broad practices. In this digital
era communicators are deeply involved.
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Introducao

Os tempos atuais demonstram que a Era da plenitude digital (também conhecida
como Era da Informacédo) atingiu forte e irremediavelmente todos os segmentos da
economia e dos enlaces sociais, alcangando, envolvendo e transformando radicalmente
também todos os processos comunicacionais. O fenémeno € irreversivel e profundo e
engloba extensas areas do conhecimento cientifico, pois essas se inserem na dindmica e
abrangéncia das facilidades materializadas com a avassaladora digitalizacdo da
sociedade. Essa é a inevitavel realidade que os contingentes sociais, profissionais e
cientificos experimentam no mundo contemporaneo, justamente aquela das infindaveis
possibilidades comunicacionais digitalmente intraconectadas, canais interativos e
disponibilizacdo em tempo real. Tal momento ¢é fruto do que Capra (2002, p. 143)
chama de revolucdo da informética, (lembrando que Castells “chama a sociedade da
informagao de ‘sociedade de redes’” e resguardando-se em Castells quando diz que

A tese de Castells é ampla e esclarecedora. Seu principal objeto
de estudo sdo as revolucionarias tecnologias da informética e
comunicagdo que surgiram nas trés ultimas decadas do século
XX. Assim como a Revolugdo Industrial deu origem a
“sociedade industrial”, assim também a nova Revolugdo da
Informatica estd dando origem a “sociedade da informacao”

Fruto de continuas evolucBes, a profunda hegemonia das tecnologias digitais
transformou radicalmente todas as formas de elaboracdo de imagens e sons, fertilizando
0 surgimento de novas narrativas e suas dindmicas bases de transmissdo. Alterou
também a estocagem das mensagens e pluralizou suas formas de acesso, que se

multiplicaram veloz e amigavelmente. Ou como define Janet Murray

0 computador ligado em rede atua como um telefone, ao
oferecer a comunicagdo pessoa-a-pessoa em tempo real; como
uma televisdo, ao transmitir filmes; um auditorio, ao reunir
grupos para palestras e discussdes; uma biblioteca, ao oferecer
grande numero de textos de referéncia; a um museu, em sua
ordenada apresentacdo de informacdes visuais; como um quadro
de avisos, um aparelho de radio, um tabuleiro de jogos e, até
mesmo, COMo um manuscrito, ao reinventar os rolos de textos
dos pergaminhos (p.41)

Nesse panorama de processos de comunicacdo incessantes e radicalmente
envolventes, todas as bases midiaticas sofreram mudancas nas suas logicas narrativas

individuais, que vinham de praticas relativamente estaveis durante longo tempo. Além



disso, as metodologias de oferta de programacdo da midia televisiva vém sendo
estremecidas com a chegada do sistema IPTV (televisdo pela internet) e pela
onipresenca de repositdrios online de programas de TV (YouTube, Vimeo e outros),
que disponibilizam praticamente tudo, o tempo todo, gratuitamente a quem se conectar
aos sistemas. E também o caso do radio, que migrou para a base tecnoldgica digital,
sendo possivel acessar qualquer emissora, em qualquer horario, de qualquer parte do
globo nos aparelhos digitais moveis dos dias atuais. Os jornais e semanarios estdo na
rede em versfes digitais interativas e os livros estdo disponiveis nos e-readers das
editoras, tudo nas pontas dos dedos de cada ser conectado. E 16gico que esses produtos
continuam a ser oferecidos nas midias tradicionais, mas todos sofreram forte abalo na
forma de planejar a difusdo de contetdos aos consumidores, apos a digitalizacdo dos
processos. Por muitas razdes, o comportamento da economia indica que enorme
contingente esta chegando para o consumo de bens nas sedutoras plataformas digitais.
No Brasil, a recente incorporacdo do que vem sendo chamado de nova classe média (a
conhecida classe C), trouxe para 0 mercado consumidor algo em torno de 59,8 milhdes
de pessoas, populacdo equivalente a da Franca inteira, conforme relata Marcelo Neri
(2011, p. B8). E esses consumidores chegardo rapidamente aos bens digitais em rede,

requerendo largura de banda eficiente e barata.

As tecnologias digitais fundem as midias ... nas nuvens!

Durante longo periodo, a sociedade e a comunidade cientifica se acostumaram a
reconhecer 0s meios de comunicagdo como estruturas organizadas em segmentos de
conteudos audiovisuais. Assim, desde o surgimento desses processos de divisdo do
campo da producdo audiovisual, os aparatos passaram a ser denominados pela
composicao técnica que constituia a esséncia de seu funcionamento. Dessa forma, foram
cunhados os termos telégrafo (palavras a distancia), telefone (sons a distancia), jornal
impresso (textos e imagens carimbados em paginas de papel), televisdo (imagens e sons
a distdncia), videocassete (imagens e sons em caixas) etc. Outrossim, e a partir da
tecnologia que a estruturava, além de significar o elemento tecnolégico embutido e
identificado no equipamento, esses segmentos passaram a definir a propria base de
suporte para 0S processos comunicacionais que permitiam. Entdo surgiram o radio, a

TV etc. enquanto produtos comunicacionais.



Por proximidade e aderéncia, o préximo movimento foi aceitar que os termos
telefone, televisdo, internet etc. passariam a representar a propria midia que transportava
as mensagens. Na sequéncia, essas bases foram definidas como estruturas
individualizadas de comunicacdo, com narrativas préprias, autonomia territorial,
modelo de negocio, regimes de concessdo, perfis laborais, enquadramentos culturais,
regras especificas de comercializagdo etc., constituindo os tais segmentos indicados
anteriormente. E a humanidade vivia pacifica nesse universo comunicativo analogico.
Aqui cabe atentar para a dupla significacdo do termo analdgico, o qual, além de
identificar o tipo de tecnologia ao qual se refere, remete a analogia, ou seja, relacdo de
semelhanca e/ou afinidade, sendo este usado, inclusive, para nomear os equipamentos
por meio da associacao entre funcionalidade e objeto.

Todavia, a multiplicidade técnico-conceitual do universo digital em tempo real
do presente passou a alterar a forma de enquadramento dessas possibilidades de
comunicacgdo e abalou o terreno, embalando todas em conceito inédito, até entdo ndo
praticado, que poderia ser descrito como um portal composto por midias misturadas,
integrando profundamente formas e contetidos antes distintos. Pelas migragdes para as
plataformas digitais do presente, as bases comunicacionais de entdo passaram a integrar
um espaco novo que ndo identifica contornos particulares, configurando-se como um
extremamente dindmico e enorme territério digital-comunicativo que mais se parece
com uma Nuvem de Midias (ou, em inglés, Cloud Media). Uma evidéncia disso é que a
dindmica tecnoldgica pavimentou o terreno para que tal configuracdo se estruturasse
como um sistema de comunicacdes agregadas (coletivo talvez seja melhor), atuando
como um grande e poderoso canal de acesso a multiplos servigos e redes. Altamente
intraconectados e sem bordas estanques (como acontecia com 0s modelos do passado),
esses suportes delinearam e constituiram algo semelhante a um imenso caldeirdo de
conteudos digitais. Nesse modelo, cada integrante (midia) mantém preservadas suas
qualidades e identidades, mas passa a integrar algo maior, onde o0s demais estdo
presentes, interagem e possibilitam uma base de materializacdo mais completa, que
apesar de agrupa-los, mantém preservadas suas caracteristicas originais.
Metaforicamente, € algo como uma colcha de retalhos que, constituida de partes
recortadas, reiine um conjunto de elementos com dimenséao relativa, mas onde o todo
desempenha consistente funcéo agregadora, convergente e amplificadora. Na base disso
tudo, estdo os sedutores displays digitais interativos online (e agora em 3D), entendidos

como 0 novo suporte de materializacdo dos processos comunicacionais da pos-



modernidade, pois agrupam e expdem as mensagens e conteldos em camadas
comunicativas que se alternam indo para e vindo do primeiro plano, unicamente de
acordo as vontades do usuario. Tudo é escalonado, selecionavel, sequencial, amigavel,
assumindo cada recurso a primazia do processo (tela preferencial) ou retornando para
um plano secundario (tela reduzida). Infinitamente, o tempo todo, em razao exclusiva
do seu desejo, o0 usuério mergulha e privilegia um processo, ou reduz e minoriza uma
midia e seus contetdos, em viagens interminaveis de dialogos e consumos de
comunicagdo. Agora, o individuo esta no comando do processo.

A sinfonia midiatica que a arquitetura randémica agora possibilita, capacita a
entrega nas maos dos interagentes volume de satisfagdes antes ndo possivel. Por isso, 0s
incriveis avancos tecnologicos que estruturam as composices digitais do presente
permitem que um simples consumidor acesse varias bases midiaticas simultaneamente,
a qualquer momento. Algo como uma imersao em processos comunicativos paralelos,
em processo parecido com o funcionamento do cérebro humano. Assim a sensacao de
pertencimento se ancora na propria caracteristica estendida da conexdo. A experiéncia,
de fato um processo alucinégeno de consumo e produgdo de contetdos audiovisuais
(aqui se inserem os prosumidores), se alterna, se multiplica e se complementa,
permitindo acréscimos informativos impensaveis até poucos anos. Pelas evolucdes
tecnoldgicas, concretamente, hoje o ato de assistir a televisdo ndo é mais unidirecional,
passivo, nem exclusivamente solitario. Agora, por meio de aparatos comunicacionais
paralelos (um smartphone, por exemplo), a difusdo de um programa em tempo real (é o
caso das transmissfes ao vivo de varios programas de radio ou de televisdo, como o
CQC, por exemplo) torna-se uma experiéncia participativa efervescente, pois,
simultaneamente a exposi¢do do programa em si, usuarios trocam mensagens no Twitter
(outra midia na nuvem) complementando — e alterando - as informacdes expostas no
primeiro suporte. Essa complementaridade tecnoldgica indica que, definitivamente, o
ato de assistir televisdo (0 mesmo pode ser dito das demais midias) caminha para o
atendimento simultaneo de outras satisfacdes sensoriais individuais dos consumidores
(algo como um sistema de Plenimidias, em modelo assemelhado as onipresentes
Teletelas, do romance 1984, de George Orwell), envolvendo os telespectadores e
permitindo que estes interfiram interativamente na trama no momento em que ela se
desenrola ao vivo nas telas.

Dessa forma, no modelo que aqui se propde de Nuvem Midiatica, todas as

antigas midias se mantém agregadas, uma vez que 0S principios essenciais das



convergéncias das tecnologias se robusteceram e o que passa a distingui-las ndo é mais
a tecnologia ou as formas de acesso as mesmas, mas sua linguagem e conteudos
interativos especificos. Isto ndo € pouco, para o0 que se alerta que estas caracteristicas
sdo robustas, inovadoras e distinguidoras. Por requerer reflexdes especificas, a questao
da linguagem sera abordada em outro momento. Entretanto, adianta-se que esse sedutor
territério digital interativo, em tempo real, e agora também em 3D, demanda enormes,
baratos e seguros canais de conexdes digitais, pois se sabe que ndo adianta evoluir nos
equipamentos sem dedicar-se detidamente na estruturagdo de tecnologias e na

massificacio da conexdo dos multiplos equipamentos E o que abordaremos a frente.

Conexdes robustas

A comunicacdo moderna é fortemente digital e estd alocada em multiplos
formatos que se identificam tecnicamente, permitindo conexfes dinamicas. Por
possibilitarem interacGes plenas entre si e entre 0s sistemas digitais e 0s usuarios, estes
se encontram configurados em estruturas transplataformas (aproveita-se aqui o principio
inovador da Transmidia, de Henry Jenkins). Dessa forma, os processos produtivos nédo
sdo mais isolados ou se restringem a uma maquina: é um universo de febril transito
entre recursos e aparatos tecnoldgicos, que vorazmente demandam condicdes
abundantes para as conexdes entre as maquinas. Esses cenarios sinalizam espagos para a
instalacdo de novas e fortes condi¢bes técnicas que permitam que as maquinas
(institucionais e pessoais) troquem imensas quantidades de dados entre si, interagindo
em sistemas confiaveis, estaveis, com alto desempenho e velocidade. E, nas 24 horas do
dia, nos 7 dias da semana. Como ndo podia deixar de ser, isso tudo devera vir com
precos de assinaturas condizentes com a realidade social da maior parte da populacéo.

No segmento do audiovisual a distancia, experimenta-se a explosdo do video na
internet, sendo que nos EUA mais de 50% do trafego da rede ja é de pessoas que
acessam cada vez mais 0s sites que agrupam programas e documentarios produzidos e
veiculados pelas emissoras e por seres individualmente. Alias, as empresas de
comunicacdo televisiva vém disponibilizando seu material em sites préprios, no
YouTube ou em outros arquivos digitais, como o Joost, 0 Vimeo etc. Ja muito utilizado
nos EUA, o Brasil vé chegar o Netflix, servico de cessdo de filmes e seriados via
streaming' de video. Uma paisagem de amplissimas possibilidades de participagéo nos
processos comunicacionais indica mesmo o surgimento de uma TV do futuro, onde os

imobilizados telespectadores do passado agora assumem o controle da programacao por



meio de mecanismos interativos, permitindo autonomia na escolha do que assistir e na
opcdo da plataforma na qual tal materializacdo se dara (SmartTV, consoles, tablets,
smartphones etc.). Mas, a interatividade (PRIMO, 2007) permitida eficazmente pelos
modernos recursos (twitter, sms, facebook etc.), comporta mesmo um processo paralelo
interferindo e alterando as narrativas televisivas, pois as historias apresentadas nos
displays proliferam vivas nas redes, fora da transmissdo em si dos programas. Para a
professora Sharon Ross, do Departamento de Televisdo da Columbia College os
espectadores definem cada vez mais a construgdo da narrativa. Seja diretamente,
votando ou comentando via twitter, ou indiretamente, ao influenciar a forma como os
roteiros séo escritos'.

De forma consistente, boa parte das classes mais abastadas vinha sendo atendida
por sistemas de conexdes em banda larga paga e confidvel. Mas, para atender aos
contingentes emergentes e incluir digitalmente os segmentos ainda distantes do
processo, o0 governo implantou o0 PNBL-Plano Nacional de Banda Larga que, no inicio
de outubro de 2011, passou a incluir 344 cidades em conexdes de até 1 Mbps'!' por valor
condizente ao perfil da classe C, que é de R$ 35,00 por més (MENDES, 2011, p. B18).
E a projecdo era a de que até o final de 2011 fossem atendidos pelas operadoras 544
municipios e que em 2014 todos os municipios brasileiros sejam incluidos no plano. Por
outro lado, dados de 2012 revelam que as distintas formas de TV por assinatura
alcancaram 16,7 milhdes de domicilios no Brasil, o que representa cerca de 53 milhdes
de usuéarios. Nesse cenéario, o governo aprovou a PLC 116", abrindo o mercado de TV
por cabos as operadoras de telefonia, acabando com a restricdo a participacdo nesse
mercado do capital externo. Alids, no segmento da telefonia mével (3G), no final de
2012 havia no Brasil cerca de 16 milhGes de aparelhos (os chamados smartphones)
habilitados que, prioritariamente, usam servicos fortemente devoradores de banda larga.
O sinal esta dado, pois o crescimento neste segmento foi de 78% em relacdo a 2011. No
conjunto da telefonia, o pais alcangou 263 milhdes de aparelhos, o que representa bem
mais de um aparelho por habitante. E mais: o varejo online cresceu 20% em 2012, o que
representou quase 67 milhdes de pedidos online, mobilizando cerca 43 milhGes de
compradores digitais na rede. E a venda de tablets cresceu 171% em 2012, atingindo 3,1
milhdes de unidades comercializadas. Definitivamente, a comunicacdo estd online,
mediada por aparatos tecnoldgicos de toda ordem e altamente vorazes por conexdes

digitais robustas, baratas e em profuséo.



Contextualizando o cenério

Para atender a fulgurante explosdo de consumo de bens audiovisuais da
atualidade, ndo s6 as empresas tradicionais produtoras de conteddos tiveram que se
reinventar, mas 0 mesmo aconteceu também com o coletivo profissional dos
comunicadores. Irreversivelmente, esses tiveram que mergulhar fundo nos complexos
meandros das novas tecnologias, visando entender e dominar as multiplas tarefas afeitas
aos processos de producdo de contetdos digitais. Agora em sistemas conectados em
rede, em alta definicdo, multiplos, interativos e, mais recentemente, também em 3D.

Os recursos digitais, que chegaram na metade dos anos 1980, tém se revelado
um dos maiores desafios para todos os profissionais, principalmente na virada de século
com a consolidacdo da hegemonia das tecnologias comunicacionais digitais e em rede,
em tempo real. Os processos de producdo, transmissdo e recepcdo de mensagens a
distancia migraram para plataformas com altos indices tecnoldgicos, fazendo com que
produtores — profissionais ou amadores — passassem a usar equipamentos complexos,
que se tornaram mais simples nos dias atuais. Muitos chegaram a internet, a
comunicagdo movel, aos arquivos em nuvens, as multiplataformas, e adentraram a
comunicagdo em tempo real, em qualquer lugar, o tempo todo, em variados sistemas,
confirmando a maxima do anytime, anyhow, anywhere'. Ou, como adverte James
Canton, as pessoas devem “‘ter uma visao holistica da interconectividade entre as novas
tecnologias” (2001, p. 25). Sabe-se que isso ndo seria possivel sem 0s processos
digitais online que as tecnologias oferecem profusamente nos dias atuais, uma vez que
“houve mais inovagdes tecnoldgicas nos Ultimos cinqiienta anos que nos cinco mil anos
anteriores” (CANTON, 2001, p.31). E o que vém fazendo os produtores de Hollywood,
que, como lembra Jeremy Rifkin, “a abordagem de redes de Hollywood [...] esta
liderando rumo a uma nova economia baseada em redes no ciberespago”'. E retornamos
a questdo anteriormente apresentada do conceito de telas, pois Rifkin resgata
Baudrillard quando este afirma que

hoje vivemos no mundo imaginario da tela, da interface [...] e
das redes. Todas as nossas maquinas sao telas. Nés também nos
tornamos telas, e a interatividade dos homens tornou-se a
interatividade das telas. Vivemos em toda parte uma alucinagéo
‘estética’ da realidade""

Tal constatacdo evidencia a simbiose tecnoldgica homem-maquina (como o

holodeck de Guerra nas estrelas resgatado por Murray) que se projetou com a



digitalizacdo dos processos de acesso dos tempos atuais, destacando a hibridizacao
midiatica que se experimenta na atualidade. Tal contexto tecnoldgico introduz as
condicbes para o surgimento das tecnologias disruptivas, que trazem consigo a
mineracdo de sentimentos, a realidade aumentada, os robds humandides, a impresséo —
em 3D- de 6rgdos humanos etc. e onde ruas, prédios e até pessoas refletem informacdes
que levam a outros contetdos. Uma interessante matéria da New Scientist alertava que
“conseguiremos descobrir o nivel de ocupagao de um hotel ao olhar para suas paredes”.
O intrigante texto, centrado no que foi cunhado como disruptivo, mais a frente
esclarecia que veremos “criticas sobre os pratos de um restaurante assim que passar pela
porta de entrada™'. No singular caso da mineracdo de emocdes o texto esclarece que
“ao analisar os sentimentos expressos em posts, tuites e atualizagdes do Facebook ¢
possivel ter acesso ao humor das pessoas e usar esses dados para prever o que vai
acontecer no futuro”. Alids, ao falar das instigantes previsdes do instigante cientista Ray
Kurzweil, Siqueira (2008) lembra que este autor prevé que “ao cruzarmos com um
amigo ou conhecido numa rua, toda informacdo sobre essa pessoa serd projetada em
nossos 6culos, como pop-ups, ou na periferia de nossa visdo™™. Em outra angulagéo,
isso vem afetando objetivamente todos os suportes comunicacionais (radio, jornais, TV

etc. como abordado antes), mas atinge também a industria cinematografica.

A comunicacao é digital e ... em altissima qualidade

Na historia da evolugdo das midias tanto o cinema quanto a televisdo tém seus
perfis técnicos definidos essencialmente pela qualidade da definicdo das imagens e, em
seguida, pelos avangos dos recursos sonoros. E esse trajeto é permeado constantemente
por resolucdes de imagem estonteantes, passando das gravacdes toscas do inicio as
maravilhosas qualidades das telas em alta definicdo, em vérios formatos altamente
sedutores. E o caso do Technicolor do passado e do IMax que, no recente formato de
exibicdo 3D, representa 0 maximo de imersdo que um ser humano pode experimentar no
mundo sensorial. O sistema IMax (do inglés Image Maximum) é a projecdo com tela
enorme que praticamente envolve a audiéncia em formato de 22 metros de largura por
16,1 metros de altura, podendo ser montadas telas ainda maiores.

Na historia da digitalizacdo das midias, antes do cinema, a televisdo norte-
americana havia aderido formalmente aos sistemas digitais pelo Ato da TV Digital de
1997 da FCC, a Federal Communication Commission. E os padrdes de definicdo de

imagem foram paulatinamente evoluindo por exigéncia do préprio mercado. Em 2002, a



Fox, a Disney, a MGN, a Universal, a Paramount e a Warner montaram a Digital
Cinema Initiatives, tendo sido criados o padrdo 2K (2048 linhas com 1080 pixels* por
linha). Este formato € consequéncia do padrdo FullHD (também conhecido como
1080p, que tem resolucdo de 1080 linhas verticais com 1920 pixels horizontais). Antes,
em processo de tempo inverso, foi criado o 720p (que tem 720 linhas e 1.280 pixels por
linha); sendo que todos se originaram do formato chamado DV-Digital Video
(composto por 480 linhas com 720 pixels por linha), também conhecido como Standard
Definition TV. Estou aqui apresentando varios ndmeros, num esfor¢o potencialmente
insano de tornar mais compreensivel esse cenario de definicdes técnicas, o que nem
sempre fica claro. Para aqueles que desejarem adentrar essas questdes, indico 0s textos
de Carlos Ferraz, da UFPE, e Vicente Gosciola, da UAM, constantes na obra Televiséo
Digital, desafios para a comunicacao, publicado pela Sulina/Compds em 2009*. E em
outras obras ou na Wikipedia.

A televisdo de alta definicdo (HDTV-High definition television, com 1.080
linhas por 1.920 pixels em cada linha) comecgou a ser implantada nos anos 1.999-2.000,
quando as industrias japonesas conseguiram produzir equipamentos com alta definigéo,
portateis e com custos apropriados para que as emissoras pudessem realizar
transmissdes nesse sistema. E depois conseguissem ser atraentes para que O0s
consumidores trocassem 0s equipamentos em casa. Nessa ocasido, a CBS e a NBC
optaram pelo sistema 1080i, que é composto por 1080 linhas entrelagadas (onde o ‘i’
vem de da palavra inglesa interlaced). A tecnologia de leitura entrelacada é aquela na
qual as imagens sdo compostas primeiro pelas linhas impares — 1, 3, 5...etc. e, depois de
percorrida toda a tela, sdo apresentadas as linhas pares 2, 4, 6... que compdem as
imagens que sdo apresentadas nos displays. Por causa do numero de linhas (1080), o
sistema passou a ser chamado de 1K*'. Como as descobertas evoluiam rapidamente, as
empresas conseguiram construir formatos que dobravam o nimero anterior (esta € uma
pratica freqliente na inddstria), tendo surgido em seguida o padrdo 2K. Também
chamado de Digital Cinema, este trazia a resolucdo de 1.080 linhas com 2.048 pixels
por linha, sendo muito préximo do que se chama FullHD para os sistemas televisivos. O
padrdo 4K representa a continuidade desse processo, sempre realizado pela empresa
NHKX do Japdo, que ja trabalha no formato de altissima definicdo chamado de
UHDTYV (Ultra-High Definition Digital TV), que traz o padrdo de 4.320 linhas com
7.680 pixels por linha, multiplicando em 16 vezes a qualidade do HDTV anterior, e

trazendo sistema de audio em 24 canais (22.2). O cinema chamado de 4K situa-se em



padrdo imediatamente anterior, tendo definicdo de 2.160 linhas com 4.096 pixels por

linha de resolucéo horizontal. E dele que falaremos a seguir.

Midias plurais em altissima definicéo

Especialistas revelam que em nenhuma area o impacto tem sido maior que a
digitalizacdo radical das comunicagdes e da eletrbnica em geral, inserindo
inexoravelmente a convergéncia digital que ocorreu com a fuséo de servigos e aparatos
de telecomunicacdes, informatica, multimidia e da &rea do entretenimento. Como
lembra Siqueira “tudo passa a ser digital: audio, video, telefone, computador, musica
gravada, rédio, cinema, e, por extensdo, a casa, 0 escritorio, 0 automovel, 0s processos
de produ¢io™". Adicionamos: e as roupas, as proteses, os implantes digitais etc.

O cinema tem muitos aficionados e estudiosos inteligentes e produtivos. A
pratica de reflexdes, tanto com enfoques técnicos quanto tedricos sdo abundantes, ricos
e competentes neste segmento. Nos ultimos tempos, apesar de larga e profundamente
estudado, o cinema sofre a forte pressdo do mundo digital e vem se transformando na
mesma intensidade que as demais midias comunicacionais. E aqui a fusdo também se
faz sentir na pele, pois o préprio habito de assistir as sessGes de cinema esta se
modificando, uma vez que a digitalizacdo dos processos nessa area & também
contundente e decisiva Como resultado, a midia analégica dos antigos rolos com 0s
filmes (que deviam ser enviados fisicamente para as salas de exibi¢cdo) vem sendo
definitivamente eliminada. No seu lugar, conexdes digitais extremamente rapidas levam
os contetdos de uma central armazenadora para as salas de exibicdo distantes muitos
milhares de quildmetros. O processo é feito a distancia, por meio de centros de
distribuicdo via satélite, controlando desde o horario de inicio da sesséo, o controle das
luzes etc., & projecdo em si. Tudo se tornou virtual, sem celuldide ou cabines de
projecdo com o carvdo do passado, necessario para produzir a forte luz que garantia a
luminosidade das cenas nas telas. Hollywood hoje representa um bom exemplo das
transformacdes radicais que a chamada sétima arte vem sofrendo: atores sintéticos,
cenarios virtuais, efeitos visuais extravagantes, narrativas focadas em situa¢fes absurdas
na vida real etc. Esses procedimentos s6 foram possiveis com a plena e vigorosa
digitalizacédo da producéo. Por exemplo, James Canton (2001, p.337) lembra que

para fazer, em 1997, o grande sucesso Batman e Robin, a
Warner Digital Studios utilizou artistas de mais de 100 estacGes
de trabalho da Silicon Graphics espalhadas por diversos lugares



para criar a renderizacdo em 3D, a pintura, a composicao e
aplicacOes de outros efeitos especiais*”.

O autor adiciona na mencionada pagina, que o mesmo procedimento foi usado
nos filmes Titanic e Guerra nas estrelas. E, como a convergéncia das midias corre
rapido, para tornar-se absolutamente real em todas as partes (em algumas isso ja
ocorre), a experiéncia singular de assistir a um filme — em alta qualidade — migra da sala
profissional para a individualidade das residéncias, onde a magica cinematografica
materializa-se em experiéncia indescritivel, tendo em vista as estonteantes qualidades
audiovisuais dos displays digitais que passam a integrar o aparato de entretenimento de
muitos usuarios.

Confirmando a tendéncia de digitalizacdo total também nesse segmento
midiatico, fala-se inclusive do conceito de cinema de imersao, quando, de acordo com
Canton

sentiremos o cheiro da fumacga durante uma cena de um campo
em chamas ou trocaremos de lugar com um personagem usando
luvas especiais para experimentar suas sensacGes durante uma
perseguicdo automobilistica pelas ruas acidentadas de San
Francisco™',

Isto acontecerd nas salas coletivas ou nas experiéncias cine-televisivas
individuais atualmente possibilitadas com o uso dos recursos dos displays fantasticos da
atualidade e com conexdes vigorosas. E volta-se a questdo da rede e das qualidades das
conexdes, pois o cinema digital cativou Hollywood e muitos filmes hoje séo feitos
parcial ou totalmente com equipamentos digitais.

Tudo comegou em 2009 quando o filme que sucedeu o indiano quem quer ser
um milionério tornou-se o primeiro longa-metragem totalmente rodado em formato
digital a ser premiado internacionalmente. E também o caso do filme Avatar que
também foi totalmente rodado em digital, mas teve seu maior retorno financeiro ndo no
suporte tradicional, mas em projecdes digitais. Outros filmes, também captados em
formatos digitais, venceram festivais e fizeram sucesso. E isso foi conseqliéncia dos
esforcos iniciados ainda nos anos 1980, pela Sony que, em 1998 colocou no mercado
suas HDCAM (High Definition Cameras), que tinham defini¢do de 1.080 linhas e 1.920
pixels por linha (em qualidade semelhante a HDTV). Na ocasido, a Sony introduziu sua
camera denominada CineAlta 24pHD que, rodando em 24 quadros por segundo (0 24p

do nome da mesma), captava e reproduzia imagens com qualidade semelhante ao filme



de 35 mm largamente usado pelas cameras de cinema anteriores. Por isso, entende-se
que os sistemas de alta definicdo representam a continuidade do cinema de baixo
orcamento, onde os filmes eram rodados em formato MiniDV. Nesse formato, a
producgdo do video, como um todo, ficava muito mais barata, pois além das cameras
serem mais simples e menos custosas, o material captado podia ser editado em
computadores pessoais, com tecnologias e precos incomparavelmente inferiores aos das
praticas hollywoodianas.

De forma diferenciada das denominagdes usuais adotadas nas tecnologias de
video (formatos de TV e cameras de captura de imagens), no caso do cinema digital o
que define o formato é sua resolugdo horizontal, tendo sido acordado que, tecnicamente,
os formatos do cinema digital seriam referenciados em 1024 pixels. De forma resumida
e objetiva (pois os cddigos, padrdes, defini¢cbes técnicas e configuragdes sdo muitos e
ndo convergentes e esclarecedores). Tudo comeca com a HDCAM, indicada acima,
onde sua definicdo passou a representar o que se chamou de padrdo 1K (onde K
significa o mil, conforme abordado anteriormente). Dessa forma, 2K representa o
padrdo de imagens compostas com 2.048 pixels por linha e 4K, 0 mesmo para imagens
com 4.096 pixels por linha (onde cada quadro é composto por 8 milhdes de pixels).
Apesar das inumeras definicdes de formatos e padrbes, que se alteram de acordo a
proporcao da tela, o padrdo 2K tornou-se proeminente para a producdo de cinema (de
fato, das narrativas audiovisuais digitais, que passaram a substituir o filme do passado).
Mais recentemente tém sido empregadas cameras em padrdo 4K, sobretudo da empresa
RED ONE (mas também com a ARRI D20, da famosa e hegeménica empresa Arriflex),
sendo que o recente filme sobre a vida de Mark Zuckerberg, fundador do Facebook foi
rodado com este material, em 2010.

Nos EUA, os dados disponiveis indicam que sdao mais de 4.000 salas de cinema
que apresentam filmes digitais. S&o espacos de projecdo que recebem 0s originais
gravados em dispositivos digitais (HDs, por exemplo), ou enviados através da internet
ou pelas redes de satélites. Os padrdes foram definidos pela Digital Cinema Initiatives
(abordada anteriormente) que estabeleceu procedimentos técnicos para as projecdes em
padrdes 2 e em 4K. Os sistemas digitais tém sido os preferidos pelos exibidores, pois
além de evitar o transporte do material em celuldide, eliminam os tradicionais
problemas com quebras da fita, sujeiras na projecdo e problemas dessa ordem. O
modelo também tem sido muito Util — e menos problematico — para os proprietarios de

salas conjugadas (em shoppings, por exemplo), pois € simples e rapido trocar as



projecdes de sala ou aumentar os ambientes onde determinado filme esta sendo exibido,
tendo em vista 0 aumento da procura. A adogdo desse sistema atinge vérias nacbes do
globo, sendo que na Inglaterra 300 salas de projecdo aderiram ao modelo na
denominada Rede de Telas Digitais (Digital Screen Network). O padrdo 4K surgiu por
uma necessidade da industria cinematografica, mas a evolucdo tecnoldgica devera
rapidamente levar a alta definicdo desse modelo para os displays domésticos. Os
modelos atualmente existentes de FullHD sdo semelhantes a padrdo 1K produzidos pela
tecnologia do cinema e devem evoluir para definicdes superiores em breve.

Todavia, as transmissdes em sistemas avancados (2K, 4K etc.) demandam
conexdes ainda ndo viabilizadas e requerem iniciativas altamente complexas e custosas.
Foi 0 caso de uma experiéncia inédita, feita a partir de Sdo Paulo, durante o 10°.
Festival Internacional da Linguagem Eletrénica (File), nos dias 30 e 31 de julho de
2009, quando o filme Engquanto a noite ndo chega, de Beto Souza, totalmente rodado
em 4K, foi transmitido do Brasil para os EUA e Japdo. Para a professora Jane de
Almeida, da Universidade Presbiteriana Mackenzie (entidade promotora da experiéncia)
“na tecnologia 4K ndo se sente falta da pelicula do cinema™*V", Apds a projecdo, feita a
partir da Avenida Paulista, em S&o Paulo, uma conferéncia uniu pesquisadores
brasileiros com seus parceiros do Centro para Pesquisas em Computacdo e Artes e
Instituto para TelecomunicacGes e Informacdo Tecnolégica da Universidade da
Califérnia em San Diego, EUA, e do Instituto de Pesquisa para Midia Digital e
Contetido da Universidade de Keio, em Toquio, Japdo. O professor Thoroh de Souza,
do Laboratério de Fotonica do Mackenzie lembrou “que trabalhamos no limite da
tecnologia, em equipamentos Opticos e cinematograficos Vi,

No Brasil, ja comecam a ser instaladas salas de projecdo em padrdo 4K,
conforme relata Mauricio Moraes (2011), para quem “as primeiras salas 4K foram
abertas em dezembro do ano passado (2010) pela rede UCI”, lembrando que, “além dos
blockbusters e das animacGes infantis, o futebol sera uma das vitrines do novo
padrio”™™, Videos em 4K também ja podem ser vistos no YouTube, pois a partir de
2010 o site passou a permitir postagens neste formato®. Todavia, e por ser material
gravado em altissima definicdo, serdo necessarios pelo menos quatro monitores com
resolucdo FullHD sendo que a conexdo devera ser de primeirissima qualidade e

velocidade para reproduzir a plenitude da exceléncia das imagens. E o que estd




programado para acontecer no Projeto 2014K, quando os jogos da Copa do Mundo de
Futebol serdo transmitidos nesse formato. E, os pesquisadores trabalham com um
complemento altamente sedutor, a transmissdo em 3D, recurso fantastico, mas
altamente exigente quanto a conexdes robustas e tecnologicamente avancadas. E, 0
padrdo SHV - Super Hi-Vision (7680 por 4320 pixels) estd sendo preparado nos
laboratérios da NHK hé vérios anos e tem previsdo de entrada no mercado em 2020. Os
displays para exibicdo neste formato deverdo ter pelo menos 70 polegadas, pois em
tamanhos menores ndo sdo notadas as incriveis qualidades das imagens. Por aqui,
aguarda-se a evolucdo dos testes feitas pela equipe do professor Thoroh de Souza, do
Mackenzie, que integra a rede KyaTera da Fapesp.

Essa efervescéncia tecnoldgica indica que o pais precisa fazer enormes
investimentos para, primeiro, oferecer banda gigantesca (ndo mais somente larga)
conferindo caracteristica tecnologica alicercada em perfil social inclusivo, confiavel e
em condigdes favoraveis para uma forte adesdo social, enlagando assim maior volume
de usuarios e, em seguida, permitir que as conquistas tecnologicas aqui abordadas
estejam vigorosamente presentes nos centros de pesquisa e principalmente nas casas dos

brasileiros. E tudo comega com o PNBL recentemente aprovado.

Concluséo

Todos estes contextos definem o que Castells (1999, p.354) chama de “a
formacdo de um Supertexto e uma Metalinguagem que....integra no mesmo sistema as
modalidades escrita, oral e audiovisual da comunicagdo humana”. As continuas e
profundas evolugbes das tecnologias comunicativas digitais direcionam as
comunicacbes para o processo de producdo e construcdo de narrativas em
transversalidade inédita no que se caracteriza como um ‘fendmeno ontogénico’
inevitavel, pois o desenvolvimento das bases midiaticas surpreende tantos o0s
profissionais quanto os pesquisadores. Que, diga-se de passagem, estdo mergulhados

profundamente nas fertilidades e dinamicas das ferramentas digitais da atualidade.
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