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Resumo

Investiga-se as mudangas comunicativas adotando como conceito de referéncia o
display digital interativo. Com a fusdo das tecnologias das midias audiovisuais e do
computador, surge um supra-suporte que engloba os demais, suas diferentes linguagens
e formatos, antes difundidos e consumidos em mdaltiplos aparelhos. A tecnologia é o
principal fator dessa transformagdo, tendo o computador como o motor central da
mudanca na transicdo do mundo analogico para o digital. A convergéncia promoveu
juncdo mididtica confluente sendo que se sugere o termo displays digitais para
denominar as fantasticas bases de recepcdo de produtos comunicativos do mundo
moderno.
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Abstract

It examines the communicative changes adopting as reference the concept of interactive
digital display. With the fusion of technologies of audiovisual media and computer,
there is an overpower support that encompasses all other, their different languages and
formats being disseminated and consumed in multiple devices. Technology is the main
factor of this transformation, with the computer as the central engine of change in the
transition from analog to digital world. The convergence being promoted by the
junction of confluent media suggests the term digital displays to describe these fantastic
communicative bases of the modern world.
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Introducéo

Em todos os sentidos a vida moderna é fortemente definida pelas tecnologias.
Amplamente presentes na vida apos a industrializacdo da sociedade, nos tempos atuais
estas sdo altamente eficientes e mesmo invisiveis, por terem se tornado digitais. Em
nivel abrangente, a evolucdo dos artefatos técnicos adotados pela sociedade é resultado
do trabalho de conjuntos diversificados de técnicos, engenheiros, administradores e, no
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caso dos recursos tecnoldgicos digitais incluem ainda desenvolvedores de software,
designers e contingente ampliado de cientistas que pensam e desenvolvem os produtos
que atendem aos desejos da sociedade. Essas mudancas tém como forca propulsora a
criacdo do Personal Computer (PC) que, com o surgimento da internet e sua veloz
disseminacéo, a partir de meados dos anos 1990, tornou-se equipamento cada vez mais
presente e fundamental em todos os setores da sociedade, tanto nas empresas quanto na
casa das pessoas. O passo seguinte foi dado por Steve Jobs, da Computadores Apple,
que entendeu que se inaugurava a era de um estilo digital de vida, ap6s observar que a
sociedade adotava fortemente os recursos informatizados, pois passaria a ter aparelhos
celulares, cameras digitais, DVDs, entre outros, em casa e na experiéncia profissional.
Por isso ele e outros empresarios consideraram a explosdo dos dispositivos digitais,
tendo o computador como um grande hub? capaz de acoplar todos os aparelhos
periféricos (KAHNEY, 2009, p. 173).

Dessa forma, e pelo perfil de muitos aparatos digitais, constata-se que 0
territério ampliado das tecnologias avanca rapidamente e abarca de forma consistente
também o segmento da comunicacdo. Afinal, ha cerca de 20 anos quem poderia
imaginar a comunicacdo mdvel, a troca e compartilhamento de arquivos entre pélos
opostos no mundo ou uma biblioteca virtual disponivel com todo tipo de conhecimento
produzido pelo homem? Tanta inovacdo em um periodo curto altera a sociedade, a
economia, a cultura, a vida, enfim. Atinge também a politica fazendo-a passar por
transformacdes, como aconteceu quando o atual presidente dos Estados Unidos, Barack
Obama, utilizou as Redes Sociais®, em 2008, para se promover e angariar 500 milhdes
de ddlares pela internet, conforme relata Sueli Bacelar (2010). Dessa forma, o Governo
Eletrénico publiciza suas acOes e as aplicagdes dos governantes, ampliando a cidadania.

A tecnologia e a sociedade

A tecnologia pode ser definida etimologicamente, segundo a origem latina da
palavra, como o estudo do oficio. Goldemberg (1978, p. 157) a define como sendo “o
conjunto de conhecimentos de que uma sociedade dispGe sobre ciéncias e artes
industriais, incluindo os fendbmenos sociais e fisicos, e a aplicacdo destes principios a
producao de bens e servigos”. O autor indica que a tecnologia € produzida com um fim
objetivo, para ser aplicada em solugdes cotidianas. Na atualidade, tais conhecimentos se
materializaram em maquinas em rede que estdo em constante evolucdo. Mas, como
sucessdo de processos, todas as tecnologias sdo substituidas em velocidade constante
remetendo os equipamentos descartados ao esquecimento quase gque instantaneo, como
alerta Nicola Nosengo (2008, p. 16) quando este diz que

a despeito do papel central que a tecnologia ocupa em nossa vida,
na verdade, nos sabemos pouco do processo de inovagdo
tecnologica através do qual varios artefatos se originaram, se
difundem, se modificam no tempo e talvez um dia desaparecam.

Para Nosengo, este incessante processo de descarte e constante substituicdo cria
um conceito novo, criando o que ele chamou de tecnossaurus, ou seja, Dinossauros

2 Hub significa concentrador, ou seja, um Unico aparelho que retine diversos outros aparelhos.

3 Segundo Raquel Recuero (2009, p. 102), sites de Redes Sociais “sdo os espacos utilizados para a
expressdo das redes sociais na Internet”, softwares que reinem atores, ou seja, pessoas envolvidas na rede
que estabelecem conexdes formadas a partir das interacfes sociais. Estes sistemas permitem a construgéo
de uma “persona” através do perfil, troca de mensagens e a exposi¢do publica de quem participa.

2



tecnolégicos?, indicando mesmo um espago para o acompanhamento e conhecimento do

enorme parque de tecnologias de comunicacéo extintas ou em vias de extingdo®.
Andrew Feenberg (1991, p.14) pensa na tecnologia como dimensdo da vida

humana e ndo somente como meio técnico desenvolvido ao longo da histéria. Para ele,

parto ndo apenas de uma hipGtese sobre a esséncia do
computador, por exemplo, que ele privilegia controles ou
comunicages, valores humanistas ou p6s-humanistas, mas, de
preferéncia, de uma analise da maneira pela qual tais hipdteses
influenciam os proprios agentes, moldando design e uso. O
mundo da tecnologia é o meio dentro do qual os agentes
interagem com o computador. Nesse mundo da vida, oS
processos de interpretacdo sdo centrais. Os recursos técnicos ndo
sdo apenas pré-dados, mas adquirem significado por esses
processos. A medida que as redes de computador se
desenvolveram, fungdes de comunicacdo acabaram sendo
introduzidas mais pelos usuarios do que tratadas como recursos
do médium pelos criadores dos sistemas.

S&0 0s usuarios, que a partir da exploracdo e uso continuo do produto criado,
podem informar com maior precisdo se aquela tecnologia atende ou ndo as expectativas
e necessidades deles. Todavia, nem sempre as industrias entendem o momento certo
para cada tecnologia que produzem. E o caso do Walkman da Sony, por exemplo, que
apesar deste aparelho ter sido simbolo de uma geracéo, a empresa ndo acompanhou o
desejo dos usuarios ndo permitindo que estes equipamentos tocassem arquivos em MP3,
0 que a fez perder lugar para o iPod da Apple. No universo de plenas evolugdes, 0s
aparatos tecnoldgicos tornaram-se profundamente onipresentes e muitos sdo mais do
que simbolos da modernidade, pois carregam em si valores de quem os fabrica e de
guem os consome, identificando todos em formas de tribos tecnoldgico-sociais, como as
gue se vé na atualidade.

Do seu lado, e no caso de midias massivas, constata-se que 0 avango da
tecnologia digital, que se tornou online e em tempo real, colide com um momento
transitorio da midia televisiva quando esta migra do sistema analdgico para o digital. A
convergéncia dai advinda fez com que tais impactos acarretassem um processo de fusdo
de linguagens e formatos dos meios interagentes, modificando as bases comunicativas
consolidadas por mais de 70 anos pela plataforma televisiva. Nestas décadas, enquanto
aparelho técnico, a televisdo experimentou processo de constante evolucdo, primeiro
quando as transmissdes preto-e-branco passaram a ser em cores e, posteriormente,
quando o numero de canais aumentou fazendo com que os telespectadores passassem a
usar o controle remoto. E, em seguida quando foram acoplados ao aparelho televisor
alguns dispositivos periféricos, como o videocassete e o videogame, conforme definem
Carlos Montez e Valdecir Becker (2005, p.33) em obra especifica sobre a TV Digital
Brasileira quando estes dizem que

a proxima etapa da evolugdo tecnoldgica da TV reside na
digitalizacéo de parte da producdo, com a introdugdo de cameras
e ilhas de edicdo digitais. O passo seguinte foi 0 da transmissédo
digital dos fluxos de &udio e video e 0 uso de set top boxes para

4|dem, p. 16
5|dem, p. 19, valendo consultar a dire¢do http://www.deadmedia.org.
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receber e decodificar esses fluxos. A fase final de mais essa
evolucdo da TV é a substituicdo do conjunto TV analdgica + set
top box por receptores totalmente digitais

Dessa forma, a analise histérico-tecnolégica da midia revela que é a partir da
digitalizacdo que comecam a aparecer rumores e expectativas quanto ao futuro da
midia, pois as imagens e sons da TV sdo transformados em bits®, ou seja, “sdo
processados eletronicamente por chips e microprocessadores de ultima geracdo que
traduzem a imagem animada em cddigos numéricos, em milhdes de combinacGes de
digitos binarios de informacao” (SIQUEIRA, 2008, p. 39), aproximando televisdo e
computadores. Esse caldo de transformacfes tecnoldgicas, que incluia, por exemplo, a
plena digitalizacdo da informacdo, indicava o inicio de processos de alteracdes que
atingiriam mesmo a identidade midiatica no cenario no qual a televisdo se encontrava
longamente inserida. O primeiro deles trouxe uma discussdo simploria, porém
importante e diz respeito a precisdo, em si, do prdprio termo televisdo, indagando se
este continuava apropriado para designar a difusdo de imagens audiovisuais no furacdo
tecnoldgico digital que se presencia, onde todos 0S processos comunicativos se
misturam e estdo presentes na mesma base receptiva.

Aponta-se isto, pois hoje as imagens podem ser captadas por infinidades de
aparelhos, e podem ser vistas em diversos formatos e tamanhos. Na modernidade, as
imagens estdo profusamente em displays que poderdo estar perto ou longe do
consumidor, no trabalho, nos meios coletivos de transporte ou em casa, em aparelhos
estaticos ou portateis. Kerckhove (1995, p. 89) defende que, quando a televisdo entra na
era digital, ela automaticamente passa a evoluir para o status do computador, quando
este ganha o poder da comunicacdo a distancia (assim como o telefone) herda um
grande legado da TV, que ¢ de ter acesso a “um grande numero de pessoas a0 mesmo
tempo, em tempo real”.

Nova midia na era da convergéncia

A convergéncia tecnoldgica que se materializa nas maos dos consumidores é
resultado da evolucdo dos meios de comunicacdo em plataformas cada vez mais
envolventes, interativas e completas. Fruto da amigabilidade dos atracamentos
tecnologicos, as facilidades digitais tiveram processos tecnoldgicos unificados e hoje
permitem que a partir de um aparelho seja possivel se comunicar com outras pessoas
(com imagens dos dialogantes), ler noticias (em tempo real), tirar fotos (e envia-las
imediatamente), fazer filmagens (e expo-las nos sites de compartilhamento), trocar
informacdes (individualmente ou nas redes sociais), assistir a conteudos televisivos (das
emissoras ou dos an6nimos produtores de documentarios), e por ai caminha a
humanidade. Enfim, um Unico meio reune centenas de tecnologias inventadas pelo
homem, explicitando que essa jungdo dos processos de comunicacdo dinamiza a
experiéncia humana como nunca na historia. E o motor central disso é o computador,
que se tornou o elemento que viabiliza esta transformacdo, onde a televisdo, que
praticava modelo linear e analdgico de transmisséo, ao entrar na era digital, é forcada a
convergir com a web e se tornar algo diferente. Todavia, para que a convergéncia
tecnoldgica acontecesse, foi preciso, primeiro, que a midia se tornasse digital.

O sistema digital é capaz de armazenar quantidades gigantescas de imagens e
dados, pode ser randomicamente editado e ndo depende de um meio geogréafico para ser

5 Na informatica, o bit é a menor unidade de informacgdo possivel de ser transmitida ou armazenada,
assumindo apenas dois valores, 0 ou 1.



acessado, pois através das redes instaladas tem abrangéncia mundial. Atualmente todas
as bases comunicativas sdo digitais e a TV, o radio e a internet mergulharam nesse
sistema pela inevitavel evolucdo tecnologica que estd disponibilizando todas as midias
nos displays a que todos tém acesso, sejam o0s aparelhos das TV conectadas, seja na tela
dos tablets, nos telefones interativos e inteligentes etc.

A tendéncia é a da completa migracdo da tecnologia analdgica para a digital
devido aos infindaveis beneficios oferecidos por esse sistema, pois entre outros, ha
melhora na manipulacdo dos dados que podem ser facilmente processados em
computadores. Outra vantagem do sinal digital é a sua representacdo universal, pois é
codificada em sequéncias de bits, conforme esclarecem Carlos Montez e Valdecir
Becker (2005, p.65), quando dizem que “todos os tipos de informagdes digitais
(inclusive as que ndo sdo multimidia) podem ser manipulados, armazenados e
transmitidos da mesma forma, usando o mesmo tipo de equipamento”.

Com a fusdo das tecnologias das midias audiovisuais e da tecnologia do
computador, constata-se que praticamente surge uma nova midia, realidade constituida
em ambiente que estd em plena evolugdo. O tedrico Lev Manovich (2000, p. 66), que
estudou a linguagem da nova midia, explica que, para definir este ambiente, é preciso
entender cinco principios da tecnologia digital: a representagdo numeérica,
modularidade, variablilidade, programabilidade e automacéo. Indo adiante na questéo,
Manovich (2000, p. 27) explica que todos os objetos da nova midia sdo compostos por
codigos digitais e podem ser descritos matematicamente, representados por zeros e uns.
A digitalizacdo simplifica a manipulacdo desses objetos de uma midia para outra, como
por exemplo, quando se transfere um video gravado em uma maquina fotografica digital
para o computador. Além disso, toda midia digital (com textos, imagens, dados de
audios e videos etc.) possui 0 mesmo c6digo e pode ser exposta em varios dispositivos,
como por exemplo, no computador, no aparelho de televisdo, num player de video, no
celular etc. Na manipulacdo digital ndo ha perda de qualidade dos dados originais
quando o contetdo é transferido entre as diferentes maquinas, pois todo contetdo digital
possui uma quantidade fixa de informac6es, que ndo se alteram com sua operacao.

Outra caracteristica da nova midia é a modularidade, ou seja, 0 acesso a midia
digital é feito em sistema aleat6rio (ou randémico) e ndo linear, como na base analdgica.
Dessa forma, é possivel selecionar exatamente o conte(do que se quer ver, ou a parte de
um material especifico, sem ficar restrito a seqiéncia desses dados. Um site, por
exemplo, apresenta objetos separados como imagens, videos, links, que estdo dispostos
na pagina independentemente e o usuario vai escolher o que acessar (MANOVICH,
2000, p. 140), pulando de um para outro na sequéncia desejada. Assim, e superando
uma limitacdo das bases analdgicas, no sistema digital, o objeto da nova midia pode ser
infinitamente copiado sem sofrer perdas tanto na qualidade quanto na quantidade de
informacdo estocada. Mas, e talvez uma das mais sedutoras qualidades seja que o
padrdo digital permite que as mensagens sejam também modificadas, possibilitando que
seus temas sejam alterados e ampliados, em sistemas colaborativos, processo impossivel
no passado. No maior site de videos do mundo — o YouTube’ - sdo constantes os videos
que sofrem alteracdes, recebendo novas versoes feitas pelos internautas.

Por ser digital, a nova midia é personalizavel, uma vez que 0s usuarios podem
interferir em sua estrutura e desenvolver novas formas de desempenho para 0s softwares
como é o caso do sistema chamado GNU/Linux. O Linux é software livre e deu inicio a
uma nova forma de criacdo e disponibilizacdo de sistemas e softwares as pessoas. Com

7 <www.youtube.com>.
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seu codigo-fonte® disponivel abertamente e com livre acesso as pessoas, é possivel que
cada empresa ou pessoa modele o sistema de acordo com suas necessidades pessoais de
uso (MANOVICH, 2000, p. 31). Do seu lado, na automacéo, a maquina desempenha
modelo mais ativo e quando programada pode “tomar decisdes” (de fato, estas sdo agdes
definidas por um ser humano) agindo a partir do comportamento do usuério, no que
induz aos processos da usabilidade homem-maquina que nos leva a inteligéncia
artificial. O Google Search® representa bem essa funcdo quando busca informacdes
publicadas em toda a Internet, define qual grau de relevancia cada uma possui e as
disponibiliza aos internautas por ordem de importancia.

Dentre todas essas caracteristicas das midias digitais, definidas por Manovich
(2000, p. 66), tem mais uma que se destaca fortemente, pois ele lembra que a nova
midia € interativa. Nesse sentido, esse autor afirma que

A nova midia é interativa. Em contraste com a midia tradicional,
cuja ordem de apresentacdo era fixa, 0 usuério agora pode
interagir com um objeto de midia. No processo de interagéo, o
usuario pode escolher quais os elementos para mostrar ou quais
caminhos a seguir, gerando assim um trabalho nico. Assim, o
usuario se torna coautor do trabalho'? (traducgdo nossa).

Todos os elementos das novas midias integram, parcialmente, as midias
tradicionais como, por exemplo, a midia online, a televisdo e o jornal impresso. A
televisdo estd em processo de transicdo do analdgico para o digital, e o jornal assume a
hibridizagéo de estar na rede em formato digital e, a0 mesmo tempo, sendo vendido em
formato papel nas bancas de revistas. Mas, no caso da TV, hd mais de 15 anos
Negroponte (1995, p.54) alertava que “se pararmos de pensar no futuro da televisdo em
termos exclusivamente de alta definicdo e comegarmos a construi-lo em sua forma mais
geral — a da irradiacdo de bits —, a TV se transformard num veiculo inteiramente
diferente”. A interatividade ¢ uma ferramenta que vai comeg¢ando aos poucos a ser
desenvolvida na televisdo, ja na Internet é ela que modifica a forma tradicional de
comunicacgdo, por isso, quando as midias agregam novas ferramentas tecnoldgicas,
iniciam mudanca nos emissores, no conteddo apresentado e nos receptores das
mensagens. Negroponte toca em uma questdo altamente relevante para o inicio da
discussdo da convergéncia tecnoldgica quando diz que é preciso pensar na digitalizacao
como fator propulsor da transformagdo do maior veiculo de comunicacdo do mundo, a
televisdo. Para este autor, a digitalizacdo potencializa a convergéncia tecnolégica, dando
plasticidade e fluidez aos conteidos que transitam em suportes tecnolégicos diferentes.

Na mesma linha, Ithiel de Sola Pool (1983, p. 23), considerado o profeta da
convergéncia por delinear suas implicacdes no livro Technologies of Freedom trabalha
com a “convergéncia de modos” para definir um processo que torna tanto as fronteiras
da comunicacdo de massa (televisdo, radio, jornais) quanto aquelas ponto-a-ponto
(telefone, correio, telégrafo) imprecisas quando estas podem ser oferecidas em diversas

8 O codigo-fonte detalha o funcionamento e caracteristicas do software para que possa ser estudado e
alterado.

9 O Google Search é um sistema de busca desenvolvido pelo Google e é considerado um dos mais
inteligentes da rede.

10 No original: New media is interactive. In contrast to traditional media where the order of presentation
was fixed, the user can now interact with a media object. In the process of interaction the user can choose
which elements to display or which paths to follow, thus generating a unique work. Thus the user
becomes the co-author of the work.



formas fisicas. Estas sdo questdes importantes. Mas, indo além da questdo técnica
abordada por Pool e Negroponte, o autor Henry Jenkins (2008, p. 27) relaciona trés
conceitos para definir a convergéncia tecnoldgica: o da convergéncia dos meios de
comunicacdo, a cultura participativa e a inteligéncia coletiva. No caso especifico do
primeiro conceito Jenkins adianta que

por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteldos atraves de
maltiplos suportes midiaticos, a cooperagdo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratorio dos
publicos dos meios de comunicacdo, que vdo a quase qualquer
parte em busca de experiéncias de entretenimento que desejam.
Convergéncia € wuma palavra que consegue definir
transformacgdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e
sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam
estar falando.

O paradigma da convergéncia tecnoldgica coloca os meios de comunicacdo
tradicionais em interessante embate com as novas midias, pois antigamente as empresas
de comunicacdo centralizavam seus esforcos — e atuavam concentradamente - em
apenas um segmento comunicacional, ou seja, na midia radio, ou na midia televisao, ou
na midia impressa etc. Assim também procedia 0 mercado anunciante , que dividia
recursos e acdo de divulgagdo observando esses modelos rigidamente formatados para a
destinacdo de investimentos. Do seu lado, e como consequiéncia do modelo o publico
consumidor seguia 0 mesmo principio, comprando artefatos e destinando tempo para
uma midia ou outra. Todavia, com o impacto da tecnologia, estes paradigmas estdo
desmoronando, pois ndo hd mais 0 muro que separa uma midia da outra, uma vez que
nas bases digitais convergentes, amigaveis e dialogantes do presente, os conteidos
fluem aberta e facilmente entre todas as midias, indistintamente das formas narrativas
ou segmentacdes de outrora. Essa fluidez deixa nas médos dos usuarios a decisdo de
como e quando consumir o conteldo ja que estes se apresentam de varias maneiras,
sendo materializaveis nas plataformas (os displays que falamos antes) audiovisuais que
se tenha acesso, no momento da conex&o.

Com a fertilidade e dindmica da convergéncia, inicialmente muitos autores
previam que todos os aparelhos iriam convergir em um Unico aparelho, mas Jenkins
(2008, p. 41) mostra que, na realidade, o hardware estd sendo mantido em artefatos
proprios sendo que o que converge é essencialmente o contetdo. O autor pondera que 0
que acontece é que os novos aparelhos proliferam em inimeros modelos e muitos deles,
por serem de companhias concorrentes, sdo personalizados visando fazer com o
consumidor adquira o aparelho de determinada empresa. Mas, como os contetdos (nos
filmes, nas ligagOes telefénicas com imagens, na internet etc.) transitam entre as
maquinas, estes ultrapassam as limitacdes das plataformas das distintas industrias. Os
tablets!! sdo um exemplo dessa robusta tendéncia. O iPad da empresa Apple representa
0 caso de aparelho tecnoldgico que depois do seu lancamento em janeiro de 2010, se
mostrou um campedo de vendas substituindo aos poucos os netbooks'? que era a
tendéncia tecnologica daquele momento. Segundo Evans (2010, online), mesmo sendo a
primeira versao do aparelho, 72% dos consumidores estdo muito felizes com a compra,

11 Um tablet é um computador pessoal em formato de prancheta sensivel ao toque.
12 Netbooks sdo mini notebooks.



23% contentes e apenas 1% dos que compraram o iPad ndo gostaram da aquisicdo*®. O
comportamento do mercado e a profusdo de aparelhos neste sistema revelam que a
tecnologia veio para ficar.

Os telefones celulares passam por uma crise de identidade quando além de
exercerem a funcéo a que se destinam, que é a de telefone, sdo usados como cameras
fotogréaficas, filmadoras, internet, videogame, etc. tornando-se um aparelho multimidia.
Pelo acréscimo de funcgdes, Nicola Nosengo chama tal aparato tecnolégico de
videotelefonia'4, pois superaram a habilidade da transmissdo de sons no formato
reduzido de comunicagéo dirigida entre duas pessoas para transmitir imagens, acessar a
rede, consultar banco, ler livro, ver televisdo, realizar video conferéncias etc. Por isso,
entende-se que enquanto os aparelhos se multiplicam, o contetdo se prolifera na mesma
proporcado. E estas alteracBes do processo comunicativo fazem com que o impacto seja
sentido por todas as empresas midiaticas, quer estas estejam no pais e fora dele.
Pressionadas pelo comportamento das tecnologias e pela sinalizagéo de adesdo da base
consumista aos processos mididticos novos, as empresas estdo sendo forcadas a
reordenar seus modelos de negocios de longas décadas, pois precisam lutar para nao
perder espaco, manter inabalados tanto o lucro quanto participar consistentemente dos
novos mercados, preservando intactos os lacos com os consumidores. Ja 0s
consumidores utilizam as novas tecnologias para ter maior controle e acesso aos
conteudos e poder interagir com outros consumidores. No mundo da abundancia
tecnoldgica, os receptores da comunicacdo parecem mais tranquilos e satisfeitos que os
emissores, que na atualidade tém que correr para fidelizar audiéncias.

Dessa forma, a participacdo dos consumidores talvez seja o principal ponto
positivo e de destaque na questdo da convergéncia tecnoldgica. Corroborando com a
idéia, Jenkins afirma que “a convergéncia representa uma mudan¢a no modo como
encaramos nossas relacoes com as midias” (2008, p. 49). Essas relagdes foram
amplificadas quando a comunicagdo tornou-se de mdo dupla e os consumidores
ganharam o poder de falar e serem ouvidos por uma infinidade de pessoas. Agora 0s
“produtores que ndo conseguirem fazer as pazes com a nova cultura participativa
enfrentardo uma clientela declinante e a diminui¢do dos lucros” (2008, p. 51). Para
Jenkins a cultura participativa faz parte da consolidagdo de um novo paradigma que atua
na forma como as novas midias sdo exploradas pelos usuarios, onde estes passam a
exercitar uma postura mais ativa e interativa com contetdos digitais. Hoje, é preciso que
as empresas de comunicagdo devotem atencdo irrestrita ao publico, ougcam o que ele esta
dizendo, pois essa € a maior forma de medir audiéncia identificando suas preferéncias e
tendéncias, garantindo a continuidade do processo empresarial.

Um dos maiores exemplos de cultura participativa da web é o YouTube. O maior
site de videos mundial, nascido em 2005, tem como seu principal negocio agregar
videos amadores ou profissionais em uma plataforma que estimula os participantes. Um
dos fundadores do site garante que o sucesso do YouTube se deve a quatro fatores:
recomendacdes de videos, compartilhamento de videos por links que podem ser
enviados por e-mail, a publicacdo de videos do YouTube em outras paginas da Internet
e comentarios (BURGEES, GREEN, 2009, p. 19). A cultura participativa descreve a
juncéo das tecnologias acessiveis aos usuarios (como por exemplo, sites de redes sociais
e sites da internet), o conteddo gerado e manipulado pelos consumidores quando trocam
informacdes pela web e a alteragdo na relagdo de poder entre midia e consumidor, (pois
a partir de agora os usuarios/consumidores geram opinides que influenciam outros

13 EVANS, Johnny. Microsoft admite que iPad esta 'matando’ o mercado de netbooks. Disponivel
em: <http://www.fndc.org.br/internas.php?p=noticias&cont_key=615140>. Acesso em: 10/11/2010.
14 1dem, p. 13
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consumidores tornando-se “poderosos” desta forma). A producdo e o compartilhamento
de videos no YouTube fazem com que as pessoas estabelecam lagos e criem uma nova
forma de comunicacdo que rompe com o modelo de negocios da midia classica. O
YouTube comeca a assumir uma postura considerada mais séria quando se articula com
a midia tradicional para transmitir discursos politicos ou quando passa a ser usado por
professores universitarios que fazem upload de palestras, aulas e debates (idem).

A infinidade de contetdos disponibilizados no site por todas as pessoas que dele
se utilizam fornece um ambiente propicio para seu proprio desenvolvimento. Toda
informacdo disponivel na rede pode ser considerada parte do que Jenkins denominou de
inteligéncia coletiva. Esse autor explica que a inteligéncia coletiva “pode ser vista como
uma fonte alternativa de poder midiatico”, sendo que este poder esta sendo usado para o
entretenimento, mas em breve sera aplicado para fins mais “sérios” (JENKINS, 2008, p.
28). Embora Jenkins acredite que a aplicacdo desta nova forma de troca de informacoes
possa vir a ser usada seriamente no futuro, atualmente j& existem agdes que fortalecem o
uso desta nova plataforma para fins como consultas publicas de assuntos de interesse
publico, acbes que defendem os animais, grupos que se reinem na rede e coletam dados
para o combate a pedofilia, entre outros. A Internet € um celeiro de novas tendéncias na
area da comunicacdo, com ela o consumidor estd tendo a oportunidade de ser
participativo e se sentir do lado do produtor/emissor quando tem atitudes mais ativas
com o contetdo da rede. A transformacdo desse novo consumidor € um caminho sem
volta, 0 gosto de estar presente e participar se enraiza e dificilmente ele voltara a ser
como antes, um mero espectador.

A era do display multimidia interativo

Com as tecnologias digitais surgem diferentes linguagens e formatos que séo
consumidos em diversos aparelhos, mas como se pode definir esse intrincado de
inovagOes que impactam no consumo da informacgéo? Jenkins (2008, p. 43) afirma que
“estamos entrando em uma era em que havera midias em todos os lugares”, elas estardo
disponiveis em tudo, ou melhor, em todo local, na forma de displays audiovisuais .Os
aparelhos televisores vendidos atualmente no mercado s&o como grandes quadros
emoldurados (que exibem imagens em alta defini¢do) para se pendurar na parede. As
geladeiras, fogdes, painel do carro, tudo podera conter telas conectadas, verdadeiros
repositdrios de informacédo e entretenimento.

A palavra display significa em portugués mostrador ou painel que apresenta em
uma tela algum objeto audiovisual sensivel ao toque ou ndo. Segundo Cavallini (2008,
p. 124), display é “todo e qualquer tipo de tela, do celular ao monitor de plasma,
passando pelos novos papéis eletronicos e até mesmo projetores inteligentes”. Como a
tendéncia da midia € se tornar totalmente digital considera-se que o conteldo seja
produzido, transmitido e armazenado neste formato. Os displays vém se tornando
extremamente populares e sdo utilizados em varios produtos, equipamentos e
instrumentos como: calculadoras, terminais bancarios e de cartdes de crédito, painéis
informativos e de equipamentos etc. Nesse sentido, Hirakawa e Cugnasca (2007, p.4)
argumentam que

essa popularizacdo vem trazendo diversas vantagens, pois
possibilita a utilizacdo de um dispositivo de baixo consumo e de
facil programacdo e interfaceamento com a maioria dos
microprocessadores e microcontroladores, a um custo muito
reduzido. Atualmente, existem muitos fabricantes que produzem



displays de cristal liqguido que funcionalmente possuem
caracteristicas semelhantes. As diferengas sdo quanto a conexdo,
numero de linhas e colunas, dimensdes fisicas e consumo.

Existe uma infinidade de displays eletronicos digitais, os mais conhecidos séo
aqueles de LCD, OLED, plasma e vislumbra-se que no futuro existam displays a laser,
de nanotubo de carbono e de nanocristal que cria telas flexiveis e vibrantes. A variedade
de tecnologia de telas faz com que a competicdo entre as empresas seja extremamente
acirrada, fazendo com que elas tenham de investir cada vez mais em tecnologia
refinadissima para a producgdo de telas com alta definicdo de imagem, passando de high
definition®® (alta definicdo) para ultra high definition'®. Uma empresa dos Emirados
Arabes tem um projeto de construir a maior tela de LED do mundo (uma altura de 33
andares) que pode ser vista até um quildmetro e meio de distancial’. Hoje, a maior tela
de LED do mundo estd em um shopping em Beijing na China, custou 32 milhGes de
délares e tem 25 metros de comprimento e 30 de largurat®.

De acordo com os sites de empresas como Sony, Toshiba, LG, Samsung, Apple,
entre outras, nota-se que estas investem em telas cada vez menores para oferecer, além
de qualidade de imagem em aparelhos celulares pequenos, tecnologias que déem ao
usuario a comunicacdo plena contida na expressdao inglesa anyway, anywhere,
anytime®®. Reldgios de pulso que exercem a funcéo de telefone, de camera fotografica,
de player de audio MP3 e possuem conexdo via bluetooth (para conexfes sem fio via
rede) também ja foram lancados com uma tela do tamanho de 1,33 polegadas?.
Informacgdes dos centros de inovacgdo da inddstria revelam que existem pesquisas que
pretendem conferir atributos mais sensoriais aos displays tecnoldgicos, que passam
cada vez mais, a integrar o corpo humano, atuando como uma extensdo do mesmo,
como prognosticava McLuhan. Estdo preparando um dispositivo chamado “sense” que
pretende reproduzir gostos, aromas e texturas aos usuarios das telas. O projeto foi
premiado devido a inovacdo que representa, porém ainda esta longe de chegar ao
mercado por ser muito futurista e com varias questdes técnicas a serem superadas?!.

Além disso, varios videos?? futuristas desenvolvidos por designers, empresas de
tecnologia, entre outros, apresentaram telas que poderdo estar em qualquer lugar (na
sala de estar, na porta da geladeira, no celular, no carro, no pulso). Tal recurso oferecera

15 Imagens high definition tém 1080 por 1920 pixels, cerca de dois milhGes de pixels.

16 As imagens ultra high definition séo formadas por 4320 linhas de 7680 pixels, cerca de 32 milhdes de
pixels (SIQUEIRA, 2008, p. 59).

"Companhia 4rabe anuncia construcdo da maior tela do mundo. Disponivel em:
<http://tecnologia.terra.com.br/interna/0,,013236818-E14799,00-
Companhia+arabe+anuncia+construcao+da+maior+tela+do+mundo.html>. Acesso em: 9 jul. 2010.

18 Disponivel em: <http://www.mundogump.com.br/a-maior-tela-de-led-do-mundo/>. Acesso em: 9 jul.
2010.

19 De qualquer forma, em qualquer lugar, em qualquer tempo

2O chineses atacam novamente: celular de pulso de duas linhas!! Disponivel em:
<http://cybervida.com.br/o-chineses-atacam-novamente-celular-de-pulso-de-duas-linhas>. Acesso em: 9
jul. 2010.

2L JORDAO, Fébio. Tela permitira sentir gostos e cheiros por meio do PC. Disponivel em:
<http://tecnologia.terra.com.br/noticias/0,,014555505-E112882,00-
Tela+permitira+sentir+gostos+e+cheiros+por+meio+do+PC.html>.Acesso em: 11 jul. 2010.

22,0 video “2019 - Uma Visdo Do Futuro” é um video produzido pela Microsoft (disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=edYOV]qErV0) e apresenta 0 uso de telas em todos os lugares e
ambientes, tudo se transforma em um display. Outro video que tenta prever o futuro dos displays é o
“Future of Screen Technology” (disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=g7_mOdi30O5E) que
apresenta telas transparentes e que aumentam de tamanho conforme a necessidade do consumidor.
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ao usuario uma experiéncia inédita envolvendo acdo e imersao, assim como fizeram os
primeiros aparelhos de videogame, na década de 70, nos Estados Unidos, quando estes
eram plugados a tela da TV. Os videogames de hoje sdo muito mais sofisticados e
continuam sendo freneticamente aperfeicoados para que o usuario tenha cada vez mais a
sensacdo do que chamam de realidade aumentada?. Foi a partir dos jogos de
videogame que as pessoas puderam interagir com 0 que se apresentava na tela e essa €
uma das principais caracteristicas da nova midia: a interatividade e a multimidia. Talvez
0 primeiro antecessor da multimidia tenha sido o cinema ao unir texto e imagem. A
multimidia apresenta-se como sendo uma linguagem de interface de textos, gréaficos,
sons, imagens (2D e 3D), mdusicas, cinema, animacao, video, fotografia etc., todos em
formato digital que juntos oferecem ao usuério uma experiéncia completa de acesso a
informagdes e entretenimento. A multimidia assume cada vez mais a forma de
facilitadora e transformadora da vida cotidiana quando modifica a linguagem das midias
alterando a forma como as pessoas recebem contetdos. A multimidia ndo evoluiu das
midias tradicionais, mas sim da interatividade e interface existentes nelas. No inicio dos
anos 80, quando a informatica evoluia rapidamente e 0 computador passou a oferecer
icones graficos e uma interface mais amigavel, ao esconder os elementos de
programacao, a multimidia possibilitou mudancas estruturais na forma de visualizar o
conteudo informatico tornando a operacdo dos computadores mais acessivel ao usuario
comum (BORGES, 1997). Bairon (1995), em um livro classico sobre multimidia
afirmava que os computadores iriam misturar sons, textos e imagens parecendo mais
com espetaculos psicodelicos, tendo prazo de validade curto na inddstria informatica.
Depois, porém percebeu-se que, com a multiplicacdo de novas interfaces e principios
interativos desenvolvidos, a multimidia ganhara contornos que impactariam na mudanca
estrutural de tudo que esta relacionado a informacéo.

A multimidia aguca os sentidos humanos quando apresenta interfaces graficas
que se aproximam da realidade como as imagens em 3D. Nos anos 80, quando a
multimidia dava seus primeiros passos na eletronica, foi lancado o filme Tron (1982),
de Steven Lisberger. O filme conta a historia de um programador de computacdo e um
amigo que vivem uma aventura dentro do software do computador. O interessante do
filme foi conhecer o mundo digital a partir de elementos multimidiaticos em escala
nanomeétrica. Outro exemplo foi o filme Viagem Insolita (1987) de Steven Spielberg,
que conta a historia de um piloto que é miniaturizado dentro de uma nave e injetado
dentro do corpo humano. Ele viaja desde o cérebro até o estbmago e coragdo,
apresentando assim uma visdo de como funciona o corpo humano. Antes, em 1966, o
norte-americano Richard Fleischer havia produzido o filme Viagem fantastica, que
entdo introduzia o tipo de filmes nos quais seres humanos miniaturizados se
locomoviam dentro de corpos humanos, observando os 6rgaos e estando alojados em
capsulas (iguais a submarinos), numa evolucdo cientifica sem precedentes.

Os projetos ousados descritos acima s6 foram possiveis devido a sofisticacdo dos
computadores e da multimidia que possibilitaram a criacdo de um mundo fantastico e
irreal, mas do amplo entendimento e agrado da audiéncia. Dessa forma, é justo assimilar
que a multimidia “ndo ¢ s6 determinada pelos caminhos coloridos ¢ interativos das
informacbes, mas, além disso, sua qualidade depende das informacbes que sé&o
colocadas ali” (BAIRON, 1995, p. 34). O que Bairon ressalta ¢ que, além da interface,
para que a multimidia seja interessante, é preciso que haja bons conteddos junto as
fantasticas narrativas visuais como, alis, acontece nos filmes Tron e Viagem Insolita,

2 Em inglés: Augmented reality.
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onde as boas histdrias tornaram as experiéncias de assistir aos mesmos fortemente
atrativas.

Considerac0es finais

O que se almejou demonstrar € que quando as tecnologias digitais surgem logo
comecam a ser desenvolvidas configuracbes complementares, no sentido de que os
diversos meios de comunicagdo como televisdo, internet, radio, telefone evoluam
tecnicamente podendo, cada vez mais, integrarem-se uns com os outros. Além disso, e
diferentemente do passado, na atualidade estas sdo robustamente convergentes e de facil
compreensdo de suas ldégicas operacionais. Dessa forma, e pelas consistentes e
infindaveis evolucdes que a arte de disponibilizar conteddos vem explicitando e, ainda,
pela robusta adesdo e compreensdo de seus pressupostos comunicativos, neste artigo
consideramos que o display digital e interativo se configura como a principal base de
acesso aos processos informativos da modernidade. Ao que tudo indica, os displays do
presente sdo verdadeiras plataformas interativas em rede e sera através deles que as
pessoas poderdo assistir a conteudos audiovisuais, fazer ligacOes, acessar o e-mail, ler
noticias, participar de redes sociais, entre outros. Resta-nos lembrar que é preciso
continuar a investigar a questdo dos recursos audiovisuais que estardo sendo
possibilitados nas telas digitais do futuro, pois como essa ferramenta é fortemente
envolvente, amigavel e sedutora, poderd iludir profundamente os usuérios, pois tém
convincente potencial para que os seres humanos tenham a sensacdo de que estdo
vivamente participando de situacdes reais, quando, de fato, 0s processos séo unicamente
virtuais. S&o recursos tdo potentes e que agrupam tamanha capacidade comunicacional
que o pesquisador Dénis de Moraes (2001, p. 15) chamou esta convergéncia de um
“macrocampo multimidia, aquela das Infotelecomunicagdes”, onde se somam os
aparatos de forma, de conteudos e de veiculacdo. S&o temas de alto interesse que,
todavia, serdo tratados em outros momentos. Mas que alicercam nossa investigacao,
pois esses processos estdo disponiveis nas maravilhosas, portateis e simpaticas telas
com pixels cintilantes dos dias atuais. Por isso, no presente trabalho sugerimos que para
elas seja mais preciso a adocdo da terminologia displays digitais, pois esses aparatos
interativos, multiplataformas e plenamente conectados na rede mundial sao
extremamente (teis e estdo presentes na vida cotidiana de expressivo contingente na
atualidade. De fato, configuram-se sobretudo como a base comunicacional que vingara
de agora em diante.
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