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O meio digital e a producao midiatica
Lawrence Shum'®

Resumo: Que impactos a digitalizagcdo provoca nas formas de producdo e consumo de produtos
mididticos? O artigo apresenta algumas possiveis respostas e aponta caminhos para a reflexédo. O
ponto de partida é um olhar para o meio digital a partir da fenomenologia peirceana. Em seguida,
é tracado um paralelo entre as caracteristicas e diferencas entre os meios analdgico e digital e suas
implicacées nas maneiras como a informacao pode ser armazenada, transmitida e editada. A hibri-
dizacdo das tecnologias e a convergéncia das midias fazem com que as no¢ées de multifunciona-
lidade e de otimizacédo da eficiéncia perpassam ndo apenas o mundo do trabalho, mas também
do entretenimento e das relagdes sociais. A emergéncia da cultura digital e seus desdobramentos
parecem sugerir um vinculo entre teoria e pratica, de modo que o processo de criacdo nos meios

digitais seja resultado do didlogo entre o saber fazer e a andlise critica.

Abstract: What impact does digitization have on the production forms and consumption of
mediatic products? This article shows a few possible answers and offers some food for thought.
The starting point is to look at digital media from the point of view of Peircean phenomenology.
In turn, the common aspects between the characteristics and differences in analogical and digital
media and its implications on the ways that the information can be stored, transmitted and edited
must be drawn up. The hybridization of technologies and the convergence of medias push the
notions of multitasking and efficiency optimization beyond not only the universe of work but also
that of entertainment and social relations. The emergence of the digital culture and its develo-
pments seem to suggest a link between theory and practice and, as such, the creation process

in the digital media becomes the result of the dialogue between the act of knowing how to do

something and the critical analysis.

Introdugéo um Unico caractere de uma linguagem de
apenas dois caracteres, como os digitos
Como sabemos, o meio digital é constituido binarios 0 e 1; uma unidade de informacdo

por bits. Um bit pode ser definido como: equivalente a escolha de um caractere (entre

108 Lawrence Shum ¢ Doutorado em Comunicacdo e Semiotica (PUC=SP, Brasil) e Professor no curso de Tecnologias e Midias
Digitais do Centro das Ciéncias Exatas e Tecnologia da PUC-SP, Brasil. Contacto: lawrenceshum@uol.com.br




Lawrence Shum

os dois caracteres, com probabilidades iguais
de ocorréncia); a contracdo entre as palavras
em inglés B (INARY) e (DIG) IT, referindo-se a
uma unidade de informacao de capacidade

de armazenamento.

No jargdo da informatica, uma palavra é,
entdo, simplesmente um numero bindrio
com multiplos digitos, composto por bits. O
numero de bits em uma palavra representa a
menor unidade de memoria enderecavel em
um computador. Uma palavra com 8 bits re-
cebe o nome de byte. Este termo, byte, é uma
contracao de by eight que deriva do conceito
de um bit multiplicado por oito. Negropon-
te (apud Holtzman, 1997, p. 123), por sua
vez, define bit como algo que “nédo tem cor,
tamanho ou peso, e pode viajar a velocidade
da luz. E o menor elemento atdmico do DNA
da informacao”.

A luz da fenomenologia peirceana (Santaella,
20014, p. 35-36), é justamente esse o ponto
que chama atencao: um bit, a priori, antes
mesmo que se configure como unidade
informacional minima, é uma mera possi-
bilidade, iconicidade pura. Mas é também
indice, a medida que se atualiza, inserido em
um conjunto maior de dados, e simbolo, ao
participar da composicao de algo codifica-
do, seja na forma verbal, visual ou sonora.

O bit, menor fracao de qualquer conteudo
hipermidiatico, é um signo genuino que
representa de forma exemplar o incessante
devir que é proprio da semiose. Metaforica-
mente, é um lampejo abdutivo (Santaella,
2001a, p. 166), responsavel pela atualizacdo

e pela codificacdo do que ainda estd por vir.
Simultaneamente, o bit é secundidade ao se
presentificar. E ainda terceiridade; algo sim-
bolizado, nomeado, capaz de carregar em si
mesmo outra representagao, dando continui-
dade & semiose ad infinitum. E por isso que a
digitalizacdo do mundo, através da conver-
géncia entre as midias, é tdo importante no
processo de constituicao e expansao das
linguagens e suas hibridiza¢des, que encon-
tram na hipermidia seu terreno mais fértil. A
transicao do meio analégico para o digital
também provocou uma mudanca radical na
maneira coOmo 0s signos sonoros e 0s signos

visuais materializam-se e sado concebidos.
1. Analdgico VS. Digital

Para podermos explorar a complexidade e

a natureza labirintica da hipermidia e, ao
mesmo tempo, entender o impacto das
tecnologias digitais nos processos de edicao
e manipulacao de signos sonoros, vamos
iniciar nossa viagem apontando algumas
caracteristicas e diferencas entre os meios

analdgico e digital. Observe:
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e,

Transcri¢do: No meio analdgico hd transcricao de um suporte material fisico
para outro.

Conversao: A informacao é convertida em nimeros. Binkley (1995, p. 428) afirma
que o foco norteador do paradigma da representacdo migrou da mimesis para a
matematica.

Predominancia do carater indicial: O meio analdgico preserva traos de seu
suporte fisico. Por exemplo, uma fita cassete acrescenta ao sinal gravado, o ruido
inerente ao atrito entre a fita magnética e o cabegote de leitura.

Predominancia do carater simbdlico: 0 meio digital armazena simbolos
numéricos, a partir da conversdo de informagdo em dados. Esses simbolos sdo,
posteriormente, reconvertidos em informacao.

Dependéncia em relacdo ao meio de transporte: No dominio analégico, o
meio de transporte deixa suas marcas. A qualidade de transmissao da voz, através
de linha telefonica, por exemplo, é restringida pela banda passante de freqiiéncias
do meio telefone.

Independéncia em relacdo ao meio de transporte: A qualidade da informa-
¢do, convertida em dados, permanece inalterada em qualquer meio de transmissdo:
fios telefonicos, ondas de rddio, satélites de televisdo, cabos de fibra 6tica, etc, desde
que, ndo 0Corram erros na transmissao.

Menor durabilidade do suporte: A informacdo registrada analogicamente

é deteriorada a medida que seu suporte envelhece. Em uma fita magnética, por
exemplo, a camada quimica responsavel pelo registro da informagdo desprende-se
e, junto com ela, perdem-se caracteristicas do material gravado, principalmente, as
freqiiéncias mais altas (médios e agudos).

Maior durabilidade do suporte: Por apresentar menor dependéncia em relagdo
a0 seu suporte fisico e devido ao seu cardter eminentemente simbélico, o digital

é menos sensivel a degradacao material imposta pelo tempo. Naturalmente, uma
midia de armazenamento pode se degenerar. No entanto, antes que isso ocorra, 05
dados podem ser copiados para outra midia sem qualquer tipo de prejuizo para o
contetdo informacional.

Menor volatilidade da informagao: O analdgico s6 pode ser destruido através
de agdes fisicas.

Maior volatilidade da informagdo: O digital estd mais sujeito a ameacas como
bugs de software, erros humanos, intrusdes maliciosas e virus.

Reprodutividade com perda de Qualidade: No universo analdgico, a copia é
sempre uma versdo degradada, em algum nivel, do original. Além disso, cada cpia
subseqtiente acumula as perdas de geracdes anteriores. Se, por exemplo, copiarmos
uma misica gravada em fita magnética para outra fita e, sucessivamente, fizermos
mais copias a partir de cpias anteriores, havera um momento em que a qualidade
do dudio estard hastante irreconhecivel.

Reprodutividade sem perda de qualidade: No dominio digital, estamos sem-
pre lidando com bits. Uma de suas propriedades é a possibilidade de reproducdo
sem perda de qualidade. Uma c6pia é exatamente igual ao seu original. Algumas
excegdes sdo 0s programas de computador, gravados em disquetes, que contém o
que os programadores chamam de“linguagem de baixo nivel” ou“linguagem de
maquina”. Este tipo de gravacao, que visa inibir a pirataria de software, impede que
uma eventual c6pia reproduza todos os bytes originais.

Presenca de “Aura”: No meio analdgico, certas caracteristicas de uma obra de
arte sdo irreproduziveis. Por exemplo, a textura das pinceladas em uma pintura.

A marca do gesto como indice (Santaella, 2001a, p. 216-17) é indelével. Hd,
entretanto, representacdes analdgicas que carecem de “aura’, como a xilogravura, a
litografia e a fotografia, por exemplo.

Auséncia de “Aura”: A nocdo de obra de arte como objeto tinico (Benjamin,
2003) é demolida pelo meio digital. A reprodutividade técnica ja antecipada pela
xilogravura, pela imprensa, pela litografia, pela fotografia e pelo cinema, atinge
niveis mais amplos e profundos com a computagdo gréfica e a realidade virtual.

Menor facilidade de manipulagao: Embora seja possivel editar elementos
midiaticos registrados analogicamente, o processo é mais dificil e, freqiientemente,
acarreta degradacdo de qualidade em relacdo ao(s) original(ais). Além disso, certas
operagdes realizadas no meio digital sdo literalmente invidveis no meio analdgico.
Por exemplo, certos softwares de edicao de dudio que permitem adentrar na
“microscopia”do som, dissecando-0 em seccdes com duragdes infinitesimais ou
em freqiiéncias parciais com duracdes, intensidades e envelopes distintos. 0 meio
digital delata a impossibilidade de apreensao plena de um som qualquer. Santaella
(20013, p. 109) afirma que “o estimulo externo desse som fisico ndo se exaure ao
ser percebido por mim, pois minha audicao nao serd nunca capaz de captar todos
05 aspectos desse som”. Esse argumento é vdlido mesmo quando se trata de sons
musicais e 0 ouvinte é um especialista.

Maior facilidade de manipulagao: No dominio digital é mais fdcil alterar, com-
binar e justapor quaisquer elementos mididticos (sons, imagens e textos). Holtzman
(1997, p. 126) afirma que“a habilidade de cortar, copiar e colar constitui-

-se na fundamentagdo estética de muitas criades digitais nos dias de hoje”.
Trata-se, sem dvida, de um modo de produgdo pds-moderno. O meio digital é
proficuo para a resignificacdo dos signos, de modo que uma imagem ou um som,
por exemplo, depois de processado, filtrado, reciclado e recontextualizado torna-se
imeconhecivel. O digital é moldével, maledvel.

Impossibilidade de compresséo: 0 meio analdgico pressupde a utilizacao de
meios fisicos para armazenamento e transporte, 0 que acarreta ocupagdo de espaco
e custos mais elevados.

Possibilidade de compresséo de dados: Técnicas de compressdo de sons
(mp3, RealAudio, etc.), de imagens (JPEG, GIF, etc.), de videos (MPEG, QuickTime,
DV, etc.) ou de qualquer outro tipo de dado, aumentam o trdfego e 0 armazena-
mento de informagdes a custos cada vez menores.

Maior custo dos meios de producéo: A migracdo dos produtores de contetido
(sons, imagens e textos) de meios analdgicos para digitais faz com que o analdgico
passe a ser tratado como “artigo de luxo”

Menor custo dos meios de produgao: A grande expansdo da inddstria da
informatica permite um movimento descendente de pregos, paralelo a outro
ascendente de performance. Isso quer dizer: computadores cada vez mais poderosos
a custos relativamente menores.
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2. Ontologia do digital na hipermidia

Para adentrarmos no universo hipermidiati-
co, vamos observar algumas caracteristicas
do meio digital que, embora possam estar
presentes também no meio analdgico, ocor-

rem de forma distinta no digital. Vejamos:

Nao-linear - O percurso que o usuario ou

internauta realiza na Internet, em um jogo

eletrénico ou em um aplicativo hipermidiatico
nao é, na maioria das vezes, pré-determinado,
nao é uma sequéncia de A a Z. Isto proporcio-
na a liberdade de construcdo de suas proprias
rotas de acordo com os seus interesses, neces-

sidades e desejos.

Interativo - O meio digital permite, entre
outras coisas, a criacdo coletiva e colaborativa
de uma obra de arte, seja musical, imagética

ou literéaria.

Etéreo - O universo digital é isento de materia-
lidade. Nele nao h3, literalmente, um lugar. Os
limites de nosso entorno fisico se esvaecem. E
como se pudéssemos entrar em uma gigantes-

ca Matrix, em referéncia ao filme The Matrix.

Efémero - A experiéncia de uma seqUéncia

de bits é fugaz. A permanéncia do digital esta
condicionada ao processamento incessante

de dados. Este processamento é responsavel
pela mediacdo de tudo aquilo que podemos
ver, ouvir e vivenciar no meio digital. Holtzman
(1997, p. 128) afirma que a “Internet reflete uma

estética de impermanéncia’.

O meio digital também rompe barreiras de
tempo e de espaco, permitindo a criacao e
exponenciacdao de comunidades virtuais e
redes sociais. Pessoas que, provavelmente,
jamais entrariam em contato umas com as
outras de outra maneira, criam grupos de
discussao e compartilham idéias, interesses

e experiéncias. As comunidades virtuais con-
tribuem para o desenvolvimento de um novo
paradigma: o trabalho colaborativo. Ndo se
trata apenas da visao romantica de uma cria-
¢ao coletiva movida pelo caos, mas de um
cendrio onde os artistas detém seus meios de
producao, de forma analoga as sociedades
medievais pré-capitalistas, trabalhando em
conjunto em determinados projetos, previa-
mente estruturados, ainda que o acaso esteja

presente em algum grau.

Estamos vivendo a primeira infancia de um
novo universo que se configura. Hoje, progra-
madores e engenheiros de software ainda es-
tao preocupados em desenvolver interfaces
baseadas em metéaforas daquilo que nos é
familiar: blocos de notas, escritorios virtuais,
mesas de trabalho, pastas, ferramentas de
edicdo de imagem com formas de sprays

ou pincéis, lixeiras, etc. No ambito sonoro,
temos, entre outros exemplos, a sintese por
wavetable, que tenta reproduzir fielmente os
instrumentos musicais acusticos, 0s novos
algoritmos de Text to Speech para sintese

de voz mais“humanizada” e as interfaces
graficas de softwares de edicdo e mixagem
de audio que imitam equipamentos fisicos
como consoles, racks e médulos de efeitos.

Mas, o que vira adiante? Que novos cenarios
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serao construidos a partir da sinergia entre a
revolucao da telemética e a da biogenética?
De que maneira a digitalizacdao do mundo

e a hipermidia como linguagem emergente
influenciardo nossa maneira de pensar e sen-
tir? Sera que em algum momento o digital
conseguira representar o universo material
de modo que nao possamos distinguir a

diferenca entre eles?
3. Digitalizacao do mundo

A revolucao tecnoldgica pela qual estamos
passando tem impactos sociais, cultu-

rais, psiquicos e sociais sem precedentes.
Santaella (2001a, p. 389) defende que é
“ainda mais profunda do que foi a explosao
da cultura de massas, com 0s seus meios
técnicos mecanico-eletronicos de producao
e transmissdo de mensagens”. A nova ordem
politico-econdmica na qual os estados nacio-
nais perderam seu poder para as corporagoes
é exemplar. Estamos vivendo um processo

de mundializacao que engloba nao apenas

a esfera politico-econémica mas, também,

a cultural e a social. Jovens de classe média
alta tém os mesmos objetos de desejo quer
estejam na América, na Europa ou na Asia. As
solucdes de ERP (Enterprise Resource Planning)
aumentam a eficacia e a complexidade das

operacdes comerciais.

Até mesmo na vida privada as mudancas sao
significativas: familias deixam de sair de casa
para assistir a filmes em HD-DVD, Blu-Ray ou

sob demanda, através de TV por assinatura; o

campo de futebol para as criancas se virtua-

lizou e se transformou no mais recente game .

de computador ou de console dedicado (Xbox

360, Wii e Play Station 3); e até mesmo os mais
timidos e solitarios encontram na Internet um
meio de conhecer pessoas e de se relacionar.
Dois fatores importantes tém contribuido
para este novo paradigma: a hibridizagao das
tecnologias e a convergéncia das midias. Os
equipamentos de escritdrio, por exemplo,
passaram de monofuncionais para multifun-
cionais. Ja ha algum tempo é possivel reunir
fax, impressora, copiadora e scanner em

um unico dispositivo. Outras midias como
TV (convencional, a cabo ou via satélite),
Internet, computadores portateis e desktops,
receptores de GPS, telefone (por fio, satélite
ou celular) e radio (analégico ou digital), entre
outras, estao convergindo e gerando uma
grande variedade de novos equipamentos
digitais. A hibridizacao possibilita um cendario
inédito: recepgao e interacao através de
multiplos canais simultaneos. Por exemplo,
enguanto assiste a uma entrevista pela TV,

0 usuario ou espectador pode formular
perguntas por e-mail. ATV interativa, prova-
velmente, fomentara processos ainda mais
amplos. E qual é o impacto de todas essas
transformacdes no processo de producao de
conteudos audiovisuais para sistemas hiper-
midiaticos? Em primeiro lugar, muda o perfil
do profissional que, cada vez mais, precisa
estar familiarizado com diversas linguagens
(fotografia, design, dudio, video, modelagem
3D, webdesign e, eventualmente, linguagens
de programacao). Encontramos amostras
evidentes desta tendéncia irreversivel, desde

o produtor musical que vai construir o site de
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seu home studio até estudios fonograficos de
grande porte que estdo entrando no mercado
de autoragao de HD-DVDs e Discos de Blu-Ray.

No cendrio atual de convergéncia entre as
midias, profissionais com diferentes perfis
tém sido forcados a dar um passo adiante.
Enquanto os produtores de video estao
entrando na area de autoracao, territério
“nativo” dos programadores de software, por
causa do surgimento do DVD, os profissionais
de dudio estao incorporando fungdes como
edicao e captura de imagens. Paralelamente,
os programadores estdao, com freqiiéncia cada
vez maior, produzindo in house os dudios e
videos para os projetos de seus clientes. Estes
fatos representam uma ruptura e, a0 mesmo
tempo, uma diluicdo entre as fronteiras
tradicionais do que chamamos de “produtora
de video”, “produtora de dudio” e “produtora
de hipermidia”. Em algum grau, todas essas
empresas estarao vinculadas ao conceito de
hipermidia. Isso ndo quer dizer que todas elas
farao todo tipo de trabalho, nem que antigos
parceiros (empresas com servicos e solugdes
complementares) se tornardo concorrentes. O
que muda é que haverd intersec¢des maiores
entre as areas de atuacao das diversas em-
presas. Diferentes arranjos e configuracées ja
sdo freqlientes: uma empresa de hipermidia
pode, por exemplo, produzir dudio e video
internamente para alguns trabalhos e terceiri-

zar para outros projetos.

Leopoldseder (1999, p. 67-70) aponta 10 in-
dicagoes sobre a emergéncia de uma cultura
digital. Séo elas:

1 - A cultura digital (Computer culture) é
uma cultura emergente: As criancas que hoje
estao na pré-escola crescerao tendo o com-
putador como um instrumento do dia-a-dia.
Quando estas criangas forem avoés, a tecnologia
deverd ter atingido um grau de maturidade
maior. O autor afirma que em uma escala de
cem anos, estamos no ano dez. Dentro deste
contexto, estao sendo desenvolvidas ferramen-
tas cada vez mais simples e intuitivas para a
manipulacao e criagao de sons e imagens. Este
dado, associado ao aumento da performance
dos computadores pessoais, esta diluindo a
fronteira entre as tecnologias profissionais e
amadoras de producao e edicao de dudio e
video. Trata-se do novo conceito de prosumer,
uma contracao de producer com consumer.
Uma das conseqiiéncias disso é a universaliza-
¢do do uso das midias audiovisuais e hipermi-
diaticas, de modo que as pessoas precisarao
desenvolver a habilidade de se comunicar bem
através de cameras e microfones. Nas empre-
sas, é provavel que a concepcdo de roteiros
hipermidiaticos seja incorporada ao quesito
“boa redacao’ Websites como o YouTube e o
MySpace séo exemplos da transformacao do

consumidor em produtor de conteudo.

2 - A cultura digital requer o desenvolvi-
mento de um novo alfabeto, uma nova
linguagem e uma nova maneira de pensar:
Nenhuma outra inovagao tecnoldgica, mesmo
a imprensa, produziu tamanha variedade de
termos, expressoes, etc., em tamanha veloci-
dade. Santaella (20013, p. 389), por exemplo,
afirma: “Muitos especialistas em cibercultura

ndo tém cessado de alertar para o fato de que a
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revolugdo teleinformdtica, também chamada de
revolucdo digital é tdo vasta a ponto de atingir
propor¢bes antropoldgicas importantes, chegan-

do a compard-la com a revolucdo neolitica.”

As criangas atuais aprendem a linguagem do
computador assim como desenvolvem outras
habilidades. O computador cria uma nova lin-
guagem que interfere na maneira como pen-
samos. Novos termos como “reprogramar” sao
assimilados pela linguagem coloquial. Além
disso, o aparecimento de softwares de autoria
muito simples vai permitir que as criancas de-
senvolvam pequenos trabalhos hipermidiaticos
ja nos primeiros anos de escolaridade. Neste
cenario, 0s alunos manipulardo pequenas
amostras de sons e imagens digitalizadas como

fazem hoje com materiais como cola e papel.

3 - A cultura digital requer “alfabetizacao
digital”: Trata-se da questao da exclusao
digital, tdo debatida nos dias de hoje. Leopol-
dseder (1999, p. 67-70) afirma: “Ser alfabetizado
digitalmente requer mais do que saber usar o
computador; trata-se de uma capacidade de
compreensdo genérica, especialmente quando o
computador de quinta geracdo for praticamente

uma mdquina inteligente.”

4 - A cultura digital provoca uma reestrutura-
¢ao do trabalho, do lazer e da sociedade: Vive-
Mos Numa época em que o que se discute ndo é
0 aprimoramento de tecnologias pré-existentes,
como a Mecanica, mas o surgimento de tecno-
logias completamente novas. A obsolescéncia
do conhecimento e das técnicas acontece com

freqUéncia cada vez maior. Isso deve provocar

mudancas decisivas no mundo do trabalho, na
economia e em seus efeitos no lazer e em todas
as esferas da vida. A ameaca constante de de-
semprego, por exemplo, exige uma reciclagem

permanente da forca de trabalho.

5 - Na cultura digital, a tela é a ferramenta
central em casa e no trabalho: Atelaé o
papel da Era de Gutenberg. Suas aplicagdes sao
mais ou menos ilimitadas. A tela serd também

um NOvVO suporte para o artista.

6 - A cultura digital permite um novo tipo
de artista: Programadores transformam-se
num novo tipo de artista. O potencial deles é

a criatividade. Sua arte pode ser o programa.
Software € a hottest commodity da cultura di-
gital. Pintores, designers, compositores, artistas
gréficos trabalhando como programadores, em
suas respectivas areas de interesse, nao apenas
tém a disposicdo uma nova ferramenta; o com-
putador também demanda uma nova maneira
de pensar. O computador estimula o surgimen-
to de um novo tipo de artista universal, como
foi Leonardo da Vinci. A l6gica matematica,
bem como a concepcao artistica, sao partes

integrantes do processo criativo.

7 - A cultura digital oferece um novo mundo
de imagens e sons: A televisao oferece uma
realidade secundaria, uma realidade que se
consiste de elementos da realidade primaria.

A imagem gerada por computador, por outro
lado, cria uma realidade primaria autbnoma de
imagens que nao existem em nossa realidade:
o mundo de imagens da cultura digital em

si mesmo torna-se uma realidade primaria.
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Passamos entdo a lidar ndo com elementos da
realidade ordinéria, mas de uma realidade sinte-
ticamente construida. Uma realidade em espa-
¢co tri-dimensional, com qualguer movimento,

dinamismo ou transformacéo imaginaria.

8 - A cultura digital cria novas redes: O mun-
do da cultura digital é permeado por redes
globais: distancias mudam, tempo e espaco
estabelecem novas relagdes. As redes globais
estdo ainda na infancia. Telecomunicacgdes, cor-
reio eletronico, teleconferéncia, telepresenca,
etc., criam um novo espaco virtual, repleto de

oportunidades, mas também de ameacas.

9 - A cultura digital permite novas midias:
A medida em que novas tecnologias de arma-
zenamento de dados forem desenvolvidas, o
uso do computador, seja qual for a sua forma,
serd mais amigavel e onipresente. A digitali-
zacao estard em quase tudo a nossa volta: no
telefone, no carro, nos eletrodomésticos, nos

aposentos de nossas casas, etc.

10 - A cultura digital permite novas experi-
éncias nos campos da arte e da cultura:
Serdo possiveis novas e inusitadas relacdes
entre tecnologia e eventos culturais. O aspecto
multimidiatico deve estar presente ndo apenas
em aplicagcdes gravadas, mas também em

eventos realizados ao vivo.

109 Ver site disponivel em http://codigoredondo.skol.com.br/?s=1

O meio digital também proporciona uma mu-
danca de paradigma no processo de autoria e
leitura: o leitor-autor e o autor-leitor. A Internet
permite a conexao entre computadores com
diferentes capacidades de processamento e a
criagcao de comunidades virtuais, onde todos
os autores sao leitores em potencial e onde
qualquer leitor pode ser também um autor. A
mudanca de suporte do texto, do papel para

a tela, oferece grande impacto: a facilidade de
“busca” ou “navegacao” entre paginas e a pos-
sibilidade de criacdao que os leitores adquirem.
Além disso, a reducdo de custos de equipa-
mentos como cameras de video digitais (DV e
HDV) e estagoes de edi¢do nao-linear de dudio
e video tem estimulado o usudrio comum a
produzir conteddos midiaticos. Isso pode ser
constatado inclusive em midias tradicionais
como a TV, onde alguns programas levam ao
ar trechos de videos amadores. Um exemplo
interessante é a acao de marketing viral da
cerveja Skol que premiou videos amadores

sobre o “segredo do cédigo redondo”'®.

O digital é tao presente em nossa cultura que
o Massachussets Institute of Technology (MIT),
por meio do jornal Presence (2003), esta dis-
cutindo questdes legais, éticas e até mesmo
politicas, associadas a indumentdria computa-
dorizada, aos ambientes virtuais e a realidade
mediada por computador. Entre as perguntas
propostas pelos debatedores estao:
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- Um sistema artificialmente inteligente,
representado por um avatar em um ambiente
virtual possui o reconhecimento legal de sua
existéncia, pode assumir acordos formais ou ser
responsabilizado por erros, da mesma forma

que podem as pessoas e/ou as empresas?

- Pessoas que estejam trajando pecas de
indumentaria computadorizada podem ser
reconhecidas juridicamente de maneira similar

as que sao portadoras de préteses?

- A que tipo de penalidades estariam sujei-

tas as pessoas que danificassem pecas de
indumentaria computadorizada? Essas e outras
questdes sdo apenas 0 comeco de um nNovo
paradigma inaugurado com a emergéncia da

hipermidia como linguagem.

No meio académico, ha diversos exemplos de
estudos relacionados a convergéncia das mi-
dias. Dentre eles, merece atencao o Comparati-
ve Media Studies''® (CMS), ou Estudos de Midia
Comparada, sediado no edificio de Ciéncias Hu-
manas do campus do MIT. O projeto, liderado
por Henry Jenkins, propde a reflexao acerca das
diferentes midias, panoramas tedricos, contex-
tos culturais e periodos histéricos, estimulando
o vinculo entre teoria e pratica, de modo que o
processo de criacao seja resultado do dialogo

entre o saber fazer e a analise critica.

110 http://cms.mit.edu/ (acessado em 12/04/2008)

Os cendrios midiaticos que se constroem nao

mais permitem a simples replicacdo de paradig-

mas; é necessario que as pessoas se preparem
para trabalhos e profissdes que ainda nao exis-
tem, o que vai ao encontro das idéias de Bairon
(2006) a respeito da construcao do conheci-
mento, utilizando-se da linguagem das novas
tecnologias ndo apenas como instrumentos

mas, principalmente, como formas de pensar.

Os cartazes da Research Fair, evento organiza-
do pelo CMS, instigam os estudantes a refletir
sobre os cruzamentos entre as diferentes
midias por meio de perguntas que operam
como jogos de palavras: Can you hear a film?
(Vocé pode ouvir um filme?), Can you watch
asong? (Vocé pode assistir a uma cancao?),
Can you play the news? (Vocé pode tocar — ou

jogar com - as noticias?).

Como podemos ver, nao ha uma “realidade

Ill

virtual” magica, apartada do mundo “real”;
uma “outra realidade” para a qual nos trans-
portamos através dos meios digitais. Existe,
sim, uma realidade expandida resultante do
acoplamento entre as imagens digitais, os
codigos de programacao de software, as es-
truturas materiais urbanas, os equipamentos
e objetos de uso cotidiano e a emergéncia de
produtos culturais transmidiaticos. O “futuro”

ja chegou e 0 nosso tempo é agora.
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