Revista Novos Olhares - Vol.4 N.1

DOI: 10.11606/issn.2238-7714.n0.2015.102235 193

Novas convergéncias digitais:
midia, humanidades e artes

Francisco Rui Cadima

Professor catedratico do Departamento
de Ciéncias da Comunicagdo (DCC)
da Faculdade de Ciéncias Sociais

e Humanas da Universidade Nova

de Lisboa (FSCH/UNL). Membro

do Conselho Cientifico da FCSH/

UNL. Coordenador do mestrado de
Novos Media e Praticas Web do DCC/
FCSH. Coordenador do projeto Media
Pluralism Monitor/Monitoring Risks
for Media Pluralism in EU Member
States/2015.

E-mail: frcadima@fcsh.unl.pt

Resumo: No contexto da cultura digital, as dreas da comunicagdo, das artes e das
ciéncias humanas atravessam um momento de convergéncia em varios niveis.
Nesta reflexdo exploramos, de um ponto de vista interdisciplinar e conceitual,
o campo das narrativas de convergéncia multidisciplinar, quer no plano das
estruturas interativas e da hibridizacdo de linguagens, quer no plano de produgao
e integracdo de tecnologias, tendo como objetivo pensar um modelo de midia
digital para as humanidades e as artes, na encruzilhada com as novas midias.
Partindo da intersec¢do das “digital humanities” com a comunicagdo e as artes
e da “remediagdao” de novos conteudos culturais e cientificos baseados em
dispositivos e tecnologias emergentes, esta reflexdo passa também pelo estado
da arte das novas metodologias de criagdo e divulgacdo web based, configuradas
em modelos inovadores de mediagdo e interagdo comunicacional.
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Title: New digital convergence: media, humanities and arts

Abstract: In the context of digital culture, communication, arts and humanities
are going through a moment of convergence at various levels. This article
explores from an interdisciplinary and conceptual point of view the field of
multidisciplinary convergence narratives, whether in terms of interactive
structures and hybridization of languages, either in the production plan and
integration of technologies, aiming to think on a model of midia digital for the
humanities and arts at the crossroads of new media. Starting from the intersection
of “digital humanities” with communication and the arts and in the “remediation”
of new cultural and scientific content-based devices and emerging technologies,
this paper also works on the state of the art of the new methods of creation and
dissemination “web based”, configured in innovative models of mediation and
communication interaction.
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The old stuff gets broken faster than the new stuff is put in its place (Clay Shirky)

O contexto deste ensaio tem um foco conceitual ancorado fundamentalmente
nas ciéncias da comunicagdo, nos estudos e na investigacdo artistica e nas novas
etnografias emergentes na cultura digital. Procuraremos problematizar nao
somente os novos sistemas e linguagens de media¢do de convergéncia mas
também modelos de plataformas de criagdo e publicagdo on-line para midia digital
interativo. E, para nds, evidente que o novo paradigma digital estd a determinar
a integracdo de contelidos emergentes da intersec¢do das digital humanities e
dos new media, designadamente nos ambitos culturais, cientificos e criativos,
em especial nas areas da comunicacdo, do cinema, da musica e das artes, mas
também nas ciéncias em geral.

As plataformas de edic¢do/publicagdo em open source ha que se acrescentar as
componentes moveis a partir das novas configura¢des de conteudos transmidia,
associando modalidades computacionais ou informacionais como realidade
aumentada, georreferenciacdo, midias locativas e data mining. Da mesma forma,
essas plataformas aplicadas as digital humanities, a comunicagao e as artes, nao
podem esquecer os modelos participativos e colaborativos, criando ferramentas
de autoria e aplicativos especificos, tendo como objetivo final a criacdo e a
disponibilizacdo de conteldos de fronteira, utilizando novas linguagens e
tecnologias emergentes, novas estratégias de aprendizagem e de investigacdo.
Ou desenvolvendo ferramentas que permitam aproximar dindmicas de pesquisa,
de ensino, de criagdo e de publicagdo. Outra area fundamental nesses sistemas é
a integracdo e a agregacdo e/ou divulgacdo de materiais de arquivo, procurando
a interligacdo dos novos conteldos com repositérios culturais, ou de artes
multimidia e/ou mixed media pré-existentes em instituicGes parceiras ou que
venham se associar as plataformas.

Por fim, entenda-se que essas plataformas na area das digital humanities, das
artes e da comunicacdo deverdo estar abertas a comunidade de estudantes,
investigadores, criativos e artistas que desenvolvam ou possam vir a desenvolver
as suas produgdes nesses ambitos. Por exemplo, um modelo web/mdvel, na sua
fase piloto, deverd ser testado enquanto protdtipo junto aos investigadores e
estudantes, que poderao disponibilizar os trabalhos de investigacdo e de criagao
mais relevantes produzidos no ambito dos seus projetos e cursos e, assim, fazerem
desses novos modelos de comunicacdo e aprendizagem plataformas educativas
de referéncia no contexto académico.

Da remediagao a transmidiagdo

Comecemos poruma breve diacronia daliteratura de referéncia, da “remediacao”
aotransmidia.No pds-mididtico, a tecnologia digital trouxe mudancas significativas
as dreas das ciéncias sociais e humanas, desde a investigacao a criacdo, passando
pela divulgacdo e a publicacdo e, inclusive, em matéria de arquivos e bases
de dados. Com a migracdo do sistema de midia cldssico para as novas midias,
reformulou-se o préprio paradigma comunicacional e um novo dispositivo pds-
televisivo emergiu. Interatividade, ubiquidade, imersao, hibridez, matricialidade,
remediacdo sdo conceitos que procuram identificar essa inflexdo do novo
dispositivo da comunicagdo. A esse nivel, a proposta de Bolter e Grusin (2000),
dada pelo conceito de “remediation”, funcionou como um dos mais interessantes
embraiadores no repensar a migracao para o digital.

A partir de McLuhan (1964) e da no¢do de que o contelddo de qualquer midia é
inevitavelmente uma outra midia, para pensar essa translacdo, ou conversao de
uma midia numa outra e as especificidades dessa atualizacdao, ou dessa reciclagem.
A natureza das novas midias integraria assim a dimensao de remediagao, como se
existisse aqui um efeito de definitiva superagdo do velho pelo novo, com a prépria
diluicdo dos sinais dessa mutac¢do. Esse seria o efeito elidido no préprio processo
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de conversao, isto €, o efeito de iludir a presenca dos tragos de uma midia face a
sua “remediagdo”:

A remediating form pays homage by borrowing representational practices of an
older one. At the same time, the newer form is trying to surpass the older one
in some way, for the simple reason that it must justify its claim on our cultural
attention (BOLTER; GRUSIN, 2007, p. 26).

Partimos, portanto, de conceitos que trabalham o pds-midiatico no plano da sua
transmidiacdo (JENKINS, 2006) e da sua remediacdo, para chegarmos a um novo
estado de convergéncia entre o conhecimento, as formas emergentes da sua
divulgacdo web/modvel e as novas conceitualiza¢Bes criativas que consubstanciam
novas interagées entre as new media, as humanidades, a comunicacdo e as
artes. Para Jenkins, o transmidia storytelling representa justamente um processo
onde elementos integrantes de uma histdria se dispersam e se recompdem
sistematicamente através de multiplos canais ou plataformas para criarem uma
nova experiéncia Unica do utilizador/produser (BRUNS, 2008, 2011).

Essa estratégia hibrida no plano das new media, que também se reconfigura por
meio de processos de mixed media, documentario interativo, multimidia mash-
ups, novas combinacdes, novas etnografias etc., vem explorar o potencial das
novas tecnologias digitais, reforcando o mundo de possiveis no campo do ensino
e da investigacdo na drea das humanidades, dada a nova realidade colocada por
Lawrence Lessig (2008) considerando que as tecnologias emergentes e a sua
manipulacdo sdao uma espécie de vernaculo das novas geracdes. O conhecimento
é assim cada vez mais uma incorporacao interdisciplinar das novas configuracdes
multimidia e das suas extensdes hipermidia.

Uma outra aproximacdo ao conceito de remediacdo foi proposta por Martin-
Barbero (2007), sugerindo a dualidade entre palimpsesto e hipertexto. Importaria,
aqui, pensar a translacdo de um modelo centrado no linear, para um outro nivel,
descentralizado e plural, justamente na passagem do palimpsesto ao hipertexto. No
entanto, esse efeito de translacdo ndo é apenas memédria e sentido, mas também
construgdo social e simbélica, sobretudo quando as componentes tecnoldgicas e
os dispositivos técnicos interferem no prdéprio processo criativo, evoluindo para
uma remediac¢do ou para uma conversdo/translacdo, o que significa que o novo
processo, sobretudo em contextos digitais, €, em si mesmo, um hibrido no qual
essas duas componentes se completam e se reforcam. Memdria e sentido sao,
assim, convocados no processo de migracdo pds-midiatico, no plano da cultura
colaborativa/participativa (CADIMA, 2011), onde o trabalho conceptual e o
conhecimento sobre a ciéncia, a genealogia, a linguagem e o contexto das midias
envolvidas, ou tdo so6 dos artefactos, € decisivo.

Ha, no entanto, que ter presente o fator “acesso”. Henry Jenkins, em um famoso
white paper sobre midia education no século XXI, foi bem claro sobre os desafios
em matéria de educacgao:

How do we guarantee that the rich opportunities afforded by the expanding
media landscape are available to all? What can we do through schools,
afterschool programs, and the home to give our youngest children a head
start and allow our more mature youth the chance to develop and grow as
effective participants and ethical communicators? This is the challenge that
faces education at all levels at the dawn of a new era of participatory culture
(JENKIS, 20064, p. 61).

Lev Manovich, em The Language of New Media (2001) e, também, Jenkins, em
Convergence Culture (2006) referem genericamente as caracteristicas especificas
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das new media e o seu potencial de expressao de novas abordagens criativas e
inovadoras das midias. Manovitch sugere o conceito de fonte e de transcoding
para definir a transformacdo da midia em informacdo e dados, evoluindo de uma
camada cultural para uma camada informatica. Manovitch aponta como resultado
dessa interacdo uma nova cultura composta, uma fusao entre o cultural e os
novos dispositivos emergentes. Mais recentemente, Manovich (2011) atualizou
esse tema:

We want humanists to be able to use data analysis and visualization software in
their daily work, so they can combine quantitative and qualitative approaches
in all their work. How to make this happen is one of the key questions for
“digital humanities” (MANOVICH, 2011).

E nesse contexto que se pode compreender a emergéncia de projetos como
Sensate, por exemplo. A conceitualizacdo de um modelo de mediacdo e
interacdo em midia digital e a criacdo de plataformas on-line de publicacdo de
trabalhos cientificos e criativos de carater experimental, ou cientifico, nas areas
das ciéncias da comunicacdo e das artes tem como referéncia um conjunto de
experiéncias ja acumuladas em torno de projetos em desenvolvimento, como é
o caso do “journal” Sensate (2013), modelo de publicacdo on-line com o suporte
inovador do motor Zeega (2012). Outro exemplo de plataforma de suporte com
algumas das caracteristicas que referimos é o Mozilla Labs (1998). Ou os casos
de plataformas como: MediaStorm (2005); StoriesFrom (2012); Tiziano Project
(2012) e varias outras. Em um outro plano poderiamos referir a Ubuweb (2011),
um recurso completamente independente dedicado a area de avant-garde,
etnopoético, disponivel essencialmente para uso ndo comercial e educacional.
Ou ainda o projeto Adobe Museum, infelizmente descontinuado. Nesses
processos e estratégias de publicacdo e autoria, ndo lineares e multilineares,
nos novos modelos de distribuicdo e de arquivo, processa-se, no fundo, um tipo
de convergéncia transmidia, como extensio de fontes/midia gerando novos
contextos e uma nova experiéncia participativa, na qual novos componentes
web/modvel, como hiper-localizacdo, realidade aumentada ou georreferenciacdo
sdo cada vez mais relevantes. O mesmo sucede relativamente aos sistemas
de busca da plataforma e ao suporte de cruzamento da informacdo, que, no
conjunto, constituirdo conhecimento avangado para novos conteudos de fusao
e/ou convergéncia, um novo ciclo de remedia¢do/remixagem no digital, o que
do nosso ponto de vista gerara significativos e excitantes desenvolvimentos na
interseccdo entre as humanidades e a cultura digital.

Cabe, entdo, a academia nao iludir toda essa problemdtica, sendo que urge a
toda a comunidade académica tomar medidas de resposta a esses importantes
desafios. Primeiros passos estdo a ser dados por meio de plataformas cldssicas,
nao criativas, tradicionalmente de ensino a distancia, mas assentes nas tecnologias
mais avancadas, como a plataforma Coursera (2012) (das universidades de
Stanford, Princeton, Michigan e Pennsylvania) ou a edX (2014), resultante de uma
parceria entre o MIT e Harvard, a Udacity (2011), projecto de Sebatian Thrun, ou
ainda a Khan Academy (2015) e a Marginal Revolution University (2012), para
citar as principais, ou mesmo a Floating University (2011). Mas aqui estamos
claramente na proto-histdria das plataformas do paradigma digital. Um longo
caminho pela frente, portanto.

Dinamicas a desenvolver

Impde-se, desse modo, ir mais além e construir, a partir, por exemplo, da propria
universidade, com a contribuicdo dos investigadores, académicos, centros
de investigacdo etc., as pontes de uma cultura de convergéncia entre as artes
multimedia e as digital humanities, criando, assim, o midiaground que ofereca a
nova geracao dos born digital um mundo no qual possam participar intensamente
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e criar um novo futuro de um modo totalmente diferente do que se fez no
passado recente. O desafio é, portanto, o amplo potencial de cria¢do, producdo e
distribuicdo de narrativas interativas, integrando valéncias dos midia colaborativos
e locativos, complementadas com novas ferramentas open source que expandem
e recriam competéncias discursivas, do storytelling ao documentdrio interativo,
indo mais além, associando novos recursos, por exemplo, live data e elementos
informacionais/computacionais como data mining, georreferenciacdo ou
realidade aumentada, otimizando todo o acervo colaborativo e de midia social
que a web disponibiliza.

Trata-se, assim, de dar uma resposta inovadora ao problema exposto, tornando
esse desafio uma verdadeira alavanca para a reconversdo de praticas e estratégias
da era “analdgica” que ainda predominam no sistema universitario e na propria
producdo audiovisual, os quais ainda mantém, de certa forma, estanques as
humanidades, as artes e a comunicagao, descurando a sua complexa, embora
radicalmente inovadora convergéncia nesse novo paradigma digital. As novas
solucgdes criativas de fronteira derivardo, assim, de um trabalho multidisciplinar
de profundo cruzamento de competéncias, praticas e saberes.

Nessas areas de investigacdo, designadamente entre convergéncia de midia,
artes digitais e cultura das redes, a questdo metodoldgica coloca-se, a partida,
na conceitualizacdo e na singularidade de cada linguagem e de cada plataforma,
pensando em objetos tdo distintos como o documentdrio convencional ou a
narrativa interativa. Aqui, importa partir da andlise comparativa da evolugdo das
linguagens audiovisuais para chegarmos a uma reconcetualizacdo de praticas e de
métodos “remediados” pela emergéncia de plataformas digitais e pela web. Mas
a estratégia metodoldgica coloca-se também no plano das praticas exploratérias,
de um “research in progress”, dado que as micro narrativas e os documentdrios
interativos, nas novas plataformas digitais, sdo, por assim dizer, um ecossistema
em transicdo. Nesse plano, ganha absoluta relevancia o estudo multidisciplinar
das novas solucdes e linguagens hipermediaticas, ou seja, o mundo de possiveis
que a web e os sistemas open source estao a introduzir nas narrativas interativas,
quer suportadas em AR, em GIS, ou outros sistemas.

No plano académico, em Portugal, em particular nas escolas de humanidades, o
estado da arte é critico, podemos dizer que estamos em uma fase de entrada lenta
na cultura da convergéncia. Pouco melhor estard a industria audiovisual tradicional.
Mas do que se trata é de estabelecer, de certa forma, uma rutura epistemoldgica no
que se refere a prépria interagdo entre o utilizador e as discursividades emergentes
de ficcdo/ndo ficcdo. A convergéncia de linguagens e sistemas €, hoje, um mundo
colaborativode possiveis e asnovasferramentas webcomo o HTML5 estdoaitambém
para potencializar essa ideia. Como proposta de entrada, julgamos ser fundamental
a criacdo de projetos-piloto experimentais e mddulos criativos adaptados, quer as
humanidades, quer as artes, quer ainda a sua convergéncia, mas também micro
narrativas e conteudos direcionados para as “digital humanities” que reorientardo
as proprias metodologias de estudo e de ensino/aprendizagem, recolhendo os
melhores usos e praticas das artes multimidia e dos sistemas e modelos mais
avancados de comunicacdo/informacdo ndo mainstream — do participatory media
ao locativo, do storytelling interativo ao “egocast”, do “live data”... to the whole
range of content that is somewhere on the web...

Conceitualizagao de um modelo teédrico e aplicado

A convergéncia entre as midias, as humanidades e as artes necessita, portanto, ser
também pensada em termos da disponibilizacdo on-line de um sistema aplicado
de edicdo e navegacdo interativa dedicado a conteldos culturais, cientificos e
criativos. A conceitualizagdo do modelo a construir coloca desafios complexos ndo
s6 face ao multimidia interativo em geral, mas em particular face ao storytelling
dos modelos interativos, trate-se ou ndo de ficcdo. Por exemplo, a dificuldade de
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conceber |dgicas potencializadoras de interagao no plano do modelo de interface,
da mise en intrigue interativa e da estrutura narrativa hyperserial de contelddos
multimidia on-line.

A complexidade do modelo do storytelling digital aumenta porque, além de se
trabalhar o ambito das narrativas interativas ou narrativas de tipo multilinear,
podemos ainda integrar ligagdes as redes sociais, informacdo georreferenciada,
realidade aumentada, e outros mddulos, criando valor acrescentado face ao
state of the art em matéria de plataformas on-line para conteddos culturais e
cientificos. Designadamente no dominio dos conteldos culturais e informativos
moveis/locativos, na interatividade para narrativas de ficcdo e de ndo ficgdo, na
criacdo e investigacdo artistica e nas novas etnografias, de forma a aproximar
interfaces, quer no design e na usabilidade, quer na integracdo com o back
office, e potencializar novos processos interativos entre contelidos emergentes e
conteudos de maior prioridade, por exemplo, da heranca cultural portuguesa, de
dominio publico e/ou de instituicGes parceiras do projeto.

Trata-se, portanto, de pensar/conceber uma plataforma on-line inovadora,
fomentadora de novos fluxos interativos com publicos tradicionais e novos
publicos on-line, tanto no plano da criacdo e da sua divulgacdo, como no plano
do ensino, por meio de novas linguagens interativas, de formatos inovadores
e, inclusive, de interfaces para multiplataforma. A metodologia a seguir devera
partir do conhecimento adquirido na revisdo da literatura e da identificagcdo do
state of the art, para uma dimensdo de investigacdo experimental avancada,
fundamentalmente empirica, no plano do desenvolvimento de um protétipo em
laboratdrio, o que implicara a concepc¢do e producdo de projetos-piloto on-line
para “digital humanities” trabalhado justamente na interseccdo de plataformas
interativas para conteudos cientificos, culturais e criativos. Essas plataformas
poderdo emergir, finalmente, com um potencial acrescentado, quer gerando valor
e economias proprias no plano do conhecimento e das novas aprendizagens por
meio dos novos recursos, quer pela via da divulgacao cultural, cientifica e artistica
de conteudos emergentes produzidos por jovens criadores e investigadores, quer
ainda pela disseminacdo de conteidos multidisciplinares com o uso de tecnologias
de convergéncia e praticas interativas avancadas em midia digital. Daremos
seguidamente alguns exemplos em matéria de jornalismo, de audiovisual e de
sistemas publicos de midia.

Jornalismo movel e locativo

A centralidade da tematica do jornalismo mdvel e “local” convoca para a questdo
de um modelo editorial multipolar e retoma, de certa maneira, o grassroots
journalism de Gillmor (2005), ou a “citizen agenda”, de Jay Rosen, e deixa em
evidéncia que, do que se trata agora, é de uma expansado da diversidade das
vozes e de novas competéncias de “produsage” (BRUNS, 2010), pensadas no novo
contexto das midias participativas e locativas (LEMOS, 2010). Aqui, parece-nos que
importa pensar sobretudo a concepc¢do de formatos de realidade aumentada e/ou
narrativas interativas ajustadas aos novos ambientes e tecnologias de produgao,
assentes em video e fotografia documental no dominio do “digital storytelling”
avancado, desenhados para a web e para méveis, com componentes “locativos”.
Quer no ambito da investigagao académica (ver, por exemplo, o projeto portugués
Reaction, disponivel em: http://dmir.inesc-id.pt/project/Reaction), quer em
centros especializados em smart cities (ver, por exemplo, http://themobilecity.nl),
esta ja a ser feita pesquisa no quadro de novos sistemas e de novas linguagens,
por meio de modelos colaborativos entre a equipe de investigacao, jornalistas,
utilizadores comuns e “produsers” com integracao de novas componentes info-
computacionais para midia local/hiperlocal.

Ha, no entanto, que aprofundar essa drea, investigando novas estratégias
de produgdo/distribuicdo de informacdo, associando as novas valéncias que
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partem do colaborativo, agregam novas competéncias discursivas/narrativas
(ex: storytelling), integrando ndo somente dinamicas e sistemas informacionais
e computacionais (ex: data mining, georreferenciacdo, realidade aumentada
etc.), mas também podendo distribuir conteldo multimidia diretamente para
os dispositivos méveis do utilizador em fungao da sua localizagado. Informacgao
essa, bem como o proprio sistema de localizagdo, que é determinada por
meios tais como rastreio de telefonia moével ou outras modalidades em tempo
real, como tecnologias Wi-Fi ou RFID, que podem ser usadas para personalizar
os conteudos distribuidos para as diferentes plataformas mdveis. Nessa area,
justifica-se, ainda assim, toda uma investigacdo aplicada, produzindo, por
exemplo, projetos experimentais trabalhando as novas fronteiras do jornalismo
local e de proximidade, aplicado ao local/hiperlocal com componente movel, e
desenvolvimento de midias locativas, em um registro tematico privilegiando o
etnografico, o cultural e as artes. Ou formatar um projeto-piloto inovador, ndo
apenas no plano das linguagens e componentes interativas, mas também na
sua rede colaborativa e extensdes info-comunicacionais locativas. Nesse caso,
pensamos, por exemplo, na distribuicdo de novos formatos narrativos interativos
ajustados aos novos ambientes e tecnologias de produgdo, assentes em video
e fotografia documental no dominio do “digital storytelling”, desenhados para
a web e para moveis, no quadro de um modelo especifico para plataformas de
publicacdo emergentes nas “digital humanities” com uma focalizagdo particular
na esfera do jornalismo.

A ideia de um jornalismo participativo “local”, em rede, e mével, assente no
potencial de interagdo entre jornalistas, tecnologias e cidaddos, estd cada
vez mais sustentada na emergéncia das novas geracbes web, com sistemas
inteligentes que reorganizam informacgGes disponiveis na rede e uma massa
critica de participagdo em redes matriciais com uma densidade e impacto
ainda impercetiveis. A necessidade de pensar comunidades tecnologicamente
ndmades é uma questdo nova. Essa questdo, a luz dos dispositivos mdveis, se,
por um lado, evidencia os limites do jornalismo tradicional, vem possibilitar a
emergéncia de novos ambientes colaborativos e “locativos” de producdo, re-
agregacdo e distribuicdo da informacdo e do conhecimento. Estamos, assim,
perante tecnologias e processos info-comunicacionais de conteudo localizado,
sendo que a informagdo emerge aqui a partir de sistemas georreferenciados, de
dispositivos mdveis, ou outros, gerando um novo espaco publico de informacdo
aumentada, por assim dizer. Em acréscimo, podemos falar de mapeamento
ou monitorizacdo do espaco e dos percursos urbanos do utilizador, ou agregar
informacdo digital em mapas por meio de “geotags” ou outras anotagbes para
serem acedidas através de dispositivos mdveis, o que sugere uma nova dimensao
da apropriacgdo da informacdo e do “local”.

Sistemas interativos com live data e realidade aumentada

Na area das narrativas interativas, hd todo um novo potencial de criagdo que nao
pode ser esquecido. Partindo dos sistemas open source, do live data, AR, GIS etc.,
a criacdo de novos contelidos e novas linguagens estd enormemente facilitada,
qguer com interacdes a partir de novas configuracdes de transmidia interativo,
quer no plano de documentario multimidia e do storytelling (GAUDENZI, 2009;
GIFREU, 2011).

Nesses novos processos e estratégias de autoria, ndo linear e multilinear,
em modelos de distribuicdo e arquivo, ha uma convergéncia transmidia, uma
extensdo de fontes, meios e remixagem em digital, criando novos contextos e
uma nova experiéncia participativa, nos quais novos componentes web/mobile,
como realidade aumentada ou georreferenciacdo sao relevantes (veja-se o
exemplo de One millionth tower — an interactive documentary experiment by
Katerina Cizek, Mike Robbins + friends). E evidente que o campo de pesquisa de
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convergéncias digitais nas ciéncias sociais e humanas, bem como as emergentes
dimensdes criativas e artisticas, estdo sendo gradualmente direcionados para
uma nova transmidia de fusdo ou remixagem entre ndo fic¢do, ficcao, hyperserial,
associando contetdos “aumentados” e/ou localizados, pela multiplicagdo dos
dispositivos e processos de interagao.

Por meio de tecnologias interativas e ferramentas, tais como WebGL, HTMLS5,
JavaScript, Flickr, Google Maps e outras, 0s novos processos ligam conceitos, ideias e
narrativas na web, integrando as midias sociais, feeds de noticias, visualizando dados
e outros conteudos de video on-line, por exemplo, com ferramentas que fazem
uso de HTML5 é possivel vincular cada frame de um filme a dados “live” da web.
Isso permite que, ao aceder a um site de imobilidrio, se possa ver a fotografia da
casa com as condi¢Ges metereoldgicas do proprio momento da consulta na web.
Vdrios projetos ja exploraram estruturas interativas nao lineares como uma forma
de permitir aos utilizadores controlar o conteudo. A maior parte desses projetos
revelaram, no passado, dificuldades em termos de construgdo narrativa. O uso
de cenas de acdo ao vivo, sendo um conteudo audiovisual pré-gravado, também
introduz novos problemas em projetos interativos. O uso de narrativas multi-lineares,
garantindo, ao mesmo tempo, uma forma narrativa consistente, pode oferecer aos
utilizadores novas possibilidades interativas. Por exemplo, a aplicacdo de realidade
aumentada em dispositivos mdveis como forma de estruturar varias micro-narrativas
no mesmo conteudo. O utilizador pode, assim, explorar vérios relatos, procurando-
0s com a ajuda da camara do dispositivo. Podera haver varias versdes de cada micro-
narrativa para acomodar diferentes caminhos do utilizador. Com a ajuda da aplicagdo
de realidade aumentada, uma integracdo perfeita das imagens gravadas com as
imagens capturadas em tempo real pela cdmara pode ser alcangado.

Assim, com as novas ferramentas de cddigo aberto, documentaristas e
“produsers” da web podem criar novas formas de contar histdrias on-line e usar
as novas ferramentas para produzir interatividade inovadora nos seus contetdos,
videos, arquivos, ou mesmo localizar e/ou “aumentar” seus filmes com links para
fotos, noticias, feeds, midia social, mapas interativos etc., possibilitando melhores
experiénciason-line paraos utilizadores e, nofundo, manipulacdo de conteidos em
tempo real. De certa forma, essa serd uma nova forma de disponibilizar narrativas
audiovisuais funcionando como a prépria web. Existe uma afirmacdo curiosa de
alguém que disse que, nessa perspetiva, a internet €, ela prépria, uma espécie de
um interminavel documentario. E isso, em resumo. Essa metéfora traduz o que, em
um micro registro pode ser obtido a partir de diversas contribui¢cdes colaborativas
potencializadas pelo novo tipo de ferramentas e aplicacGes referidas.

Novas opgdes para as midias/new media

Nesse novo contexto, hd espago para uma reflexdo sobre a integragdo das midias
publicas nessas novas plataformas. Quais novos modelos e estratégias podem
se configurar, face as debilidades endémicas do setor de midia nacional, mas
também face as potencialidades e dinamicas de convergéncia dessa drea? Como
argumentar e procurar persuadir, no ambito da hipdtese —mas também algo real —,
a reconfiguragao do envolvimento publico tradicional no setor de midia, em torno
de uma nova ordem comunicacional aberta fundamentalmente as potencialidades
dos new media colaborativos e as novas realidades pds-midiaticas? H4, como
vimos, todo um conjunto de novas dinamicas e oportunidades a explorar, tal é
o mundo de possiveis que a chamada inteligéncia coletiva permite com base no
potencial das novas midias. A primeira questdo é ver esse problema de forma
distanciada, a dois niveis: quer relativamente ao sistema de midia em si mesmo,
quer relativamente ao carater estanque do velho campo das midias face a toda
uma componente criativa, interativa, especifica desta era dos “digital natives”, a
qual, por exemplo, ndo tem sido dada a melhor resposta nem pelas tutelas e/ou
regulagao, nem pelas empresas tradicionais de comunicagao social.
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Em uma perspetiva de investimento publico nos contelddos da convergéncia — e
também nessa outra perspetiva da reconfiguragdo do modelo do public service
media, uma primeira questdo a pensar poderd residir justamente no potencial
de um modelo estratégico de convergéncia entre as dimensdes da comunicagao
e da cultura e as midias digitais, em uma ldgica integrada, justamente, com as
industrias culturais e criativas, tendo por objetivo final, por exemplo, a promogao
da lingua e da cultura, das artes e do patrimonio portugueses, em um quadro
de distribuicdo hibrida — audiovisual/net, de forma a garantir, por um lado,
a presenca, a permanéncia “em aberto” da heranga cultural portuguesa e dos
seus conteudos culturais publicos, e por outro lado, como forma de promocdo e
divulgacdo externa da imagem de Portugal e da sua importante heranga cultural,
incluindo, por meio das estratégias emergentes do marketing digital, no plano
cultural e turistico, ou pela nova economia das cidades e industrias criativas,
como opgdo para consagrar simultaneamente a memdria, a histéria, o espago e a
atualidade, tanto a nivel interno como externo.

Essa é jd uma outra ldgica — a que ndo se tem dado a devida relevancia — mas
que, em termos de definicdo de politicas publicas, é claramente “pds-mididtica”
e assenta nas novas convergéncias digitais, procurando abranger ndo sé o
comunicacional, simbdlico e cultural, como também o histérico e o criativo,
fazendo convergir conhecimento, lazer, experiéncia e participacdo. Como se essas
novas plataformas de convergéncia, assentes em uma cultura de new media e
nos novos ambientes web, nos convocassem enquanto “produsers” para essa
imersdo, para experienciar/partilhar o acontecimento, as comunidades, os
prazeres e lazeres, as redes, o capital social, a memoaria e a histéria...

Para pensar esse modelo politico-cultural e de gestdo de plataformas e redes,
sobretudo de dominio publico, assente em estruturas mais “leves” e o mais flexiveis
possivel, muito embora suportadas em redes de alto débito ou de nova geracao, é
fundamental que se repense um tanto radicalmente as escolhas a serem tomadas
no dominio das politicas publicas intersetoriais, na sua convergéncia, no modelo
de gestdo e orcamental, nos recursos humanos e na redefinicdo estratégica dessas
areas com base na introducdo de um novo “cluster” — o da economia cultural
e criativa — que poderia/deveria ser um designio nacional da atual legislatura,
justamente em torno da heranca cultural portuguesa, das cidades e industrias
criativas e das midias digitais.

Ha, por outro lado, dindmicas novas, no contexto do digital, que o sistema
de midia tradicional ndo estda acompanhando: refiro-me ao crowdsourcing e
ao modelo de peer production (de producdo colaborativa) que se sobrepdem
a arquitetura da rede e a computacdao em rede, utilizam a inteligéncia, o
conhecimento coletivo e o saber fazer, anénimo ou ndo, disseminado na rede, o
qgue de forma colaborativa contribui para resolver problemas, criar e disseminar
informacao, produzir conteddo ou desenvolver software. Isso para dizer que as
novas politicas publicas em matéria de midia/new media ndo podem iludir essa
complexidade, nem essas realidades emergentes, sob pena de contribuirem para
o adiamento da mudanca e, nesse sentido, para a manutencado do atual estado de
coisas, nada recomendavel, alids.

Justifica-se, portanto, num plano intermedidrio, para uma estratégia de
convergéncia entre o cultural e o comunicacional, uma opgao direcionada
prioritariamente para uma aproximacado as CCl (Cultural and Creative Industries),
ultrapassando uma opgdo estratégica ainda centrada nas velhas politicas dos
setores de midia. Salvaguardar, portanto, a possibilidade de politicas publicas
intermedidrias — desde logo na reconfiguracdo do sistema publico de midia
em um contexto de migracdo para o digital — fazerem o seu caminho, optando
com coragem pelo refor¢o da componente web do servigo publico de midia, em
detrimento da sua tradicional presenca no sistema de midia, muito em particular
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quando se trata de conteldos que pouco ou nada se distinguem daqueles
oferecidos pelos operadores privados.

Por fim, as novas politicas publicas intersetoriais ndo podem esquecer que midia e
new media estdo cada vez mais ligados as industrias criativas e culturais. Podemos
falar da emergéncia de fortes ciclos de inovagdo nas narrativas emergentes e nas
novas midias, no novo espago publico urbano, nas comunidades virtuais e redes
sociais, nas cidades criativas, enfim, em todo um novo modelo de convergéncias que
se consagram em uma nova economia criativa e cultural. As politicas publicas setoriais
e intersetoriais ndo podem mais esquecer essas dinamicas no plano dos conteldos
culturais e criativos e da propriedade intelectual. Essas novas industrias tém a sua
origem na criatividade individual, na inteligéncia coletiva e nos talentos, com um
forte potencial de criacdo de riqueza e de emprego. E, portanto, uma drea que faz
congregar a heranga cultural e o patrimonio das comunidades e na¢des, com o talento
e a criatividade dos “produsers”, que aproxima a cultura colaborativa e a industria
dos conteudos, que integra as préprias vanguardas artisticas, ndo esquecendo o
grande acervo gerado pelas midias tradicionais, no plano da informacdo, da cultura
e do entretenimento, e, naturalmente, todo o potencial e a diversidade exponencial
da galdxia dos new media. Cabe assim ao proprio setor publico reconverter praticas
e estratégias e abracar esses novos desafios da convergéncia digital que as midias,
as humanidades e as artes hoje possibilitam, permitindo que a prdépria industria
da comunicagdo digital tenha no operador publico de midia um forte dinamizador
desse mundo de possiveis verdadeiramente imparavel.

Em conclusdo, as novas convergéncias digitais, que tém as suas raizes na
longa tradicdo do experimentalismo audiovisual de todo o século XX, e que tém
vindo a ser pensadas sobretudo no ambito da cultura midiatica e da cultura das
redes, colocam hoje desafios muito claros, quer a academia — nos planos da
investigacdo, pedagdgico e cientifico, reconfigurando as novas literacias digitais e
a propria ldgica especifica do e-learning — quer ao campo das industrias e cidades
criativas, aproximando ambos os universos naquilo a que podemos chamar
uma nova economia digital do conhecimento, abarcando os ambitos cultural,
cientifico e criativo. No fundo, abarcando a experiéncia do proprio utilizador, do
cidaddo, na sua cada vez maior “imersdo” nd6made nos novos espacos publicos
digitais emergentes. Ha, pois, que estar alerta para essas novas convergéncias,
cuja “virtualidade” pode inclusive caminhar mais rapidamente do que a propria
percecdo que nds temos ou mesmo podemos ter delas.
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