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DO ANALOGICO AO DIGITAL

"O livro tem um caso com a aparelhagem de som, a TV flerta com o jornal, o cinema com o
satélite, o telefone com o videocassete... Todos abencoados pelo computador, que é o
sacerdote supremo dessa promiscuidade cibernética, a multimidia"

(Marcelo Tas) (1)

A invencao da escrita possibilitou pela primeira vez a comunicagao a distancia e in
absentia, rompendo com as dimensdes até entdo indissocidveis do espaco e do
tempo. A imprensa ampliou consideravelmente a difusdo do conhecimento e teve
um papel decisivo no desenvolvimento da ciéncia ocidental. Quando a fotografia
surgiu, havia a crenca de que a alma daqueles que fossem retratados ficaria presa
para sempre a pelicula sensivel. Tamanha foi a perplexidade provocada pelo
cinema, que alguns dos que assistiram a exibicdo do primeiro filme desviaram-se
com medo de serem atingidos pelo trem em movimento. A conhecida emissao de
Orson Welles sobre a invasao marciana foi uma pequena demonstracao de como o
radio poderia propiciar o envolvimento em massa. A televisao trouxe o mundo
para as nossas casas e ultrapassou os limites da esfera terrestre. Hoje, as vésperas
de um novo milénio, presenciamos a unido de todos os meios de comunicacao
anteriores sob a bengao do computador.

Na passagem do analdgico para o digital, com a conversao de toda informacao
em codigos binarios, diluem-se as fronteiras que separavam televisao, radio,
cinema, fotografia, imprensa, escrita, informatica e telecomunicagoes.
Convergéncia é a palavra de ordem do momento. De um lado, constatamos a
crescente aproximacgao dos diversos meios, através da conjugacdo de textos, sons
e imagens em um unico suporte. Paralelamente, e de certa forma como
conseqiliéncia das inovacdes tecnoldgicas, assistimos a uma proliferacdo de acordos
e fusdes entre as empresas de comunicagdes, que passam a se organizar em
monopolios de multimidia.

Ao mesmo tempo em que sao criadas tecnologias radicalmente novas como CD-
ROMs e homepages, outros meios surgem como prolongamento dos tradicionais.
Gracas ao desenvolvimento dos cabos, satélites e fibras épticas, observamos a
consolidacdo das TVs por assinatura. ]a é possivel ver televisao, ouvir radio e ler
jornal na Internet. Em funcao disso, muitos anunciantes estdo investindo cada
vez mais em publicidade na rede. Ao que tudo indica o futuro do livro também
estard garantido na era digital.

"O termo ‘multi-midia interativa’ expressa bem o espirito tecnolégico da época,
caracterizando-se por uma hibridacao de diversos dispositivos, infiltrados de ‘chips’
e memorias eletronicas. As novas tecnologias sao assim, resultado de
convergéncias tecnoldgicas que transformam as antigas através de revisoes,
invengoes ou jungdes", explica André Lemos (2).

Para entender o conceito de multimidia ndo devemos, porém, nos limitar apenas a
idéia de reunido de diferentes linguagens em um mesmo suporte, uma vez que no
jornal impresso o texto vem acompanhado de fotografias e tanto na televisdo como
no cinema é possivel ter ao mesmo tempo texto, som e imagem. O grande
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diferencial das tecnologias multimidiaticas reside justamente na tdo proclamada
interatividade. Ou seja, a participacdo ativa do usuario e a capacidade de
manipulacdo do conteludo da informacao.

E nesse sentido que Sérgio Bairon (3) compara a multimidia & nocdo de jogo
elaborada por Johan Huizinga em "Homo Ludens". Com base nessa idéia, Pierre
Lévy também argumenta que "a multimidia interativa, gracas a sua dimensao
reticular ou ndo linear, favorece uma atitude exploratéria, ou mesmo ludica, face ao
material a ser assimilado" (4).

O carater interativo dos novos dispositivos de comunicagao rompe definitivamente
com o esquema classico emissor-receptor. As mudangas no processo de difusdo,
armazenamento e consumo na cadeia informacional ja sao evidentes. A Internet,
por exemplo, € um ambiente multidirecional onde nao ha qualquer espécie de
hierarquia ou gestao centralizada. O modelo comunicacional "UM-TODOS", que
caracterizou os sistemas tradicionalmente cunhados de comunicacdo de massa, da
lugar ao modelo "TODOS-TODOS", com o surgimento das redes telematicas.

Os recursos do mundo digital, a exemplo do hipertexto, permitem uma nova
modalidade de leitura, recentemente designada de navegacao. Ao explorar as
multiplas possibilidades e caminhos possiveis, cada usuario vai encontrando 34 de
forma desconexa 34 as informagdes que necessita e estabelecendo uma ordem
l6égica prépria. Desse modo, a idéia de massificagdo também vem sendo
progressivamente abalada. A ndo-linearidade contribui para diversificar as
interpretagdes, antes limitadas pela estrutura unidirecional dos meios de
comunicacdo tradicionais.

A evolucdo da informatica caminha em direcdo a criagcao de aparelhos e programas
cada vez mais faceis de operar e que ndo exigem conhecimento técnico
especializado. Portanto, podemos afirmar que é o desenvolvimento da interface
gue vai permitir uma maior interacao entre o homem e o computador. O
aperfeicoamento das interfaces graficas atinge seu ponto maximo com a chamada
realidade virtual. Enquanto a escrita instaura o mundo da representacao, a
televisdo substitui a representacdo pela apresentacdao, o computador abre-nos a era
da simulacdo. Nao trata mais da perseguicdo mimética de fazer parecer real, e sim
de fazer como se fosse real.
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