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AS MÁQUINAS DE INFORMAÇÃO
TECNOLOGIAS DA NOVA MÍDIA

As atuais mudanças são a terceira grande transformação nas tecnologias de mídia de massa nos tempos modernos. 

· A primeira aconteceu no século XIX, com a introdução das impressoras a vapor e do papel de jornal barato. O resultado foi a primeira mídia de massa verdadeira – os jornais “baratos” e as editoras de livros e revistas em grande escala.
· A segunda transformação ocorreu com a introdução da transmissão por ondas eletromagnéticas – o rádio em 1920 e a TV em 1939.
· A terceira transformação na mídia de massa – que estamos presenciando agora – envolve uma transição para a produção, armazenagem e distribuição de informação e entretenimento estruturadas em computadores.
Sob vários aspectos, esse novo padrão de mídia é qualitativamente diferente dos anteriores. Uma tecnologia – a computadorização – agora é o módulo para todas as formas de produção de informação: som, vídeo e impressos. Como resultado, os computadores estão obrigando a uma restururação maciça dos serviços de mídia antigos, criando, ao mesmo tempo, um novo grupo de serviços concorrentes. As velhas diferenças perdem nitidez à medida que os computadores transformam os produtos tradicionais e acrescentam novos.
A tecnologia sempre foi determinante na definição e atuação da mídia de massa. Isso continuará sendo assim nos próximos anos.
A ERA VINDOURA DOS TELECOMPUTADORES

Essa mudança para os serviços de consumo tem seu ritmo imposto pela fusão tecnológica de duas máquinas familiares – computadores e televisão. O resultado é um novo tipo de híbrido eletrônico, o telecomputador. Sendo um aparelho voltado para o consumidor, o telecomputador acabará por substituir os televisores antiquados, e também os computadores pessoais, aparelhos de videocassete, máquinas de jogos, toca-discos digitais e outros dispositivos eletrônicos.

Os televisores serão transformados de receptores passivos de imagens distantes em instrumentos interativos de multimídia capazes de lidar com todos os tipos de serviços de vídeo, dados ou som. Esses serviços serão distribuídos através de redes a cabo e redes sem fio, cada uma com capacidade de centenas de canais de vídeo interativos e milhares de links bidirecionais de dados.

Pela primeira vez, toda uma gama de mídia, antiga e nova, estará eletronicamente a disposição dos consumidores domésticos.
A mídia de massa é uma pequena parte das instituições sociais e econômicas que estão sendo moldadas por essa mudança. Os bancos e outras organizações financeiras, por exemplo, dependem quase que totalmente das novas ligações computador/comunicações. O setor de mídia apenas começa a alcançá-los. Cada vez mais, ela vê seu futuro papel como o de um provedor eletrônico de produtos de informação e entretenimento.
A REVOLUÇÃO DO CHIP

A chave para essa mudança é o chip semicondutor, a pedra angular da era da informação. 

Uma nova geração de chips mais eficientes surge, em média, a cada dois anos desde que os primeiros dispositivos semiconcutores de silício foram desenvolvidos na década de 60. 

A tecnologia de ponta dos chips já reduziu os computadores de máquinas do tamanho de uma sala para dispositivos que cabem na palma da mão. Uma tecnologia recente – o flash-memory chip – resultará em computadores ainda menores. Ao contrário dos chips anteriores, o flash-memory chip retém a informação quando o computador é desligado. Isso torna desnecessário o uso de sistemas de armazenagem em disc-drives volumosos em dispositivos leves como os laptops e outros pequenos computadores.

As tecnologias baseadas em chips estão transformando as indústrias de mídia de 2 maneiras:

· Primeiro, na computadorização da produção de informação
· Segundo, na distribuição dos produtos de mídia através de circuitos de comunicação de alta capacidade.
COMPETINDO PELO MERCADO DE INFORMAÇÃO VIA PC

O primeiro serviço americano a oferecer um elenco de dados orientados pelo consumidor foi o Prodigy, desenvolvido pela IBM e pela Sears Roebuck nos anos 80. O serviço oferecia compras a domicílio, guias de viagem, classificação de restaurantes, uma enciclopédia, jogos, notícias, preços de estoque, informações meteorológicas, serviços de pagamento automático de contas e rede de correio eletrônico.
O Prodigy logo encarou uma competição acirrada por parte dos serviços rivais – particularmente da America OnLine (AOL), que acabou por superá-lo na competição por assinantes -, todos fazendo de tudo para descartar o outro com formatos de informação inovadores, “salas de bate papo” e projetos gráficos. No entanto, o rápido crescimento destes serviços online deveu-se amplamente à habilidade desenvolvida para propiciar acesso fácil à Internet e aos recursos da Web.
Até recentemente, as redes online não representavam uma ameaça econômica séria para jornais, televisões e outras mídias convencionais. Os serviços online eram vistos como suplementares, e não substitutos para a mídia tradicional.
COMPACT DISCS: DA MÚSICA À MULTIMÍDIA

O CD, originalmente introduzido como um substituto digital para os discos de vinil, vem expandindo sua utilização desde os anos 90. A tecnologia do CD também facilita a armazenagem de fotografias, mapas e outras imagens.
A capacidade de armazenamento de CDs e similares está se expandindo dramaticamente. A Matsushita, maior companhia eletrônica do Japão, está desenvolvendo um dispositivo que terá uma capacidade de armazenamento 1.000 vezes maior que a dos discos óticos ou magnéticos. Esta tecnologia será capaz de armazenar o conteúdo de um CD atual num espaço tão reduzido quanto um ponto numa página impressa.

Esse e outros aparelhos avançados ainda estão, em grande medida, no estágio de pesquisa e desenvolvimento. Enquanto isso, discos digitais tornam-se cada vez mais a forma preferencial em que a informação é armazenada e recuperada.
A APOSTA DA MÍDIA NA TECNOLOGIA DE DISCO

O DVD (digital video disc) é um grande avanço tecnológico sobre os CDs mais antigos. Podem misturar e juntar qualquer combinação de voz, vídeo ou dados de informação com alta qualidade visual e sonora. Eles também têm uma maior capacidade de armazenagem. 

A aceitação dos DVDs pelos consumidores foi lenta nos anos 90, principalmente porque eles necessitavam de um equipamento “player” mais caro, mas a resistência caiu conforme o preço também abaixou.

A tecnologia dos discos multimídia será um grande desafiante (e uma oportunidade de produto) na mídia tradicional nos próximos anos. Mais serviços de impressão, vídeo e voz estarão disponíveis em discos com dispositivos de armazenamento indempendentes, substituindo os mercados da mídia tradicional. Atualmente já temos os estúdios de Hollywood que passaram seus produtos em vídeo para o formato DVD; as editoras de livros que comercializam edições em disco, acrescidas de segmentos de áudio e vídeo; editoras de jornais e revistas adaptam seus produtos impressos, com material audio-visual complementar, para discos.

Tecnologias mais novas permitem que os discos sejam conectados online às redes de informação e entretenimento. Deborah Baker, diretora dos serviços multimídia da AOL, observa:
Os CDs tradicionais foram projetados para proporcionar ao usuário individual uma experiência divertida ou excitante através de interações com o computador. Através da integração com a America OnLine, o usuário também pode interagir com outras pessoas. Isso acrescenta uma nova dimensão à multimídia, permitindo às pessoas enviar correspondência, bater papo ou entrar em um auditório para um evento específico.

O PODER DO TELECOMPUTADOR


Esses desenvolvimentos da multimídia ganharam uma audiência consumista de usuários de computador. No entanto, uma forma de multimídia diferente de emissão é necessária para que uma ampla gama de serviços de informação e entretenimento seja levada à audiência de massa. Para as indústrias de mídia, essa possibilidade é a principal esperança para expandir seus mercados de consumo.

O mercado consumidor para serviços de mídia de última geração não surgirá por inteiro até que as tecnologias de vídeo, som e dados sejam integradas num único aparelho doméstico. O resultado será o telecomputador, que fornecerá serviços multimídia aos lares via cabo ou canais de satélite de alta capacidade. Além dessas ligações externas, serão equipados com capacidade para CD interativos. Os telecomputadores (ou “TV inteligente”) poderiam tornar-se a ligação-mestra, fornecendo serviços de mídia convencional e nova a grandes públicos.
ACELERANDO O TEMPO DIGITAL

Até muito recentemente, a televisão digital era considerada uma possibilidade de longo prazo, dados os enormes requisitos computacionais envolvidos nas imagens de vídeo. A digitalização transformará a televisão, da mesma forma como a tecnologia do CD digitalizado mudou o mundo da gravação musical. Os atuais televisores se transformarão em relíquias; os novos não só exibirão uma imagem muito melhor, como também servirão como um sistema de telecomputação polivalente, oferecendo uma ampla gama de serviços de informação e entretenimento canalizados para os lares por provedores externos ou por recursos de CD interativos embutidos no aparelho.

O telecomputador será o ponto central do que os entusiastas da indústria chamam de “a casa inteligente”, onde a computadorização torna-se parte essencial da vida doméstica. Pesquisadores do Laboratório de Mídia do MIT embarcaram num projeto, chamado Things that Think (coisas que pensam), que utiliza computadores minúsculos, espalhados aleatoriamente pela casa, que receberão e transmitirão um leque de instruções.
APRIMORANDO A INTERNET

A Internet está rapidamente se tornando parte do padrão digital multimídia, modificando as formas que as companhias de mídia clássica utilizam para criar e comercializar seus produtos. Pela primeira vez, elas enfrentam a perspectiva de competição com outras companhias que não estão associadas ao setor de mídia.
A telefonia via Internet está se expandindo rapidamente.  Um dos incentivos para isso tem sido de natureza econômica: as chamadas via rede podem ser feitas para qualquer lugar do mundo a um preço de ligação local.
Transmissões de rádio via rede são possíveis devido aos avanços nos programas de audio-on-demand.  

A transmissão de vídeo via Internet é mais complexa, mas envolve basicamente a mesma tecnologia. Devido à necessidade de uma largura de banda maior, o vídeo online é limitado atualmente a uma pequena tela. A imagem resultante é ruim, no entanto; o vídeo na Internet é um setor em crescimento. Começou em 1996, quando a MTV, a rede de música popular, lançou um canal 24 horas de TV a cabo que poderia ser visto simutanemante nos PCs e nas páginas Web contendo informações suplementares.
Esse e outros desenvolvimentos similares levaram a produção de “cibernovelas”, versões digitais de novelas de TV. Um dos primeiros “ciberseriados”, Techno 3, foi baseado no seriado dos anos 70, As Panteras, onde 3 lindas e inteligentes investigadoras são controladas por um “cyberterrorista”.
As companhias de mídia clássicas ainda não estão sendo ameaçadas por esses desenvolvimentos da Internet. Vai levar ainda um tempo até que, por exemplo, a rede possa distribuir uma qualidade de imagem semelhante àquela que as transmissões de TV de alta definição via ondas eletromagnéticas podem ter. No entanto, os serviços de áudio e vídeo da Internet estão se expandindo.

SISTEMAS DE CABO: A FRONTEIRA DO VIDEO

Outras companhias estão avaliando o impacto de longo prazo desses novos serviços da Internet, e desenvolvendo seus próprios serviços multimídia para a rede. Os alvos iniciais escolhidos por elas foram as oportunidades criadas no desenvolvimento de páginas Web para serviços de TV a cabo.
Um líder na exploração das capacidades multimídia da Internet tem sido a Cable News Network (CNN) da Time Warner. Em 1998 a CNN criou o Videoselect, um serviço que distribui uma programação contínua de vídeo e áudio no website da rede. O serviço começou oferecendo versões individuais em vídeo de até vinte notícias do dia. Além disso, a página web da CNN oferecia pequenos videoclipes, incluindo a possibilidade de enviar seis canais de vídeo simultaneamente.
Outro novo recurso, o Videovault, permite aos navegadores da Web acessar antigas histórias armazenas nos extensos arquivos de vídeo digital da CNN.
Com o Videoselect, a CNN foi pioneira no que pode eventualmente vir a ser uma característica comum da Internet – informação multimídia em voz, vídeo e impresso.
Apesar das hesitações sobre a entrada em um caro e pouco conhecido ramo de atividade, as firmas de mídia sabem que o futuro vai ser determinado pelo DVD, HDTV, Internet e demais tecnologias avançadas similares.

Os telecomputadores e outros aparelhos multimídia irão competir pelo tempo, atenção e dólares atualmente gastos nos serviços e equipamentos convencionais de mídia. Em um nível, isso significará perdas de negócios para as mídias tradicionais, mas em outro, abrirá novas oportunidades de fornecer informações e entretenimento, sob atrativos e lucrativos novos formatos.

REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual (RV) é uma novidade que pode se juntar ao mix da multimídia. É um novo tipo de interface homem-computador que oferece um mundo de fantasia onde jogos e outros recursos de informação estão à disposição dos consumidores.

A RV permite ao usuário criar e experimentar situações de fantasia que são geradas por computadores carregados com programas interativos. Em lugar de teclados, os usuários dão instruções por comandos de voz, movimentos de cabeça, dos dedos e outros gestos naturais. A meta final dos engenheiros de RV é simular um ambiente onde a pessoa possa mover-se e manipular objetos à vontade.
A RV é mais do que um jogo de ficção-científica. É também uma subdivisão pequena, porém em rápido crescimento, da indústria de mídia.

A dra. Sandra Key Heisel descreve seu aparecimento como “a mais profunda mudança na gestalt do século XX”. Ela e outros praticantes vêem importantes aplicações nos campos da educação e do entretenimento.

Vamos demorar um pouco para saber se a RV virá a ser uma força de mídia ou continuará sendo apenas mais um dispositivo tecnológico interessante. Como ferramenta de informação, ela poderia acrescentar novas dimensões à nossa compreensão do mundo. Como dispositivo de entretenimento, ela poderia ser o brinquedo super-Nintendo que poria no chinelo todos os outros jogos de computador.
_____________________________
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