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Comego por referir que este texto aparece depois dos conselhos dados pelo Prof.
Anibal Alves no decorrer de um Conselho Ciehtiﬁco do DCC no inicio do ano de 2009.
Apresentava uma proposta para a criagéio de um novo mestrado no departamento e
foi ai que a intervencdo do Professor Anfbal se desenhou no sentpdo de me incitar a
produzir conhecimento que pudesse vir a. ajudar a definir um nove campo de estu-
dos. Assim tenho que comegcar por lhe ag‘radecer o facto de ter acred1tado em mim,
no meu discurso, de o ter aceite e mais do que isso, ter procurado e ter em1t1do pala-
vras de apoio a criagdo de um possivel novo cammho de estudos dentro da drea da
comumcag:ao ‘

Faldvamos de media interactivos, uma deﬁmgao que se pretende capaz de defi-
nir um novo campo delimitador da fronteira entre os chamados media trad,’zczonazs
e novos media.

1. A evolugdo conceptual

Dada a natureza acelerada por razdes do suporte tecnolégmo as aphcag:oes 1nte—
ractlvas digitais tém sido identificadas de diferentes formas ao longo do tempo e em
fungdo da tecnologia do momento — multimédia, novos media, media digitais. A defi-
nigao do termo multimédia surge no campo da engenharia para definir:plataformas
capazes de suportar simultaneamente diferentes fipos de suporte (texto, som e
video). A sua evolugdo enquanto campe de estudos procurou definir-se como a cién-
cia que estuda artefactos eriados a partir de “qualquer combinacao, de dois ou mais
media, representades sob a forma digital, suficientemente bem integrados para
serem apresentados através de uma interface iinica ou manipulados por meio de
um 1inico programa de computador” (Chapman & Chapman 2000), ou por cutro lado,
“uma combinagdo, controlada por computador, de texto, graficos, imagens, video,
dudio, animagéio e qualquer outro meio pelo qual a informagédo possa ser represen-
tada, armazenada, transmitida e processada sob a forma digital, em que existe pelo
menos um tipo de media estdtico e um tipo de media dindmico” (Ribeiro, 2004).

_ Seguindo estas definicoes o multimédia, enquanto definicio tecnoldgica, dife-
renciava-se do audiovisual — cinema, video, TV — pela sua natureza digital e depen-
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déncia do computador. Mas enquanto defini¢ies de objecto da comunicagdo néo se
diferenciavam. Retirando a questéo tecnolégica do computador e de suporte digital,
ambas as defini¢des poderiam enquadrar o cinema ou a televisio.

Assim surgiram novas designagbes com o intuito de aprofundar a diferenciacéo
entre o analdgico e o digital fazendo surgir novas terminologias como Novos Media
e Media Digitais. A mais amplamente utilizada, novos media, tem caryegado consigo
a problemética do tempo e sua progressiio num campo em que o nove tem uma dura-
¢do muito limitada, Assim e em alternativa ac novo foi-se convencionando em sua
vez o digital. Contudo esta foi também uma solugéio incapaz de definir em concreto
o cardcter diferenciador dos apelidados novos media uma vez que todos os media
tradicionais comegavam a seguir o caminho natural da digitalizacéo. Em 1999, Star
Wars: Episade I - The Phantom Menace, era o primeiro filme de imagem real a ser,
inteiramente e apenas, rodado em suporte digital. Assim com o processo de digita-
lizag#o operado sobre toda a indtstria dos media era necessério especificar no con-
creto o que mantinha distante o multimédia do audiovisual, o que levou & designacéio
de multimédia interactivo, conceito assente no campo de estudos da Interacgao
Humaneo-Computador (IHC), onde a primeira linha de pesquisa se baseia nos pro-
cessos de interaccéo da relagdo homem e miquina.

No entanto, ¢ dadoe o seu grande apelo, manteve-se no sense comum como mul-
timédia apenas. No nosso pais voliaram a surgir designagdes como comunicacdo
multimédia para definir o novo campo de estudos da comunicagfio na academia por-
tuguesa. Enquanto na cultura anglo-saxdénica hd muito que o multimédia tinha dado
lugar apenas aos novos media ainda que os objectos se mantivessem o8 mesmos,
“por novos media entendemos: a internet, os jogos de computador (...) no fundo qual-
quer coisa digital e em movimento” (Austin e Doust, 2007). Ou seja depois de termos
encontrado o cerne da questio e de termos identificado uma drea de estudos como
a IHC gue hé muito se preocupa com o estudo da interactividade, voltdmos ao prin-
cipio assumindo meramente os dois pressupostos anteriores: a motricidade combi-
natéria de vdrios media e o suporte digital.

Deste medo acreditamos ter chegado o tempo em que o campo preciso de se
assumir e precisa de aceitar a sua raiz e transpd-la para o centro das suas atenges.
O conceito de Media Interactivos é de entre estes o que melhor pode enfatizar a cono-
tagdo com a questio elementar de diferenciacdo entre os media tradicionais e os
novos, entre os digitais e os analégicos, entre os multi e 0os mono, ou seja, basear a
sua procura na questéo chave das propriedades interactivas.

2. A criatividade

O campo dos media interactivos é vasto e em constante mutagfo ¢ ampliagio,
contudo e por necessidade de definirmos com melhor exactidéio a que nos referimos
na esséncia deste artigo, é do nosso interesse recortar o campo. Assim faremos aqui
uma apologia dos media enquanto matrizes de produ¢éo de contetidos.




NELSON ZAGALO

Ou seja, quando nos referimos aos antigos media por oposigao 208 NOVOS media,
raramente falamos do telefone ou do telégrafo, falamos antes da imprensa, do radio
e televizao e do cinema. Talvez porque os primeiros enquanto media serviram mera-
mente de ferramenta de comunieacéo e raramente foram utilizados como meios de
comunicacdc de mensagens elaboradas no tempo e em detalhe, & ;'semelhanga dos
contetidos criativos ou artisticos (noticia, novela, filme, filme interactivo, videojogo).
Neste sentido é do nosso interesse definir aqui o recorte de media interactivos dis-
tanciando-se das meras ferramentas tecnoldgicas sociais (alguns exemples eomo
fwitter, instant messengers, foruns, flickr, facebook entre muitos outros), Assim é rele-
vante centrarmo-nos sobre os conteddos e o modo como estes sfio delimitados e trans-
formados pelos media interactivos. E importante estudar os media interactivos e
ajudar a desenhar os mais eficazes modelos comunicacionais para o use dos mesmos.

De acordo com um estudo da Comissdo Europeia sobre contettdqs criativos inte-
ractivos?, as receitas geradas pelos contetidos online quadruplicardo até 2010, pas-

sando de 1800 M<> em 2005 para 8300 M<>, e 0s contetidos online representardo

igualmente uma parte consideravel das receitas totais em alguns sectores: cerca de
20% na muisica e 33% nos jogos video. A disponibilidade e a adopgéo da banda larga,
bem como a possibilidade crescente de aceder a contetidos e servigos criativos em
gualquer local e a qualquer momento, fazem surgir novas formas de aceder e influen-
ciar os conteddos criativos disponiveis em redes mundiais como a Internet, tanto
em caga como através de dispositivos méveis. Um estudo da PermissionTV? de
Dezemhro de 2008 junto de 400 lideres de empresas da drea digital aponta as expe-
riéncias com video interactivo como a préxima evolugio para o video online e o sto-
rytelling® interactivo como 0 mais eficaz meio para os contetidos online. K sobre estes
conteridos que pendem os novos programas de apoio comunitario® ¢ viram recente-

" mente o seu papel ser reconhecido pelo governo portugués no dmbito da criagéo de
um Cluster das Indidstrias Criativas do Norte®.

3. A interactividade

Quando falamos de interactividade, falamos da mesma enquanto parte de um
conteido e nfio enquanto parte de uma teenologia, Um filme néo contém interactivi-

2 Ver o estudo, “Interactive Content and Convergence; Implications for the Information Scciety”, da Direcgdo-Geral
Sociedade da Informagéo e Media, da Comisséo Europeia, 25.01.2007, http//ec.europa .ew/information_society/eeu-
rope/i2010/docs/studies/interactive_content_ec2006.pdf (30.3.2009)

3Ver o estudo “Industry Survey Forecasts Adoption of Interactive Video in 2009 em htip:/iwww,
permissiontv.com/about/news/66/industry_survey_forecasts_adoption_of_interactive video_in_2009

4 Do inglés, acto de contar histérias. ’ '

§ Ver a apresentagdo da Call 3 doe FP7 da area ICT: ftp/ftp.cordis.europa.ewpub/ist/docs/ket/intelligent-content-in-
fp'7-3rd-ict-call_en.pdf (30.3.2009)

6 Ver “Desenvolvimento de cluster de indiistrias criativas na Regiao Norte”, in portal do Governo de 2008.-07-23,
hitp://www.portugal.gov.pt/portal/pt/governos/governos_constitucionais/gel17/ministerios/maotdr/
comunicacao/intervencoes/20080729_maotdr_int_industrias_criativas_norte.htm e “Indvistrias Criativas”, in Ser-
ralves: http://www.serraives pt/gea/?id=3068 (30.3.2009)
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dade porque podemos colocar em pausa, parar ou avangar e retroceder. A interacti-
vidade ndo pode ser vista apenas como uma interaccdo potenciada pela tecnologia e
para a qual o contetido néo foi desenhado pelo seu autorfemissor. Um contetido que
néo possui na sua esséncia uma interacgio pensada previamente pelo autor, para
potenciar acessos comunicativos”, e assim de valor semAntico para o receptor/utili-
zador quando este interage por esse modo, continua no reino da nig-interactividade,

A interactividade estd na base do contetido e é fruto das novas possibilidades
criadas pelos media. A interactividade assenta numa possibilidade tecnolégica que
actua sobre o media alterando profundamente o modelo de comunicagéo e o objecto
da mensagem,

-Seguindo a sua definigéio mais consentdnea “a interactividade significa a capa-
cidade para intervir de forma significativa no seio da propria repredentacgio, e néo
apenas a interpretar de forma diferente” Cameron (1995). De forma mais concreta
sera “a capacidade dada ao utilizador para este poder manipular e afectar a sua pré-
pria experiencia de forma directa sobre o media” (Packer e Jordan, 2001:xxxv).

4. Conclusides

Em jeito de conclusio devemos referir as necessidades multidisciplinares da
drea, que podem ir desde as artes e humanidades a computacéo avangada e mate-
mitica, passando pelas ciéncias sociais, tendo a comunicagiio como centro de super-
viso e defini¢iio do corpo tedrico e sua aplicabilidade. Nesse sentido quaiguer desvio
deste modelo, que se serve das ciéncias da comunicagdo como gestoras do processo
criativo, conduzird a um viés do potencial de desenvolvimento ou do enriquecimento
seméntico, consoante o lado que assuma a dominéncia. Fica claro que a interactivi-
dade e os media interactivos nio devem subordinar-se a nenhuma drea e devem
antes fazer convergir sobre si as potencialidades de cada quadrante da ciéncia em
funcdo das necessidades e sempre com um claro objectivo, de optimizac¢do da rela-
¢do entre o objecto ¢ o sujeito, e assim da sua comunicacéo.
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0 acesse comunicative, serve de enquadramento conceptual para aquilo que chamamos de nés de informagéo, De

forma metaférica s6 posso aceder a uma auto-estrada quando encontro uma entrada previamente desenhada para
tal, de outro mode ndo posso sair nem entrar. O mesmo se d4 com a mensagem previamente preparada para tal.




