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Resumo

No presente trabalho, um ensaio tedrico-metodoldgico, procura-se relacionar as consideragoes
de Castells (1999a, 1999b e 2000) acerca das tecnologias da informagdo e da sociedade em
rede com os pressupostos de Jenkins (2008), referentes a cultura da convergéncia, e de
Tapscott (1999), quando trata da nova geragao digital. Tais contribui¢des agregadas, além de
nos propiciar o entendimento conjuntural da realidade sociocultural da atualidade, nos
permitem esclarecer, na sequéncia, os termos da chamada crise da imprensa tradicional,
conforme Albarnoz (2003). Elas também nos autorizam ousar. Ao propormos, seguindo a
logica convergente, uma aproximacao efetiva entre entretenimento e informacgdo, mais
precisamente com os videojogos € com o que nos apresenta Moreno (2003), busca-se
propositivamente o desenho de um novo e hibrido modelo de negdcio a fim de superar a crise
da industria informativa e cativar no trato com as noticias o publico jovem, que culturalmente
ndo tem mais o habito de informar-se seguindo velhas receitas.

Palavras-chave: Sociedade em rede; Geracao digital; Crise da imprensa; Entretenimento;
Jornalismo.

Abstract

In this paper, a theoretical and methodological test, we try to relate the considerations
Castells (1999a, 1999b and 2000) on information technology and networked society with the
assumptions of Jenkins (2008), concerning the culture of convergence and Tapscott (1999),
when is the new digital generation. Such contributions aggregate in addition to providing the
cyclical understanding of socio-cultural reality of today, allow us to clarify further, the terms
of the so-called crisis of the traditional press as Albarnoz (2003). They also allow us to dare.
In proposing, following the logic of convergence, an effective approach between
entertainment and information, specifically with video games and what gives us Moreno
(2003), with proposals seek to design a new, hybrid business model to overcome the crisis in
the information and engage in conversation with the news the young audience, that culturally
no longer has the habit of informing by following old recipes.

Keywords: Network society; Generation digital; Crisis of the press; Entertainment,
Journalism.
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Resumen

En este trabajo, un examen tedrico y metodologico, tratamos de relacionar las
consideraciones Castells (1999a, 1999b y 2000) sobre la tecnologia de la informacion y la
sociedad en red con la hipotesis de Jenkins (2008), relativa a la cultura de la convergencia y
de Tapscott (1999), cuando se refiere a la nueva generacion digital. Esas contribuciones
globales, ademds de proporcionar la comprension ciclica de la socio-realidad cultural de
hoy, nos permiten clarificar mas, los términos de la crisis de la prensa tradicional segun
Albarnoz (2003). También permiten que nos atrevamos. Al demostrar, siguiendo la logica de
la convergencia, una conexion entre el entretenimiento y la informacion, especificamente con
los videojuegos y lo que nos da Moreno (2003), se tiene por objeto proponer el diseiio de un
nuevo modelo de negocio, a fin de superar la crisis en la industria de la informacion y llamar
la atencion del publico joven que culturalmente ya no tiene lo costumbre de obtener la
informacion siguiendo las viejas recetas.

Palabras clave: Sociedad en red; Generacion digital; Crisis de la prensa; Entretenimiento,
Periodismo.

Introduciao

Nosso ponto de partida neste trabalho comunga com as preocupagdes de Castells
(1999a, p.49): esta-se atualmente vivendo um dos raros intervalos na historia. Um intervalo
cuja caracteristica ¢ a transformacdo de nossa “cultura material” pelos mecanismos de um
novo paradigma tecnoldgico que se organiza em torno da tecnologia da informagdao. Manuel
Castells vem estudando, ao longo dos ultimos anos, as transformag¢des mundiais ocorridas
desde a década de 1970. Tal estudo, empiricamente sustentado, resultou em diversas
publicacdes das quais podemos destacar a trilogia 4 Era da Informag¢do - composta pelos
seguintes volumes: A Sociedade em Rede (1999a), O Poder da Identidade (1999b) e Fim de
Milénio - Tempo de Mudanga. (2000). Mais recentemente, na obra A Galaxia Internet:
Reflexoes sobre Internet, Negocios e Sociedade (2004), Castells analisa varios dominios da
pratica na Internet e apresenta importantes reflexdes sobre a economia que fervilha no mundo
virtual. Detalha também a cultura da Rede, estudando as manifestagoes culturais dos
diferentes grupos que integram o espago de fluxos; e discute a politica da Internet além de
aprofundar as reflexdes sobre a divisao digital.

Tais pressupostos, juntamente com as consideragdes de Jenkins (2008) relacionadas a
cultura da convergéncia, ¢ de Tapscott (1999) quando fala da nova geragao digital, nos
permitem esclarecer, os termos da chamada crise da imprensa tradicional, conforme Albarnoz
(2003). E também nos autorizam a propor, em busca de solugdes, uma aproximagao efetiva
entre entretenimento e informagdo, mais precisamente com os videojogos como nos mostra
Moreno (2003). Tenta-se apresentar na sequéncia os termos dessa aproximagdo teorico-
conceitual.
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As tecnologias da informacao na sociedade em rede

O desenvolvimento das tecnologias da informagado €, no entender de Castells, a mola
propulsora do processo de transformacdo contemporaneo. No entanto, tal revolu¢do ndo foi
ocasionada por um fato unico, ela veio acompanhada de, no minimo, outros dois elementos:
os movimentos libertarios da década de 1960 e a crise da oposi¢ao dual entre os sistemas
capitalista e socialista. Mesmo esses fendomenos sendo uma “coincidéncia historica” como diz
Castells, eles se interligam e compdem o cenario em que se desenvolve a base da complexa
trama da nova economia, da nova sociedade em rede e da nova cultura da convergéncia.

Nessa fase, apesar da importancia atribuida por Castells as tecnologias da informacao,
este nega o que poderia ser qualificado como ‘“determinismo tecnologico”. O autor
compreende que as origens € as trajetorias das maiores mudangas tecnologicas sdo sociais.
Em uma comparacdo com a Revolugdo Industrial, ele nos mostra que mais uma vez na
histéria da humanidade uma invengdo tecnoldgica estd impulsionando os rumos sociais,
econdmico e culturais. Trata-se do desenvolvimento das tecnologias da informagdo (TI),
definidas por Castells como “o conjunto convergente de tecnologias em microeletronica,
computacdo (software e hardware), telecomunicacdes/ radiodifusdo e optoeletronica”
(Castells, 1999a, p.49).

Castells destaca dois aspectos basicos que caracterizam a revolucao tecnoldgica atual:
a énfase nos processos, apesar da inovagao continua dos produtos; e o fato de a informagao
ser tanto a matéria-prima fundamental, quanto o produto no novo paradigma socioecondmico
denominado por ele como “informacional”. O autor considera ainda que a informagdo e o
conhecimento foram sempre, por definicdo, elementos essenciais nos processos do
descobrimento cientifico ¢ da mudanca técnica, no entanto este ¢ o primeiro momento da
histéria no qual o novo conhecimento ¢ aplicado principalmente aos processos de geracao e
ao processamento do conhecimento e da informagao (Castells, 1999b, p.11).

A visdo de Castells fundamenta-se no entendimento de que os processos simbodlicos
sao constituidores do ser humano, das suas acdes e, consequentemente, da sua cultura. Assim
sendo, as tecnologias da informacao desenvolvidas para possibilitar, difundir, ou transformar
tais processos, t€m uma relagdo direta com a mente humana que passa a ser fonte de riqueza e
poder na nova sociedade. Nesses termos sdo decididamente relevantes as relagdes

estabelecidas entre a informacgdo, suas tecnologias de processamento, armazenamento,
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codificagdo e os processos produtivos na caracterizacdo do novo paradigma econdmico €
social.

Observa-se, portanto, que a revolucdo das tecnologias da informagdo esta gerando
rupturas radicais e provocando drasticas transformagdes, o que na opinido de Castells
materializa um novo sistema social — a sociedade em rede. O autor observa que as sociedades
atuais sao especialmente compostas por fluxos intercambiados através de redes de
organizagdes e instituicdes. Convivemos, portanto, com redes elétricas, redes de
telecomunicagdes, redes de transportes, redes de educagdo, redes hospitalares, redes
financeiras, redes de computadores, entre outras.

Nesse contexto, ha que se ressaltar o papel das tecnologias como elemento
impulsionador da estrutura de rede. Dela também faz parte uma cultura convergente de
virtualidade real construida a partir de um sistema de midia onipresente, interligado e
altamente diversificado que proporciona a transformagdo das bases materiais da vida — do
tempo ¢ do espaco — mediante a criacdo de um lugar de fluxos e de um tempo intemporal
como expressoes das atividades e das elites dominantes (Castells, 1999b, p.17).

Castells define fluxos como sendo ‘“sequéncias programaveis e repetitivas, de
intercambio e interacdes entre posigdes fisicamente distanciadas assumidas por atores sociais
em organizacdes e instituigdes da sociedade” (1999a, p.23). Rede, para o autor ¢ “um
conjunto de nos interconectados”, sendo que nod ¢ “o ponto no qual uma curva se entrecorta”
(1999a p.498). Dessa forma, a configuracdo da rede € flexivel, aberta, com possibilidades
ilimitadas de expansdo pela incorporagdo de novos nds e relativamente ndo hierarquizada.
Conforme Castells, as redes definem as posi¢des de atores, organizagdes e instituigdes na
nova sociedade e consequentemente na nova economia. Assim sendo, tal estrutura
inegavelmente modifica a operagdo e os resultados dos processos produtivos, interfere nas
formas de poder e transforma a cultura e a experiéncia humana.

Quanto aos processos culturais na sociedade em rede, Castells propde que as novas
tecnologias da informagdo e comunicacao estao criando a “cultura da virtualidade real”, cujo
desenvolvimento tomou corpo apds a década de 1990, com o surgimento da comunicagdo
mediada por computadores (CMC). Para ele, o que ¢ historicamente especifico ao novo
sistema de comunicagao organizado pela integracao eletronica ao sistema de comunicacao, do
tipografico ao sensorial, ndo € a inducao a realidade virtual, mas a construcdo da virtualidade
real, pois, todas as realidades sao comunicadas por intermédio de simbolos e, de certo modo,

toda realidade ¢ percebida de maneira virtual.
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Entao, pergunta-se Castells, o que ¢ um sistema de comunicagdo que gera virtualidade
real? E um sistema em que a propria realidade (ou seja, a experiéncia simbolica e material das
pessoas) € inteiramente captada e totalmente imersa em uma “composi¢dao de imagens virtuais
no mundo do faz-de-conta, no qual as aparéncias ndo apenas se encontram na tela
comunicadora da experiéncia, mas se transformam na prépria experiéncia” (Castells, 1999a,
p.395). Transformando o que aparece nas telas do computador e da TV na propria
experiéncia, a cultura da virtualidade real transforma programas educacionais interativos em
verdadeiros videogames, os noticiarios em verdadeiros espetaculos audiovisuais e esportes em
coreografias fantasticas.

Assim, ndo ¢ exagerado afirmar que a nova cultura da virtualidade real muda tanto os
processos de criagdo quanto os processos de aquisicao cultural. As antigas formas de ensinar-
aprender, os relacionamentos humanos, assim como os processos de socializagdo tomam
novos contornos diante das mudancas provocadas pelas novas tecnologias da informagao.
Surgem novos comportamentos, novos valores e novas visdes de mundo.

As analises de Castells mostram, fundamentalmente, o quanto o aparato tecnoldgico
esta vinculado aos processos sociais, econdmico e culturais da nova sociedade em rede.
Apesar de o autor ndo se voltar para as transformacdes que estdo ocorrendo em universos
mais restritos como os do jornalismo, ja que o foco central de seus estudos ¢ o processo de
transformagao social provocado pela revolucao das tecnologias da informagao em geral, suas
analises em nosso entendimento trazem contribui¢des fundamentais que nos ajudam a
compreender o que vem acontecendo e/ou o que vai acontecer no processo de producdo,

distribuicao e consumo dos produtos jornalisticos.

A cultura da convergéncia e a geracao digital

Por convergéncia na sociedade em rede, conforme Jenkins (2008, p.27), pode-se
entender o fluxo de contetidos através de multiplos suportes; a cooperagao entre multiplos
mercados midiaticos; € o comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo
que vao a qualquer parte em busca das experiéncias informativas e de entretenimento que
desejam. Segundo o autor, a palavra convergéncia consegue definir tanto transformacdes
tecnologicas e mercadoldgicas quanto culturais e sociais. Nela, com a revolugdo digital, as
novas midias tecnoldgicas ndo podem substituir de imediato as antigas. O que se presencia ¢ a
interacdo cada vez mais complexa entre midias de ponta e midias tradicionais. No caso da

aproximacao entre informagao e entretenimento isso € bastante visivel.
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A convergéncia ¢, portanto, para Jenkins, um processo € ndo um fim. Ela altera tanto a
logica pela qual a induastria mididtica opera quanto a logica pela qual os consumidores
processam as noticias € o entretenimento. O consumidor desses tempos, segundo o autor, quer
ver seus e-mails ou sua novela enquanto estd em casa, no transito, na rua ou no aeroporto, ou
seja, procura acessar a mesma informacao em varios suportes de midia. Logo, esse processo
envolve significativas transformagdes na forma de produzir e na forma de consumir, seja
informacio jornalistica e/ou entretenimento. E conveniente lembrar, porém, que este ndo é um
processo que vem das midias para os consumidores, mas sim dos consumidores para os
suportes mididticos. Nesse turbilhdo, as empresas jornalisticas, por exemplo, estdo tendo de
incorporar formas de acelerar os fluxos de conteudo pelos canais de distribuicdo a fim de
aumentar as oportunidades de manter e atrair seus publicos, seus lucros e seus mercados.

Conforme Jenkins (2008, p.45), a convergéncia exige fundamentalmente que as
empresas repensem antigas suposicdes sobre o que significa consumir midias, suposi¢oes
estas que moldam tanto as decisdes de produgdo quanto de distribui¢do de conteudos
jornalisticos. Como aponta o autor, se os antigos consumidores eram tidos como passivos, 0s
novos, da geracao digital, sdo ativos; se os antigos consumidores eram previsiveis e ficavam
onde se mandava que ficassem, os novos consumidores sdo migratorios demonstrando uma
declinante lealdade as redes e aos meios de comunicagdo; se os antigos consumidores eram
individuos isolados, os da geragao digital sdo conectados socialmente.

Assim, parece natural que as empresas jornalisticas estejam tentando “expandir” seus
mercados potenciais por meio de movimentos de contetido canalizados por diferentes sistemas
de distribuicdo; com “‘sinergia” para aproveitar a0 maximo as oportunidades econdmicas que
esta expansao possibilita; e com “franquia” para se adequar ao empenho coordenado em
imprimir uma marca € um mercado a contetidos hibridos informo-ficcionais. Estas trés
palavras, segundo Jenkins (2008), significam convergéncia.

Nesse caminho novos mecanismos comerciais estdo sendo configurados com vistas a
manter a industria jornalistica sauddvel nos tempos de convergéncia. Também, novos
dispositivos de mediacdes estdo sendo implantados para ajudar os anunciantes a atingir suas
audiéncias, assim como novas praticas narrativas estdo sendo experimentadas para fidelizar
estas mesmas audiéncias que agora se encontram fragmentadas. Nessas praticas narrativas
inovadoras podemos considerar, sem duvida, a convergéncia de fungdes entre informagao e

entretenimento como trilha a desbravar, porém ja esté claro que para se obter sucesso junto ao
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consumidor da geragdo digital na sociedade em rede € necessario tornar imprecisa a fronteira
entre contetidos de entretenimento € mensagens informativas.

No mundo da sociedade em rede e da convergéncia toda a historia importante ¢
contata, toda a marca ¢ vendida e todo o consumidor ¢ cortejado por multiplos suportes de
midia. Nele a circulacio de contetidos, sejam eles informativos ou de entretenimento,
dependem e pressupdem a participagao ativa dos consumidores. Entretanto, a convergéncia
nao deve ser compreendida como um simples processo tecnoldgico, mas acima de tudo como
processos de transformacao cultural, & medida que os consumidores, principalmente os da
geracdo digital, sdo incentivados a procurar novas informacgdes e fazer conexdes em meio a
conteudos midiaticos dispersos (JENKINS, 2008, p.27).

Nesse cenario, fica visivel a socialmente revolucionaria relagdo entre os jovens e as
novas tecnologias da comunicagcdo e da informacao. Tal relagdo, desde o final do século
passado, vem sendo objeto de uma série de discursos académicos, midiaticos e
mercadoldgicos que tem procurado realcar sua cotidianidade produtiva. Muitos desses textos
nao hesitam em assinalar a emergéncia de uma distinta geragdo digital (TAPSCOTT, 1999).
Esse rotulo geracional, para Tapscott, enfatiza a curiosidade, a confianca e a destreza impar
com que os individuos nascidos depois de meados dos anos 1980 utilizam os
microcomputadores, a Internet e os telefones celulares para as mais diversas finalidades.

Essa geracdo digital que se estabeleceu, desde muito cedo, no convivio com os
aparatos tecnologicos, vem contribuindo significativamente na producdo de uma vida
inteiramente diferenciada daquela de representantes das geragdes anteriores. Garotos e garotas
da geragdo digital, conforme Tapscott (1999), em sua maioria nunca conceberam o planeta
sem computador, chats e telefone celular. Sua maneira de pensar inegavelmente foi sempre
influenciada pelo mundo complexo e veloz que a tecnologia engendrou. Para esse publico, o
celular passou a representar um acessorio definidor da personalidade e a separagdo entre o
real e o virtual ¢ imperceptivel. Eles nasceram e cresceram na rede e, mais importante, em
rede.

Os jovens de hoje, portanto, sdo a primeira geracao a amadurecer na era digital. Essas
criancas foram ‘“banhadas em bits” diz Tapscott. Elas ndo temem as novas tecnologias,
principalmente porque, para elas, ndo sdo apenas tecnologias e sim a propria realidade. Essa
geracdo estd fazendo emergir sua forga demografica, seus conhecimentos de midia, seu poder
de compra, seus novos modelos de colaboragdo, empreendedorismo e poder politico. Na

geracdo digital, segundo Tapscott (1999), os jovens sdo multitarefeiros: realizam varias
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atividades ao mesmo tempo. Para eles, e-mail ¢ antiguidade, usam telefone para mandar
textos, navegar na Internet, achar o caminho, tirar fotos, fazer video e colaborar.

Conforme o autor, o adulto tipico de meia-idade de hoje cresceu assistindo a cerca de
22 horas de TV por semana. E sé assistia. Ja a geracdo digital ndo assiste TV, trata-a como
musica ambiente, enquanto busca informacao, joga games e conversa com os amigos on-line.
Nesse sentido, os chamados “digitais” representam um desafio para todas as institui¢des.

Tais representantes geracionais também sdo chamados de “nativos digitais”. Isso
porque a nova geragao ja se apropriou dos meios digitais e agora se comunica, se informa, age
e até pensa de forma diferente. No Brasil, dados de uma pesquisa feita pela Millward Brown
(junho/2007) mostram que 67% dos jovens de 8 a 12 anos ja preferem navegar na Web a
assistir a TV; 26% ja tém seu proprio computador; 48% tém seu proprio telefone celular -
sendo que para um terco deles trata-se do segundo aparelho; um terco prefere fazer amigos na
Web a fazé-los na vida real; e 26% tém duas ou mais identidades na Internet.

Os dados e consideracdes apresentados até entdo sdo indicativos e/ou imperativos das
mudangas que assolam as diferentes esferas sociais, inclusive o campo comunicacional e o
jornalismo. Falar, por tanto, no novo universo da sociedade em rede e da geracdo digital, em
“crise na imprensa” ou nos modos tradicionais de produc¢do, distribui¢do e consumo da
informacao jornalistica ndo ¢ nenhum exagero, assim como indicar possiveis caminhos nessa

nova ordem ¢ o desafio fundante visado no presente estudo.

A crise da imprensa tradicional

Conforme Albarnoz (2003), duas indagacdes basicas tém de ser respondidas quando se
fala em crise na imprensa tradicional e/ou nas mudangas do fazer jornalistico e seu campo de
atuacdo: quais as transformagdes que as novas tecnologias e as redes digitais estdo
propiciando sobre a comunica¢ao? E quais sdo as tendéncias e os cendrios futuros que estdo se
desenhando? E nesse sentido que procura-se desenvolver nossa abordagem considerando de
imediato que alguns acontecimentos mundiais recentes contribuiram para modificar nosso
objeto de estudo. Identificar, nesse novo quadro, as transformagdes da midia e do jornalismo e
sua adaptag@o aos novos suportes e as redes digitais parece entdo fundamental.

No novo cenario da era digital ndo se supde uma revolucao, uma ruptura brusca com a
histéria anterior, em que as novas tecnologias apagam a natureza central da midia na
sociedade capitalista. Pelo contrario, as novas tecnologias pronunciam essa centralidade agora

sob novas plataformas digitais como a Internet. A imprensa escrita, um dos setores que mais

Revista Interamericana de Comunicac¢do Mididtica
E-ISSN 2175-4977 | v.13n.26 | 2014 | www.ufsm.br/animus



sentem o impacto dessas transformacdes em todo o mundo, tem sido a pioneira na abordagem
da Internet. Porém, inimeras interrogacdes, principalmente sobre o modelo de negbcio, os
beneficios e o poder dos velhos e novos atores midiaticos, impdem também sérios limites ao
incremento da competéncia e do pluralismo no fazer jornalistico.

As redes digitais convulsionaram profundamente as bases, relacdes e equilibrios sobre
0s quais se assentava a criagdo, a producdo e a distribuicao do jornalismo, da comunicagao e
da cultura. Diante da simples imagem de desintermediacdo e de relagdo direta entre oferta e
demanda, discurso dominante na geragdo digital, se experimenta uma crise nos modos
tradicionais do fazer jornalistico e se comprova um alargamento da cadeia de valor em meio a
amplas incertezas sobre os novos modelos de negocio exigidos.

Segundo Albarnoz (2003), pode-se dizer, sem exageros, que a circulagcdo de jornais na
Europa e nos EUA alcangou seu pico ja nas décadas de 1950 e 1960. Para o autor, ainda nessa
época o mercado atingiu a fase madura do ciclo de vida do seu produto — o jornal impresso. A
partir de entdo qualquer expansdo ja se mostrou dificil. Em contraponto, nos ultimos anos o
consumo de outras fontes de informagdo e entretenimento, na Internet por exemplo, ndo tém
parado de crescer, sendo isso, como vimos, de particular importancia nas geragdes mais
jovens nascidas sob a égide do computador.

A partir de entdo, as vendas de jornais diarios tém caido sistematicamente na Europa,
especialmente depois da década de 1990. Tanto na Europa quanto nos EUA e no Japao se
percebe uma queda na imprensa diaria manifestada principalmente pelo retrocesso da difusao
informacional; pela perda de parte do mercado publicitario para novos suportes midiaticos;
pela queda do ntimero de leitores jovens; pela diminuicao da influéncia da imprensa frente aos
outros meios de comunicagdo; ¢ pelo aumento dos custos fixos de producdo e distribuigcdo —
especialmente o preco do papel. Entre 1986 e¢ 1999, conforme dados apresentados por
Albarnoz (2003), as vendas de jornais diarios na Europa e nos EUA j4 havia caido em média
7%. A partir de entdo, elas tém variado negativamente de 0,1 a 0,4% ao ano. O numero de
titulos e publicacdes também caiu. A queda de vendas dos exemplares diarios pde o setor num
circulo vicioso do qual ¢ dificil escapar: com menos exemplares vendidos as empresas
jornalisticas obtém menos recursos com as vendas diretas e também com a comercializagao de
espago para anunciantes.

Contudo, cabe destacar que o setor historicamente sempre enfrentou uma continua
reconversao tecnoldgica. Na realidade européia, ja no final dos anos 1950 e comego dos 1960,

com a utilizagdo do procedimento offset e a fotocomposi¢do, abandonou-se o sistema
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tipografico tradicional. Na metade da década de 1970, outro ciclo de renovagdo afetou
diretamente as redagdes, o coracao da empresa jornalistica: com a substitui¢do das maquinas
de escrever pelos computadores, o jornal havia se transformado em um meio eletronico.
Depois, com a revolucao dos softwares e com a reducao dos custos da tecnologia, se viu o
aumento da capacidade de armazenamento de informacdo e a digitalizacdo das imagens. Por
ultimo, o desenvolvimento do produto jornalistico em novos suportes digitais e a irrup¢ao da
Internet deram nova cara ao jornalismo.

Segundo Albarnoz (2003), ¢ nos EUA que nasce a imprensa digital na década de 1990.
Foi 1994 o ano do inicio das edi¢des digitais na rede e o primeiro periddico publicado foi o
Mercury Center vinculado ao didrio impresso San José Marcury News do grupo Knigth Rider.
Essa iniciativa foi logo imitada por outros grupos ingleses e americanos, pois a presenga on-
line significa inicialmente uma via adicional para posicionar sua marca. Nesse processo de
reconversao tecnologica a grande divida, entre os anos 1993 e 1995, era se os conteudos on-
line iriam encontrar uma demanda efetiva, questionamento hoje dirimido. Na paisagem on-
line, nos tempos da sociedade em rede os contetidos informativos sdo insumos de grande
atrativo com os quais se pode ganhar a atengdo dos usudarios € gerar acessos para captar
publicidade e oportunidades de negocio.

S6 a Inglaterra, conforme Albarnoz (2003), contava em 1999, com 97 diarios on-line;
e em 2000 ja possuia mais 600. Apesar do crescimento, o futuro da imprensa diaria on-line
também ainda ¢ uma incognita. Tem-se, por um lado, um processo de diversificagdo e, por
outro, as empresas experimentam novas maneiras de chegar aos leitores canalizando suas
transmissoes até mesmo para dispositivos méveis. A competitiva paisagem digital veio nesse
sentido sacudir definitivamente a quase monopolica situagdo dos didrios e mudar a escala
territorial em que estes t€ém se movido desde o nascimento.

Mas, depois da explosdo da oferta informativa e o crescimento das visitas aos sites da
imprensa, junto com a crise das ponto.com, tem-se levantado dividas sobre a viabilidade
econdmica de muitos sites noticiosos na Internet. Na nova e instavel paisagem da sociedade
em rede e da geragdo digital falta ainda ao jornalismo, seja ele impresso e/ou digital, um
modelo de negdcio estavel. Mas ¢ inegavel que noticias e novidades continuam sendo
conteudos atrativos. Dados apresentados por Albarnoz (2003) demonstram que em 2002 oito
dos 20 sites mais visitados dos EUA estavam relacionados com diarios impressos.

Dessa forma, o estudo dos diferentes produtos e servigos comunicacionais €

jornalisticos ndo avaliza nenhuma teoria de ruptura repentina na cultura humana, nem uma
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visdo substitutiva dos antigos suportes e redes pelos novos, mas sim uma paisagem de ampla
coexisténcia e convergéncia que apenas acaba de comegar. Comprova-se especialmente uma
hibridizagao crescente entre os modelos tradicionais das midias e formas de financiamento
muito diversas vinculadas, por exemplo, com os videojogos. Os videojogos tém relativamente
uma curta historia, porém possuem um mercado notdvel e, ao usar estruturas industriais,
evidenciam claramente a alianga estreita entre tecnologia e criatividade. Sua configuragao
pode mostrar os caminhos possiveis da futura cultura multimidia e, quem sabe, contribuir para

salvar a imprensa tradicional de sua crise existencial.

Informacio + entretenimento = o caminho?

De origem latina, entretenimento tem como defini¢ao aquilo que diverte com distragao
ou recreacdo. J& o lazer € o conjunto de ocupagdes as quais o sujeito pode se entregar de livre
vontade, seja para divertir-se, recrear e entreter-se, ou ainda para desenvolver sua informagao
ou formacao desinteressada, sua participagdo social ou a livre capacidade criadora, apos se
livrar das suas obrigagdes profissionais e/ou familiares. O lazer, logo o entretenimento, esta,
conforme Galindo (2005), relacionado a tempo e atitude. Atitude porque a atividade de lazer
precisa dar satisfagdo e tempo porque essa atividade precisa ser realizada em momento livre
sem muitas normas de conduta social. Nesse tempo livre e de satisfacdo, o sujeito esta
propenso ao consumo, nao sé de bens e servicos, mas também de informagdes.

No universo da sociedade em rede, os videojogos como plataformas midiaticas
integradoras entre entretenimento e informacao tém demonstrado nas ultimas décadas enorme
potencial. No caminho da convergéncia de funcdes, o aprimoramento dessa intersec¢do pode
representar a ‘“salvacdo da lavoura” para a imprensa tradicional atualmente em crise,
atendendo convenientemente os anseios da nova e multimidiatica gera¢do digital cada vez
mais presente na atualidade.

Segundo Moreno (2003), os videojogos sao originarios dos Estados Unidos e do
Japao. Neles, chama a aten¢do de imediato a capacidade de sobrevivéncia as inovagoes
tecnologicas. Eles t€ém conseguido atravessar o tempo e facilmente sobreviver e se adaptar as
novas tecnologias, sendo uma midia de convergéncia por exceléncia. Atualmente, os
interesses dos videojogos se concentram nas plataformas on-line. Elas supdem a etapa mais
avangada na concepg¢do dos jogos, onde os usudrios disputam partidas conectados a Internet.
Nessas plataformas dezenas de jogadores, de qualquer lugar do mundo e de forma simultanea,

podem conectar-se para jogar.
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Os videojogos, conforme Moreno (2003), apareceram nos EUA por volta de 1962
ligados a projetos bancados pelo MIT (Massachussets Institute of Technology) que
desenvolveu o Space Wars e seu historico evolutivo ¢ marcado por algumas fases
subsequentes. No entanto foram os jogos on-line apresentados ao mundo a partir de 1995 que
promoveram uma verdadeira revolug¢do e sua expansao e exploragdao comercial sdo notaveis
desde aquela época. As cifras movimentadas por esse novo tipo de jogos sdo fenomenais. Ja
em 2004 eles contavam com mais de 250 milhdes de usuarios espalhados pelo globo,
movimentando aproximadamente U$ 1,5 bilhdes. Seu mercado cresce em torno de 16% ao
ano. Isso tudo junto a tendéncia de crescimento geométrico verificado desde o langamento do
primeiro jogo em rede. Também o catdlogo de jogos aumenta a cada ano. S6 em 2002 na feira
mundial de videojogos E3, de Los Angeles, foram apresentados mais de mil novos titulos
desses produtos.

Essa nova forma de jogar potencializa o computador como ferramenta, além de ofertar
novos contetidos e atingir um novo tipo de publico. O jogo através da Internet se transformou
num novo e promissor modelo de negdcio em contraponto ao ja cambaleante modelo da midia
informativa tradicional. Para Moreno (20003), os jogos on-line possibilitam uma gama
diversa de possibilidades, tanto em relagdo a tematica dos jogos, como aos custos e problemas
técnicos das plataformas. A forma de disputar as partidas simultaneamente com distintos
usudrios de diferentes lugares também ¢ vantajosa, pois possibilita também a pequenos
desenvolvedores oferecer suas criagdes na rede. Uma das caracteristicas mais importantes do
setor de videojogos na atualidade ¢ a possibilidade de fidelizagdo do seu publico — um dos
problemas nevralgicos para os sistemas jornalisticos informativos — ja que as partidas podem
durar meses e os mesmo jogadores se mantém conectados com bastante lealdade.

Os videojogos representam um setor cultural impulsionado pelas novas tecnologias
que pode servir como elemento relangador de aplicagdes on-line de pouco éxito anterior,
como os jornais. Eles estdo introduzindo propostas de integragdo e convergéncia multimidia,
cujo modelo de negocio triunfa de forma incontestavel. Os videojogos formam um mercado
cultural crescente com enormes possibilidades de desenvolvimento e evolucao e que conta
com um publico consumidor muito diversificado, que assimila rapidamente as inovagdes de
todo tipo, justamente o que falta para os modelos de producao e distribuicao de informagao.
Nesse sentido, as possibilidades dos videojogos on-line sdo como baldes de oxigénio para

novas propostas e negocios que poderiam atingir um publico notavel.

Revista Interamericana de Comunicac¢do Mididtica
E-ISSN 2175-4977 | v.13n.26 | 2014 | www.ufsm.br/animus



Parece possivel também, seguindo o espirito da convergéncia de funcdes, a ampliagao
do catalogo de titulos de jogos que explorem as aventuras da informagdo, junto com as
interacdes do usudrio com a maquina € com outros usuarios. A criacdo de uma vertente
informativa e cultural pode, dessa forma, permitir a diversificagdo, possibilitando a inclusao
de argumentos, personagem e conteudos relacionados com culturas e acontecimentos locais.
No entanto, estd claro que o que mais chama a atencdo na plataforma dos videojogos ¢ a
possibilidade de aplicacao pratica da convergéncia multimidia e da interatividade simultanea e
multinivel. Isso estd marcando a evolugao tecnologica dos distintos suportes de videojogos, o
que também pode mudar os caminhos do jornalismo e da informagdo num futuro nao muito

distante.

Consideracoes finais

Na sociedade em rede, seguindo os pressupostos da cultura da convergéncia, a fim de
atender principalmente as exigéncias da emergente geragdo digital, parece importante e
produtiva a aproximagdo entre entretenimento e informacao com o intuito de se desenvolver
ideias criativas diante das imensas mudangas que vém ocorrendo nos modelos tradicionais de
negdcios nessas duas industrias. Acredita-se que a convergéncia entre informacdo e
entretenimento ndo pode se restringir apenas a uma inser¢ao de produtos informativos em
videojogos, filmes e/ou programas televisivos ja existentes, mas ela tem de se aproveitar
daquilo que parece ser os dois pontos fortes das plataformas de lazer: do modelo de negocio
que comprovadamente ¢ um sucesso; € da linguagem interativa para atender um publico cada
vez mais exigente, como o da geragdo digital, mas que consome cada vez menos informagao
de cunho jornalistico.

Tais incorporagcdes também devem observar a mudanga atual que ocorre na
distribuicao do poder, tanto no circuito informacional quando no do entretenimento. Antes o
poder estava concentrando nas maos de quem produzia determinado material, hoje ele
encontra-se muito mais difuso, nas maos principalmente do consumidor que com o
desenvolvimento das tecnologias da informacdo agora também pode produzir e distribuir
conteudo. Nesse sentido, o0 modelo informativo tradicional que sempre foi de intrusdo, hoje
precisa integrar o consumidor e, para isso, precisa aprender a descobrir o que ele realmente
quer.

Na industria de entretenimento, porém, ainda existe o desafio de aumentar a

lucratividade do modelo de negdcio frente a pirataria que € cada vez mais pronunciada. Na
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informativa, o desafio ¢ como comunicar em um mundo no qual o poder nao esta mais na mao
da industria, onde o consumidor tem cada vez mais opgdes, mais controle, mais informagao
para negociar, decidir e até produzir conteido. O consumidor da geracdo digital
inegavelmente quer mais autonomia para escolhas e mais conveniéncia, e, na logica da
concorréncia de mercado, quem oferecer isso, ganha.

Com isso, a colaboragdo mutua — convergéncia — entre os setores de entretenimento e
da informacao parece fundamental ja que as novas tecnologias da sociedade em rede colocam
o consumidor da geracao digital com total autonomia. Descobrir maneiras de fazer essa
convergéncia de forma bem mais criativa, passando credibilidade e também conquistando os
consumidores, parece ser o desafio primeiro. Negar seus postulados, no entanto, ndo ¢ mais
possivel. O uso de informacgdes nos videojogos, nesse sentido, ndo € apenas um meio de
disponibilizar conteudo informativo em um jogo, mas pode ser um meio de expandir a
experiéncia narrativa dos jogadores, cativar um novo publico leitor e, quem sabe, salvar da

crise o jornalismo e a imprensa tradicional.
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