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Resumo

Aparentemente silenciosa, mas cotidianamente intensa as tecnologias requerem
adaptacOes cotidianas, definindo novos ritmos, espacos de interacdo e de participagéo
entre todos aqueles que consomem comunicacao. Possibilitam a verbalizacdo de temas,
processos e propostas antes restritos a segmentos especificos da sociedade midiatizada.
Sdo outros desafios que ainda precisam ser conhecidos, reconhecidos, adaptados,
implantados e assimilados por muitos. O avango da internet nos imp8s um novo ritmo,
com novos modos de producdo, multiplicacdo da capacidade do mercado e da
economia, outras formas de acesso e de producdo de conteidos e tem permitido novas
configuracBes de tempo e espaco. Utilizando a pesquisa bibliografica, € esse cenario que
este artigo busca dar os primeiros passos, objetivando compreender as mudancas que
estédo acontecendo na contemporaneidade.
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Introducéo

No cenério atual, o Brasil passa por inUmeras mudangas, sejam elas sociais,
culturais, politicas ou econdmicas. Diariamente a inovacdo tecnoldgica supera as
expectativas dos mais incrédulos, especialmente no que tange as multiplas
possibilidades de interacdo, producdo, desenvolvimento comunicativo, fazendo dos
dispositivos eletrdnicos objetos de desejo e consumo. A maioria dos individuos sejam
criancas, jovens ou adultos, busca & todo momento as novas possibilidades tecnolégicas
como forma de aproximacdo, integracdo e de comunicacdo. O avanco das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo (TIC) nos aproximou, assim como, Nnos separou em
diferentes grupos sociais. Além disso, toda esta tecnologia trouxe agilidade e grande

mobilidade nas informagdes e nos conhecimentos, em escala incomparavel.

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicacdo Multimidia do XVIII Congresso de Ciéncias da
Comunicacdo na Regido Sudeste, realizado de 3 a 5 de julho de 2013.
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O desenvolvimento da Internet, nas diferentes plataformas eletronicas, facilitou
o relacionamento entre os individuos e as corpora¢Ges empresariais. Assim como gerou
& oportunidade de novas e diferentes informacdes, & qualquer momento, sem depender
do fluxo tradicional dos veiculos de comunicacdo de massa. Nasce, entdo, uma nova
concepcdo de comunicacdo, definida como ciberespaco. Esta realidade criou um
ambiente propicio para a busca de conteidos, a qualquer hora, em qualquer lugar,
bastando estar conectado & rede mundial de navegacdo, conhecida como www*. Nao
que isso seja simples, pois envolve fatores conjunturais e técnicos, como acesso, cultura
digital, velocidade de dados, seguranca, qualidade da informacéo, que néo discutiremos
neste texto.

Neste momento, 2014, ap0ds a recente (2006) implantacdo do sinal digital e a
tecnologia da TV Digital no Pais, existem estudos e discusses sobre as Politicas de
Comunicacao e &s leis de regulacdo e de regulamentacdo da diversidade oferecida no
cenario das tecnologias para a televisdo brasileira. Onde, de acordo com Reimé&o, “[...]
nos estudos sobre televisdo, predominam os que enfatizam a recepcdo e/ou audiéncia.
Entretanto [...] as correlacBes entre as industrias audiovisuais e a sociedade brasileira
estdo sempre a exigir de seus pesquisadores novos olhares e novas formas de
abordagem e interpretacio (REIMAO, 2008, p.144)”. Refletindo sobre a proposta que a
autora nos apresenta, o artigo tem como objetivo, investigar as mudancas da cultura
digital - tratada aqui como a convergéncia entre a Internet e a Televisdo — e 0 que ela

esta possibilitando aos espectadores/usuarios da TV Digital.

Tecnologia da Informacéo e da Comunicacéo

A relacdo entre a sociedade, a cultura e a tecnologia criou novos ambientes de
comunicacdo que Lévy denomina Ciberespaco. O autor nos apresenta que o termo
ciberespaco foi criado por William Gibson, em 1984, no romance de fic¢do cientifica
Neuromancer. Na obra ciberespaco descrevia o universo das redes digitais como um
campo de batalha, um palco de conflitos mundiais, uma nova fronteira econémica e
cultural. Conforme definicdo de Pierre Lévy (1999), “[...] ciberespaco é o espaco de

comunicacéo aberto pela interconexdo mundial dos computadores, [...] inclui o conjunto

* Nota dos autores. (WWW) World Wide Web. E a parte da internet que retine todos os tipos de recursos
online.
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dos sistemas de comunicacdo eletronicos, na medida em que transmitem informacoes
provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalizagdo” (LEVY, 1999, p. 94).

Desta forma, € possivel afiancar que ciberespaco trata de um ambiente virtual
criado através das tecnologias e do uso dos meios de comunicagdo. Ainda, de acordo
com Lévy, a perspectiva da digitalizacao geral das informacdes tornaria o ciberespago o
principal canal de comunicacdo, e de suporte de memoria da humanidade, ja a partir do
inicio deste seculo 21. “[...] uma das principais funcbes do ciberespaco € 0 acesso a
distancia aos diversos recursos de um computador. [...] outra funcdo importante do
ciberespaco € a transferéncia de dados ou upload”. (LEVY, 1999, p.95)

Outro fator determinante para a revolugéo do digital foi o desenvolvimento das
telecomunicacgdes. Segundo Ribeiro (2000), a unido entre os avancos da tecnologia da
informacdo e da comunicacdo (TIC) e das telecomunicacdes, permitiu 0 aparecimento
de um novo componente: a rede telematica. A interconexdo e a troca de informacdes
entre as pessoas, em um contexto de inovacdo e de possibilidades tecnoldgicas criaram
0 ambiente de convivéncia conhecido como ciberespaco. O ciberespaco, por sua vez,
proporcionou 0 surgimento da cibercultura; termo utilizado na definicdo dos
agenciamentos sociais das comunidades no espaco eletronico virtual.

Analisando o pensamento de Lévy (1999) e de Ribeiro (2000), a digitalizacdo
das informacgdes em grande escala na Internet, a diminuicdo na distancia geografica e o
distanciamento dos individuos, deveriam ser importantes temas para reflexao, presente e
futuro, para toda a sociedade. Pois, com certeza, todos estes movimentos desencadearéo
inimeras mudancas sécio-culturais naqueles que forem conectados em qualquer parte
do sistema. Igualmente, podemos acreditar que a Internet foi (e €) um marco decisivo
na revolucdo da comunicacdo. Corroborando com esta linha de raciocinio, Soares
(2006), descreve que a Internet foi a propulsora das informacGes livres e da
convergéncia digital, assim como, possibilitou a interatividade do receptor com o

emissor:

A Internet, langada no Brasil em 1995, disseminou-se, em poucos
anos, por milhdes de terminais, em residéncias, escritorios, escolas e
bibliotecas. [...] a Internet teve um impacto generalizado na abertura
da comunicagdo, por meio de disponibilizacdo de informacGes a baixo
custo [...] do ponto de vista social, a Internet é um estimulo ao
protagonismo, a pluralidade, diversidade, favorecendo a critica e
disseminando-a. Além de suportar recursos de multimeios, que a
tornam um protdtipo da convergéncia digital, a rede das redes de
computadores, com abrangéncia planetéaria, propiciou 0 aumento da
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informacdo gratuita em todos os setores e viabilizou a emergéncia da
interatividade em diversos graus. (SOARES, 2006, p.132).

A comunicacdo ciberespacial®, segundo Albino (2006), atinge diferentes
receptores, simultaneamente, que buscam a personalizacdo do contetdo de acordo com
0s seus desejos e suas necessidades. O autor nos retrata que o impacto da Internet sobre
0 conteudo da comunicacdo € mais significativo, pois as ferramentas de navegacao, de
busca e de interacdo oferecem as pessoas um acesso sem precedentes a dados
instantaneos, sobre qualquer tipo de informacao. E fato que os individuos conectados na
grande nuvem da rede mundial tém acesso a muitas informacdes, como também, acesso
as pessoas em qualquer parte do mundo. Isso fomenta a busca pelas informacoes e pelos
conteddos. Além disso, as tecnologias facilitam o0s processos organizacionais sejam
individuais ou empresariais. Esta evolucdo fez com que todos, individuo e/ou
organizagao, consigam dividir e multiplicar informacdes em altas velocidades.

Outra fonte inesgotavel de possibilidades é o armazenamento de dados virtual.
Com o avanco das tecnologias, ndo existe mais fronteiras para a distribuicdo e
armazenamento dos arquivos em formas de dados. Os investimentos nas estruturas
fisicas tecnoldgicas, que as empresas de TelecomunicagcBes fizeram no comego deste
século, vém revolucionando a forma como consumimos. Ja é correto afirmar que o
homem busca o processamento das informagc6es em grandes velocidades de conexao e
com total mobilidade. Vivemos em constante processo de mudangas nas relagdes
sociais, aceleracdes mercadoldgicas, assim como outros fatores que criaram esta nova e
emergente economia tecnologico-digital.

Desde o final do século passado presenciamos uma revolucao nas formas e nos
meios de comunicagdo. Um processo acelerado pelo efeito da globalizagcdo econémica e
da evolugdo tecnoldgica. Diferente da Era Industrial, onde & economia era baseada na
mdao-de—obra em série, agora o0 valor estd na informacdo, no conhecimento e nos
conteddos. Estes sdo os diferenciais para 0s homens e para as organizagoes.

Segundo Albino (2005), nesta sociedade da informacéo, decorrente da revolugéo
tecnoldgica, dois pontos devem ser destacados como fundamentais: computacdo e
comunicacdo. Onde estes elementos levaram & outros dois produtos tecnologicos que

possibilitaram este crescimento em velocidade exponencial: os microcomputadores e a

® Nota dos autores. Ciberespacial “apresenta a capacidade de grande escala da comunicagéo de massa, ou
seja, pode atingir diversos receptores simultaneamente, mas o publico ndo é mais andnimo, o que permite
a personalizagdo do contelido a cada receptor e suas necessidades”. (Wikipedia, 2013, web).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Bauru - SP — 03 a 05/07/2013

rede telematica (Ribeiro, 2000). Neste sentido, percebemos que a revolugdo da
tecnologia da informagdo ndo para com a invenc¢do dos microcomputadores e nem com
a proliferacdo das redes telematicas. Na verdade, é a partir da integracdo das
telecomunicacgdes que esse conjunto de inovagdes tecnoldgicas adquire seu verdadeiro

poder revolucionario. Segundo Lévy (1999):

Em primeiro lugar, que o crescimento do ciberespaco resulta de um
movimento internacional de jovens avidos para experimentar,
coletivamente, formas de comunicacdo diferentes daquelas que as
midias classicas nos propdem. Em segundo lugar, que estamos
vivendo a abertura de um novo espago de comunicacéo, e cabe apenas
a nos explorar as potencialidades mais positivas deste espago nos
planos econdmicos, politico, cultural e humano. (LEVY, 1999, p.11).

Para Ribeiro (2000), existe certa tendéncia para a aceitacdo do fato de que novas
formas de relagGes sociais estdo sendo construidas a partir da introducdo desses espacos
virtuais criados pela comunicacdo mediada por computadores (CMC). De acordo com 0
autor, existem cinco fatores que influenciam diretamente a configuracdo dos processos
comunicativos em ambientes virtuais: 0s contextos externos, a estrutura temporal do
grupo, a infraestrutura do sistema tecno-informatico, os propoésitos grupais e as
caracteristicas especificas dos participantes. O conjunto dessas combinagdes promove a
base para o estabelecimento da dinamica e da interacdo social. Foi 0 que mostraram os
estudos realizados sobre os padres de comunicacdo através da CMC, segundo o autor.

A convergéncia das telecomunicac@es, atraves da disponibilizacdo dos servicos -
TV, Internet e Telefone - possibilitou a utilizacdo da comunicagdo em praticamente
todos os dispositivos eletronicos. Surgindo grandes variedades de uso das tecnologias.
De agora em diante, o ponto fundamental sera o crescimento e a aceleracdo das
velocidades de navegacdo para o usuario/espectador. Isso quer dizer que a grande
dificuldade ainda reside na velocidade da transmissdo e da recep¢do de dados e
informacdes, pois isso estd diretamente associado a quantidade de acessos e de
informacdes que circulam, ao custo dos servigos, a qualidade da transmissdo e da
recepcdo, ao volume de troca e outras tantas funces. Na verdade, quando os canais de
comunicacdo tém largura de banda estreita, eles restringem a taxa do fluxo de
informacao, enquanto que, quando as larguras de banda sé@o maiores, elas permitem um

melhor aproveitamento no fluxo da entrega dos conteudos.
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Em 2005, uma das primeiras empresas Triple Play® no pais, a NET,
comercializava seu produto NET Virtua com velocidades de navegacdo entre 100 Kbps,
200 Kbps e 300 Kbps. Agora, em 2013, a empresa comercializa os produtos com
velocidades de: 10 MEGA, 20 MEGA e 100 MEGA. Velocidades que possibilitam um
aumento significativo na transmissdo dos dados e permitem um fluxo maior de

arquivos, tanto no envio, como no recebimento.

O Consumo das Narrativas Audiovisuais na Cultura Digital

Neste momento de intensas mudancas, € importante discutirmos um pouco mais
sobre os efeitos das tecnologias digitais interagindo com os meios de comunicagédo de
massa. E dentro das perspectivas de presente e futuro, se faz fundamental refletir como
se organizam 0s novos conceitos e qual o papel do espectador diante destas mudancas
ocorridas, especialmente quando entra em cena a televisao digital, e duas possibilidades
criadas a partir o desenvolvimento tecnoldgico: a convergéncia e a interatividade. De
acordo com Mourdo, o espectador jovem é um espectador com um olhar diferente. A
televisdo o habituou a se relacionar com as imagens num ambiente repleto de
interferéncias de toda ordem. Onde ver televisdo é um olhar para 0 meio. “A evolugdo
da informatica e 0 avanco das telecomunicaces determinaram uma mudanca radical
nas relagcdes do homem com o seu préprio mundo (MOURAO, 2001, p.49)”.

E como poderiamos entender estas mudancas culturais? Segundo Gobbi (2010):

A idéia de uma nova cultura comunicacional e da juventude, resultado da
convergéncia das midias mais tradicionais como o radio e a televisdo, aliadas ao
grande poder da internet, se torna real. Este complexo de comunicagdo, que
podemos chamar de “comunicacdo digital”, estara a mercé das forgas do
mercado consumidor, que € fundamentalmente dirigido por essa geracao
tecnoldgica digital. (GOBBI, 2010, p.24)

No contexto das novas midias e das telecomunicac@es, as estruturas narrativas
dos contetdos audiovisuais deverdo ser concebidas para interacdo em multiplataformas,
entre um publico diversificado. A evolugdo das TIC, a convergéncia e integracdo das

midias digitais, bem como a existéncia de canal de retorno, permitem criar e

® Nota dos autores. Triple play é um servico que combina voz, dados e multimédia sob um Gnico canal de
comunicagdo de banda larga.
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experimentar contetdos audiovisuais interativos de modo complementar e simultaneo

em multiplataformas. Segundo Cannito (2010):

A tecnologia digital comegou a prosperar no momento em que estabeleceu um
didlogo direto com algumas tendéncias culturais do mundo contemporaneo
(interatividade, conteudos de criagdo colaborativa, democratizacdo dos
produtores, entre outras) e disponibilizou meios para que elas se expressassem.
Essa influéncia é sem duvida de mao dupla. Se por um lado a tecnologia ficou a
servigo de tendéncias reprimidas, por outro permitiu a propagacdo de alguns
habitos culturais. (CANNITO, 2010, p.156)

Tais mudangas permitem ao espectador identificar novas possibilidades
estéticas, formais e de linguagem, com a crescente hibridizacdo de géneros e
multiformatos narrativos. De acordo com Gobbi (2010), “[...] esses jovens fazem uso
dos dois recursos utilizados pelas geracdes anteriores. A televisdo e a interatividade —
propiciada inicialmente pela internet — [...] € a geracdo que odeia a unidirecionalidade
da televisdo, a hierarquia, a inflexibilidade, a centralidade e, principalmente, administrar
que tudo isso esta sob o controle adulto” (GOBBI, 2010, p.31). Segundo Cannito
(2010), “[...] no inicio, algumas dessas tendéncias se manifestavam apenas na internet,
midia que, por ser nova, estd mais aberta a experimentacdo. Mas logo comecaram a
contaminar todas as outras midias, inclusive a televisdo”. (CANNITO, 2010, p.156)

No caso dos contetdos audiovisuais para TV, assim como todas as outras midias
digitais, observamos a tendéncia de incorporacao de elementos das linguagens de todas
as artes, para construcdo de uma linguagem propria, de acordo com 0S recursos
tecnoldgicos e o desejo da audiéncia. “O uso combinado das varias expressdes (0
cinema, o video e a foto) tendo como base as novas tecnologias, permite vislumbrar o
surgimento de uma nova forma de escritura, [...] novas formas de producdo”
(MOURAO, 2001, p.49), onde; é possivel perceber a linguagem audiovisual sendo
construida junto com a evolucdo dos meios de comunicacgéo, € 0 uso que a audiéncia faz
ao interagir com 0s recursos proporcionados pelas novas midias.

Ja ndo se trata mais de assistir ou produzir televisdo ou cinema, é o audiovisual
qgue se constroi em meio ao digital ao se apropriar dessas novas linguagens. O
computador, mediado pela internet, contribuiu para todas estas transformacdes, como
lembra Murray (2007). Segundo a autora, “[...] a capacidade de armazenamento e
organizacdo complexa do computador pode ser usada como apoio para um universo
narrativo e bastante denso e exigente” (MURRAY, 2007, p. 236).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Bauru - SP — 03 a 05/07/2013

A digitalizacdo dos meios de comunicagdo e a convergéncia entre as midias, fez
com que 0 acesso a um contetido audiovisual seja feito por meio de diversas plataformas
digitais, e de forma interativa, como na internet mediada pelo computador, em DVDs,
jogos e/ou celulares. De acordo com Lorenzo Vilches (2003) “[...] as mudanc¢as no
campo audiovisual abrem espago para novas estruturas narrativas, pois modificam a
forma e o contetdo dos objetos que produzimos ou recebemos” (VILCHES, 2003, p.
252). Ja para Cannito (2010), “[...] isso acontece porque a convergéncia que o digital
propicia ndo e apenas tecnologica, mas também cultural”. (CANNITO, 2010, p.156)

Nas narrativas midiaticas digitais, o ptblico é o sujeito da acdo. E a audiéncia
que se apropria de elementos da linguagem das novas midias para elaborar sua prépria
narrativa, construir junto uma mensagem, de acordo com o seu repertdrio. Para Janet
Murray (2003), “[...] um meio ndo-linear é capaz de representar a simultaneidade de
processamentos que ocorrem no cérebro, permitindo que o publico conheca uma histdria
fora de sua continuidade convencional, podendo optar entre fatos e personagens,
sequenciando-os de maneira particular”. (MURRAY, 2003, p. 236)

E por mais estranho que possa parecer, de acordo com Cannito (2010):

O fato é que a tecnologia digital contribuiu para o renascimento das narrativas
televisivas. Em primeiro lugar, o digital facilitou a tecnologia on demand, a qual
garante que o publico consiga, de alguma forma, acesso a sua série favorita, por
meio dos DVDs a venda ou disponiveis em locadoras, da gravacdo no HD do
préprio set top Box ou mesmo por meio de download na internet. (CANNITO,
2010, p. 168)

Desta maneira, percebemos que as estruturas narrativas dos meios de
comunicagdo, onde os ambientes virtuais funcionam como extensdes do mundo
ficcional transmitidos pela televisdo, permitem a conjugacado e experimentacdo de varias
linguagens e formatos, e com o passar do tempo criam novas possibilidades de
comunicacgdo e interatividade entre o emissor e a audiéncia.

Mas existe um ponto fundamental que precisaremos, no futuro, pesquisar com
mais detalhe: sera que os habitos de consumo dessa geracdo tecnoldgica digital serdo
mantidos pelo centralizador e tradicional fluxo televisivo?

De acordo com Gobbi (2010),

Ser jovem virou slogan, cliché publicitario, revelando um exército de
consumidores, livres de valores [..] E com relacdo as tecnologias da
comunicacao ndo foi diferente. Sempre antenados, para eles a tecnologia digital
é tdo simples quanto um plugar na web ou ligar a televisdo. Faz parte do dia-a-
dia, esta integrada no seu mundo e é com ela que esses jovens se comunicam.
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[..] E a geracdo onde as tecnologias sdo realidade e ndo conquista
(GOBBI, 2010, p.42).

Segundo a autora, “[...] essa Geracdo Tecnoldgica Digital esta se libertando da
midia unidirecional e centralizada. S&o nascidos na web, positivos e moldam seu
préprio destino. E os adultos, donos das verdades e da sabedoria deverdo aprender
com essa nova geracao”. (GOBBI, 2010, p.37). Completando esta linha de raciocinio,

Gobbi nos descreve em poucas palavras o perfil destes novos expectadores:

Com relacdo as comunicaces e seus processos, pode-se afirmar que para a
geracdo tecnologico-digital a televisdo analdgica é antiquada, pois ndo permite
fazer o que o consumidor pede e quer, como por exemplo, o diadlogo entre os
cidaddos, além de ofertas de servigos. (...) E a geragdo da interatividade, da
conectividade, da simplificacdo tecnolégica, da midia digital. Esta é a base mais
significativa da geracdo tecnologico-digital. Eles querem ser usuarios — nédo
apenas expectadores ou ouvintes. (GOBBI, 2010, p.43)

Estamos em cenérios de grandes inquietudes diante dos proximos desafios da
producdo comunicativa, quer midiatica ou tecnologica, mas também na maneira como
geramos e consumimos os resultados produzidos pela midia. E necessério, portanto,
reapreender e recriar novas formas de entender o processo de comunicacdo, que nao
mais pode ser retratado de forma unidirecional como fonte, mensagem, canal e receptor.
E preciso enxergar que ha um contrafluxo que, em primeira medida, pode alterar
substancialmente ndo somente o canal e a mensagem, mas o préprio produtor e o

receptor da mensagem.

Considerac0es Finais

Com todas as mudangas culturais e tecnoldgicas que vivenciamos neste comeco
de seculo é possivel perceber que os habitos dos jovens estdo sendo alterados de acordo
com as tecnologias desenvolvidas. Muitas vezes, fruto dos produtos e servi¢os que séo
lancados no mercado de Telecomunicagdes. Segundo a pesquisa da Deloitte, O Futuro
da Midia, apresentada no Mercado Corporativo em junho de 2009, o Brasil, que é um
mercado formado essencialmente por um publico jovem, entre 0s cinco paises
participantes da pesquisa, foi 0 que os consumidores gastaram mais tempo consumindo
informacdes oferecidas pelos diferentes meios de comunicagdo. Onde se mostraram

especialmente envolvidos com atividades on-line. Segundo a pesquisa, 0s brasileiros
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gastam aproximadamente 82 horas semanais interagindo com todos os tipos de midia.
Para a grande maioria (81%), o computador superou a televisdio como fonte de
entretenimento. Assim como 0s videogames e 0s jogos de computador, constituem

importantes formas de diversdo para 58% dos entrevistados:

Assistir 3 televisdo & a fonte de entretenimento predileta dos consumidores de todos os palses participantes da pesquisa, com exceqao do Brasil,
0s brasileiros preferem assistir a fimes em casa® ou navegar na internet

Assisti3 televisio 66% o % M 6% # n% n /A% B
Assistir a filmes em casa® 518 #1 1% & 5% M 3% & |: 55% M 'f
Navegar na internet por interesses pessoals oU sociais 8% W 4% M 9% W N & 53% rrl_l_/:l
Ouvir misica (usando qualauer dispositivo) W% w 3% # % & 3% %% i
Irao cinema 9% &5 9% # 18% s 3% & 0% #
Ler livros (impressos ou on-ling) 8% #6 1% ® 9% % & 5%
Jonar videogames ou jogos de computadar A% #1 2% kK 1% w0 16% #9 14% 48
Quvir rédio 14% 48 6% # % # 9% w10 13% w
Ler jornais {impressos ou on-ling) 17% #0 15% % s 5% #6 12% #10
Ler revistas {impressas ou on-ling) 125 #10 15% 4 18% 42 17% 4 16% #

% - Parcel de entrevistados que assinalaram cada item
#- Posicao que cada fonte de entretenimento ocupa na preferénda dos respondentes de cada pals
* Nao considera filmes transmitidas por canals de televis3o

Fonte: Pesquisa "0 Futuro da Migla” (DelorttesHarrison Group, 2009)

Dentro deste cenério, onde transformacBGes e evolugbes tecnoldgicas sao
desenvolvidas a todo instante, acreditamos que os habitos adquiridos por toda esta
geracdo tecnoldgico-digital, na Internet, serdo responsaveis por mudancas significativas.
O crescimento nas velocidades de navegacdo e a liberdade na escolha dos contetdos
serdo decisivos na forma como o0s espectadores passardo & consumir as tecnologias
digitais e entre elas a propria televisdo digital. Levando em consideragdo 0s nimeros
apresentados na pesquisa realizada pela Deloitte/Harrison Group (2009), podemos
afirmar que o consumo de televisdo, atualmente, € menor que o habito de assistir a

filmes ou navegar na internet.

Sem possibilidades de retrocesso, as novas redes de comunicagdo, aliadas
com as tecnologias digitais tém demonstrado uma forga muito intensa,
comparavel somente as suas antecessoras — as redes de transporte e de
energia -, e esse cenario tem desempenhando um papel decisivo na atual
sociedade globalizada, impondo um novo ritmo a comunicagdo e aos
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multiplos processos advindos das relagbes mididticas que estdo se
estabelecendo (GOBBI, 2010, p. 5).

Podemos considerar que para os produtores de conteudo as mudangas ndo estao
restritas a implementacéo da qualidade de imagem e som em alta defini¢do, como ja é
possivel visualizar com a implantacdo do sinal digital. Essas novas possibilidades
influenciam a propria concepcdo de programacéo, de géneros e formatos televisivos e
causam impactos em todo o processo de producdo, exibicdo e difusdo de contetdos,
alterando substancialmente o modelo de negdcios no campo da comunicagéo.

A partir destas afirmacdes, temos um ponto de partida para pesquisar com mais
énfase a tendéncia de consumo “on demand” na TV Digital brasileira, foco central e

objeto da dissertacdo de mestrado que estamos desenvolvendo.
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