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Resumo

Este artigo discute a capacidade de integragdo
de redes e fluxos informativos no ambiente
das cidades a partir de sistemas inteligentes no
suporte ao processo de produgdo jornalistica.
Partindo de uma hierarquia expandida de emis-
sores, que inclui entes ndo humanos conecta-
dos a partir da categoria que se convencionou
chamar de Internet das Coisas (IoT), apresenta-
mos o modelo de jornalismo de inser¢do ¢ sua
possivel utilidade para aumentar a percepgao de

relevancia entre os consumidores de conteudo,
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permitindo também a exploragdo de novas for-
mas narrativas. O trabalho relata ainda a inicia-
tiva, ora em andamento, de transpor o modelo
teorico descrito em uma prova de conceito apli-
cada chamada de projeto Jumper, um ambiente
imersivo para a distribuicdo de noticias, supor-
tado por ambientes urbanos com alta densidade

de conexoes.

Palavras-chave: Internet das Coisas. Narrativas

digitais. Realidade virtual.
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Abstract

This study discusses the integration capabilities
of networks and information flows in the cities
environment from intelligent systems in support-
ing the journalistic production process. Starting
from an expanded hierarchy of issuers, which
includes nonhuman entities connected from
the category called Internet of Things (IoT), we
present the insertion journalism model and its
possible use to increase the perception of rele-

vance among content consumers, also allowing

the exploration of new narrative forms. The pa-
per also reports the initiative, now underway, to
transpose the theoretical model described in an
applied proof of concept called Jumper project,
an immersive environment for the distribution
of news, supported by urban environments with

high density of connections.

Keywords: Internet of Things. Digital narratives.

Virtual reality.

Infroducao

O adensamento das redes telematicas nos grandes conglomerados urbanos, além
de oportunidade para as empresas de infraestrutura de internet, também se constitui em
suporte material para uma série de outros efeitos que combinam aspectos tecnoldgicos,
culturais e econdmicos, integrados num sistema complexo de intrincada compreensdo em
todas as suas dimensdes.

A interconexado de pessoas nas plataformas de midias sociais e sua capacidade de
gerar contetido em diversos espagos da internet tém ajudado a construir um ecossistema
proprio de expressao e sociabilidade, mas também representado um desafio para o mode-
lo de negbcio sobre o qual se apoiam as empresas tradicionais de midia que hoje enfren-
tam o grave problema da fragmentacao das audiéncias e da progressiva perda de controle
e influéncia, diluida pela multiplicagdo dos canais de emissao.

A necessidade de buscar opgdes para esse quadro passa pela agregacao sinérgica
de algumas possibilidades tecnoldgicas ja disponiveis, mas ainda ndo alinhadas de forma
a gerar uma solucdo para o problema, que seria o aumento da percep¢ao de relevancia en-
tre os consumidores de contetdo, a ponto de transformar o material abundante disponivel
gratuitamente nas redes em algo por que se decida de novo pagar para acessar, valorizan-
do a informacao de qualidade e o trabalho profissional.

Tal caminho passa pelo desenvolvimento de métodos inovadores de producio,
pela experimentacdo de novas formas narrativas e pela incorporagdo de processos que

considerem também os novos habitos e mudancas culturais, principalmente identificados
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com as novas geragdes, muito distantes das tradicionais formas de consumo de contetido
oriundas dos meios analogicos.

O ambiente urbano das grandes cidades se constitui no ecossistema natural para
esse tipo de desenvolvimento justamente por oferecer ndo so6 sua base tecnolégica, como
também a interagdo complexa de milhdes de agentes, seus moradores, além das dinami-

cas econdmicas mais propicias para induzir tais transformacoes.
Os trés vetores da mudanca e o pensamento complexo

O processo de conversdo de grande parte da produgdo de sentido humana em ar-
quivos digitais com estrutura binaria e caracteristicas proprias desencadeou uma série de
transformagdes que podem ser organizadas, por motivos pedagdgicos, em trés vertentes
ou vetores: tecnologico, cultural e econdmico.

O termo pedagodgico ¢ aqui utilizado basicamente pelo fato de que tal explicacao
constitui-se num modelo simplificado da situagao real, em que tais categorias encontram-se
imbricadas de forma complexa, sem que seja possivel determinar com regularidade uma
ordem de importancia ou prevaléncia em termos de causa e efeito entre os aspectos citados.

Em cada caso particular possivel de analise parece haver uma troca de posigdes
em termos de que fator iniciou o processo ou de quem teve mais relevancia em sua con-
dugdo, tornando, assim, posigoes tedricas classicas como o determinismo tecnologico, as
correntes culturalistas e visdes criticas ou neomarxistas' sobre o problema sendo ultrapas-
sadas, pelo menos incompletas, mais capazes de alimentar o debate entre seus seguidores
do que efetivamente representar uma resposta definitiva a respeito da situagdo contempo-
ranea que vivemos. O erro que aparentemente esta embutido em cada uma dessas possibi-
lidades parece ser justamente a opgao por traduzir uma situacdo de mudanga num tipo de
explicagdo estatica, a qual se atribui de forma generalista uma proeminéncia questionavel
sempre do mesmo fator, isto é, da-se a parte o status do todo.

Tomemos por exemplo a introdugdo de um novo aplicativo para dispositivos mo-
veis que permite que as pessoas possam transmitir o que estdo fazendo, com video em
tempo real (/ive-streaming), para sua rede social proxima, conectada a partir de uma pla-
taforma como Twitter — € o caso do Periscope e do Meerkat. Que forgas estdo envolvidas
nesse processo? Que nivel de adogao ele conseguira entre as pessoas? Que mudangas po-

dera gerar em areas como o jornalismo, entre outras, transformando potencialmente cada

1 Para um panorama das possibilidades teoricas sobre a questao das relagdes entre tecnologia e sociedade, ver
Riidiger (2007) e Feenberg (2002, 2010).

Comunicacdo & Inovacdo, PPGCOM/USCS
v. 17, n. 34 (21-39) maio-ago. 2016

23




Mdrcio Carneiro dos Santos

usuario ndo apenas num reporter ou produtor de contetido, mas, guardadas as devidas
propor¢des, na propria emissora de TV?

Para Van Dijck (2013), para entender situacdes assim € preciso considerar diver-
sos aspectos em dois niveis, que ela chama de micro e macro. No primeiro, seria preciso
avaliar questdes como as caracteristicas da propria tecnologia, o tipo de conteudo que
permite criar, bem como os usos e apropriagdes que dela advém. No segundo, a analise
incorporaria questdes como a propriedade, ou seja, sobre quem € o dono do aplicativo e
que interesses representa — a governanca, traduzida por suas regras de utilizagdo — e, por
fim, os modelos de negdcio que o sustentariam ou que permitiriam ao dono obter retorno
financeiro a partir do crescimento do processo de adogao.

Tal metodologia, originalmente pensada para aplicacdo no estudo de plataformas de
midias sociais, além de ter utilidade mais geral, pelo menos equaciona o problema em ter-
mos de multiplas variaveis que podem assumir niveis diferentes de importancia, de acordo
com o objeto da andlise e com outros fatores, como periodo historico e lugar onde acontece.
Mesmo sem usar esse termo, essa metodologia poderia ser caracterizada como uma aborda-
gem complexa ou que considera a situagdo de complexidade em questdes desse tipo.

O interesse pela dinamica da propagacdo de ideias, comportamentos, opinides,
produtos e tecnologias por redes de relacionamentos sociais remonta a uma area de pes-
quisa empirica da sociologia conhecida por difusdo de inovagdes. Trabalhos como o de
Ryan e Gross (1943) ja se preocupavam com essa temdtica na primeira metade do século
XX. As perguntas que procuravam responder ainda sdo atuais: que fatores favorecem ou
atrapalham a difusdo de novos conceitos ou ideias? Em que parametros as pessoas se ba-
seiam para adotar um novo padrio de comportamento ou para, pelo menos, considera-lo
como possibilidade? Sera possivel encontrar regras ou leis que expliquem esse processo?
E, havendo, podemos planejar a introducdo de novidades para que se propaguem de for-
ma mais eficiente?

Em termos do campo da comunicagdo, partindo da nogdo basica de uma mensa-
gem que se propaga de um emissor para um receptor, essas questdes ampliam o quadro
investigado, considerando agora ndo um par de elementos, mas um conjunto maior de
individuos que, de alguma forma, trocam informacao entre si, constituindo o que pode-
riamos chamar de uma rede informacional.

Ainda pensando sobre a forma como essas informagdes sdo difundidas por dessa
estrutura, é necessario observar um aspecto importante: o comportamento individual dos
elementos dessa rede faz surgir uma dindmica que nao pode ser simplesmente definida
como a soma das partes que a constituem. A conectividade desses elementos e a emer-

géncia de padrdes ndo tdo simples assim de se mapear indicam sinais de um sistema
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complexo, ou melhor, de complexidade, um tema que também tem atraido atencdo de

areas tdo diversas como a ecologia, a fisica, a economia e a genética.

Complexidade ¢ outro termo da moda nas ciéncias sociais atualmente. Ele ¢ usado de duas
formas. O primeiro, e menos controverso, uso ¢ como sinénimo de emergéncia. E o reconheci-
mento de que conjuntos de atores ou unidades em interacdo podem apresentar propriedades nao
esperadas em um nivel macro. (BONACICH; LU, 2012, p. 206, tradugio nossa)>.

Uma defini¢do tornou-se popular para traduzir o tema da complexidade: o todo ¢
diferente da soma das partes. J& a definicdo de Mitchell (2009, p. 13) organiza o conceito

propondo que um sistema complexo ¢ aquele em que

um numero grande de componentes conectados sem um controle central e simples regras de
operacdo faz emergir um comportamento coletivo complexo, sofisticado processamento de

informagdes e adaptacdo, via aprendizado ou evolugdo. (tradugio nossa).

A partir dos conceitos de complexidade e emergéncia, aqui considerados como si-
ndnimos, entendemos que tais processos de organizag¢ao tém importancia fundamental para
a difusdo de tecnologias, principalmente se quisermos pensar em seu potencial de adogao.

Mesmo nas ciéncias humanas e sociais, o conceito de complexidade nos termos
apresentados também comegou a ganhar atengao, talvez trazido pelas influéncias do pen-
samento pos-moderno, pela desconfiguragdo das certezas lineares da modernidade que
ele acarretou e, seguramente, pela velocidade e extensdo das mudangas sociais recentes.

Trabalhos como o de Morin (2005, p. 13) vao nesse sentido.

O que ¢ complexidade? A um primeiro olhar, a complexidade ¢ um tecido (complexus: o que é
tecido junto) de constituintes heterogéneas inseparavelmente associadas: ela coloca o paradoxo
do uno e do multiplo. Num segundo momento, a complexidade ¢ efetivamente o tecido de acon-
tecimentos, a¢des, interagdes, retroacdes, determinagdes, acasos, que constituem nosso mundo
fenoménico. Mas entdo a complexidade se apresenta com os tragos inquietantes do emaranhado,

do inextricavel, da desordem, da ambiguidade, da incerteza.

2 No original: “Complexity is another fashionable term in the social sciences today. It is used in two ways.
The first, and less controversial, use is synonymous to emergence. It is the recognition that sets of interacting
actors or units can have unexpected macro levels properties”.
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Talvez a grande dificuldade em analisar determinados processos contemporaneos de
mudanga deva-se justamente ao nivel de complexidade envolvido, fruto do nimero de varia-
veis que o impactam, bem como do grau elevado de conectividade entre os atores participantes.

Essa constatacdo nos leva a crer que, nos grandes centros urbanos, justamente pelo
nivel de complexidade entre os fatores tecnoldgicos, culturais e economicos envolvidos,
teremos maior probabilidade de verificar a emergéncia de processos de transformacgao
acelerada, capazes de ganhar escala de adogdo suficiente para tornarem-se, potencialmen-
te, geradores de novos paradigmas e dindmicas sociais inéditas.

Neste trabalho, nos propomos a mapear os possiveis desdobramentos da interagao
entre a atividade jornalistica e o que se convencionou chamar de Internet das Coisas (IoT,
do inglés Internet of Things), um conjunto de tecnologias nao necessariamente tao novas,
mas que, configuradas de modo a proporcionar interconectividade elevada e inser¢do de
entes nado humanos num sistema comunicacional complexo, apresentam as caracteristicas
do tipo de problema que ja descrevemos.

Como numa atualizagdo de um dos pontos basicos do pensamento de McLuhan
(2007), ou seja, o dos meios de comunicagdo como extensdes do sistema sensério huma-
no, a [oT, devido ao exponencial crescimento do numero de entes capazes de monitorar
e transmitir informagao pelas redes digitais, e de sua interoperabilidade, aponta também
para a desconstrucao de conceitos fundamentais como o de presencga, como demonstram
pesquisas com as de Dublon e Paradiso (2014) no desenvolvimento de um software de
navegacao (browser) especifico para organizar e permitir o acesso humano, por visuali-
zagOes tridimensionais e sons, a massa de fluxos de informagao produzida pela familia de

sensores e derivados, que detalharemos adiante.

Quando sensores e computadores tornam possivel viajar virtualmente a ambientes distantes e
“estar” 14 em tempo real, “aqui” e “agora” podem comegar a ter novos significados. (Ibid., p. 26,
traducao nossa).’

Internet das Coisas

Manovich (2001), ao discutir as dificuldades relacionadas ao termo new me-
dia, propde as caracteristicas basicas dos objetos criados a partir dos processos de di-
gitalizacdo, estabelecendo, mesmo sem usar este termo, uma espécie de ontologia dos

entes regidos pela logica binaria. Segundo o autor, descrigdo numérica, modularidade,

3 No original: “When sensors and computers make it possible to virtually travel to distant environments and
‘be’ there in real time, ‘here’ and ‘now’ may begin to take on new meanings”.
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variabilidade, automacao e transcodifica¢do seriam esses tragos distintivos. Essa ultima
caracteristica atribui a esses objetos uma existéncia constituida em duas camadas: a cul-
tural, que carrega o sentido e que ¢ interpretada pelos humanos, e a da maquina, que traz
as informagdes em dados estruturados, entendidos pelos computadores e organizados de
modo a permitir o trafego pelas redes.

O termo “Internet das Coisas” representa um olhar sobre as possibilidades de
conexao e troca de informagdo entre objetos comuns que, quando se conectam a inter-
net, oferecem novas formas de utilizagdo. Reldgios, sensores, eletrodomésticos e outros
itens, quando conectados, potencialmente podem nos oferecer informagao em tempo real
sobre o que estd acontecendo ao nosso redor, mesmo quando estamos distantes. A IoT
representa a versao empirica da transcodificagcdo proposta por Manovich, ja que traduz
a integracdo entre o que ¢ produzido por e para humanos com o que ¢ gerado pelas
maquinas conectadas aos sistemas que tinhamos antes.

Nessa linha, este texto pretende discutir tais questdes e seus impactos no jorna-
lismo, partindo da premissa de que a consequéncia natural da [oT ¢ levar a situacdo de
excesso de informacao (que ja temos hoje) a um nivel inédito, capaz de gerar modelos
de consumo de noticias diferentes dos atuais, principalmente considerando a imbrica-
¢do de novas possibilidades tecnologicas, os habitos comportamentais das geracdes
recentes e a busca, quase desesperada, das empresas tradicionais de midia por solugdes
para enfrentar a fragmentagao das audiéncias e a oferta de conteudo por canais distintos
dos que controlavam. Exemplos, portanto, dos trés vetores da mudanga aos quais nos
referimos inicialmente.

Para isso, entendemos ser necessario estabelecer uma base inicial de conceitos
teoricos capazes de dar sustentacdo a iniciativas posteriores, bem como propor uma es-
trutura simplificada de combinagdo entre os diversos elementos e forgas que gravitam
ao redor da relacdo entre jornalismo e novas tecnologias — relagao essa ndo como algo
definitivo e sim como uma configuracao, cuja emergéncia torna-se viavel a partir de um
espaco probabilistico em que gravitam comportamentos sociais, modelos de negocio e
solugdes tecnologicas, que dependem da maior ou menor velocidade em seus processos
de difusdao. Em sintese, pretendemos propor uma tipologia para os diversos itens listados
sob o termo genérico de IoT e ainda um modelo de consumo de noticias que incorpore
alguns fatores ja disponiveis no cenario atual.

Descrevemos também, ainda que de forma exploratoria, a utilizagao de platafor-
mas como Dweet.io e Freeboard.io na construgdo de novos aplicativos e produtos com
utilizagdo jornalistica, baseados na logica de automatizar e organizar, via codigo, a parte

quantitativa e loégica da informagao disponivel, deixando para os profissionais suas bases
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de categorizagdo, bem como o planejamento e concepc¢ao de novas modalidades narrati-

vas e informativas capazes de incorporar essa mudangas.

Uma tipologia das things

Em nossa proposta, estabelecemos quatro categorias basicas para os entes que sao

listados como integrantes da IoT.

28

a. Sensores (sensors) — Um dispositivo capaz de captar e eventualmente arquivar

informagdes sobre determinada variavel ou métrica. Temos sensores de tempera-
tura, de humidade, de presenca, de chuva, e ainda sensores multiplos que podem
realizar mais de um tipo de acompanhamento; em todos os casos, obtendo dados
sobre algo dindmico, que varia ao longo do tempo (ja que, sendo estatico, ndo
precisaria ser monitorado), registrando os diversos estados ou condi¢des do objeto

de sua atencio.

. Sinalizadores (beacons) — Quando adicionamos conectividade a um sensor, o

transformamos num sinalizador capaz de transmitir os dados que esta coletando
de forma remota e integrar redes de comunicag¢do por onde as informagdes que
estd captando podem trafegar. Uma camera de monitoramento do transito conec-

tada a central de servigo publico que a controla seria um exemplo.

. Processadores (processors) — Se um sensor ou, mais facilmente, um sinalizador

adquire capacidade computacional extra, além da minimamente necessaria a reali-
zacdo da sua fun¢do de monitoramento original, ele passa a potencialmente poder
realizar transformagdes ou reconfiguragdes sobre os dados que tem ou recebe,
gerando assim outras informagdes ou inferéncias, relacionadas ao que controla,
mas de forma expandida e eventualmente possibilitando novas funcionalidades.
Um celular com a funcdo de geolocalizagdao (GPS) ativada pode, além de identifi-
car sua posicdo (objetivo original), também alimentar diversos aplicativos que, a
partir dela, vao gerar outras funcionalidades; localizar um hotel nas proximidades,
por exemplo. De forma mais simples, um sensor que conta passos pode processar,

a partir deles, outras grandezas, como perda de calorias ou a distancia percorrida.

. Intermediadores e navegadores (middlewares e browsers) — Um intermediador tem

uma esséncia diferente das categorias anteriores. Sua principal fun¢do ¢ mixar e
reconfigurar os fluxos de dados oriundos de sinalizadores e processadores, nor-
malmente trabalhando com varios deles e em tempo real. Sdo plataformas como
Dweet.io e Freeboard.io, que operam com API proprias sobre as emissdes da loT

e permitem que possamos dar a elas novas funcionalidades, multiplicando cenarios
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de utilizagdo. Um navegador seria uma subcategoria especifica de intermediador,
mais focada na organizacdo dos dados da maquina para a visualizagdo/recepgao
humana. O projeto Doppel Lab do Media Lab/MIT seria um exemplo desse tipo de
software, capaz de gerar visualizagdes em 3D e incorporar texto e sons ao resultado
final de forma a, literalmente, transportar o observador para o ambiente virtualmente
construido a partir dos dados gerados por grupos de diversos sensores. (DUBLON;
PARADISO, 2014.)

Jornalismo de inser¢ao

A partir da tipologia proposta, pretendemos, agora, apresentar um modelo de pro-
ducdo de noticias que incorpora os elementos da [oT a um sistema em que o nimero de
emissores foi aumentado justamente devido aos fluxos de informagao gerados por esses
novos agentes.

Essa evolucdo deu-se (Figura 1) a partir do ecossistema midiatico tradicional, que
era povoado basicamente pelas fontes oficiais e pelas grandes empresas de comunicagao.
Uma primeira transi¢ao foi gerada pela popularizacao da internet, das redes e das plata-
formas de midias sociais (que muitos rotularam como fase 2.0 da web). Um novo salto em
termos de complexidade comega a acontecer a medida que, além dos habitantes originais
e dos recém-chegados usuarios produtores de conteudo via blogs, sites e redes sociais da
internet, comecaram também a injetar informagao no sistema reldgios, sensores, eletro-

domésticos e outros itens conectados.

INFORMATION OVERLOAD

Figura 1. Evolugdo dos emissores de contetido

Fonte: Elaboragdo do autor
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Como ja dissemos, a transformagao, entretanto, ndo pode ser avaliada apenas pelo
seu vetor tecnologico. Por isso, para justificar esse modelo, precisamos também conside-
rar fatores culturais e economicos.

Em termos culturais, talvez o fato mais importante a considerar seja que diversos
estudos ja demonstram que o consumo de algumas midias tradicionais, como 0s jornais
impressos e as revistas, vem caindo (STATISTA, 2016; IAB BRASIL, 2014), ao mesmo
tempo em que o uso de meios digitais tem crescido (BANKS, 2014; CONSUMO, 2014).
Além disso, as geracdes mais novas t€m indices decrescentes de consumo de informagao
pelos canais tradicionais (DIXON, 2014).

Se atualmente podemos tentar encontrar novos modelos de negdcio que ainda
viabilizem os produtos midiaticos tradicionais (os jornalisticos entre eles), é claro que, no
futuro, serdo as criangas e jovens — que hoje tém entre 8 ¢ 17 anos — que estardo entrando
na vida economicamente ativa e formalizando-se como consumidores. O que terdo as
empresas de midia do futuro para vender a essas gera¢des? E como fardo isso?

A necessidade de consumo de informagdo, a principio, ndo sera extinta, entdo,
se nao parece tdo complicado responder a primeira pergunta, a segunda permanece mais
dificil de precisar.

No modelo ora proposto, entendemos que essas geragoes tém alguns tragos que
devemos considerar. De forma resumida, o interesse crescente por games indica que
a “gamificagdo” do conteudo que consomem parece ser algo de importancia critica
(NEWZO0O, 2013; LOFGREN, 2015). O niimero de horas destinado a essa atividade
cresce fortemente e, por isso, consumir noticias em “modo” game pode acrescentar atra-
tividade para esse segmento, que também tem sido estimulado de forma intensa a produ-
zir e compartilhar contetido, processo que Jenkins (2009) explica utilizando o conceito de
cultura de participagdo. Por fim, a gamificagdo e a participacao t€ém motivado a busca por
interagdo em suas diversas formas: com outros usuarios, com as plataformas tecnologicas
e com o proprio produto.

Como, entdo, enriquecer a experiéncia de consumo de noticias baseadas nos fato-
res gamificagdo, participacdo e interacao (vetor cultural), utilizando a [oT (vetor tecnolo-

gico)? E como monetizar essa atividade (vetor econdmico)?

Modelo de produgdo e consumo de noticias
No modelo proposto, os antigos veiculos de comunicagao transformam-se em pla-
taformas de interconexdo de pessoas e coisas, que trocam informagao em fluxos bidire-

cionais sempre que possivel.
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Por razdes apenas didaticas, desenhamos o diagrama a seguir estruturado entre
emissores e consumidores de conteudo, lembrando que esses papéis nao sdo mais fixos ou
estaticos e vao refletir apenas um momento, uma fotografia do sistema em funcionamento.

Ao lado dos emissores, além de todos os agentes tradicionais de producdo de
noticias do mundo analégico, acrescido do contingente de pessoas que, agora com re-
cursos tecnoldgicos ubiquos, geram contetido (UGC?), teremos ainda mais uma camada
de informacgdes produzida por todos os tipos ja detalhados anteriormente da IoT — esses
ultimos basicamente oferecendo uma capacidade maior de contextualizagdo e inser¢ao do
consumidor nos cenarios em que se ddo as noticias.

A plataforma em si, gerenciada pela empresa de midia, operaria, via API°, execu-

tando as seguintes fun¢des (Figura 2):

e monitoramento dos fluxos de dados;

* identificag@o de topicos ou padrdes de interesse;

 classificacdo do conteudo, em editorias, com rétulos ou hashtags (por exemplo,
#WorldCup);

» combinagdo de fluxos com elementos comuns baseados em localizagdo, tematica
ou rétulos (tags);

* reconfigura¢do do contetido com adicdo de meta-dados e empacotamento para
distribuicao;

 distribuicdo multiplataforma do conteudo para usudrios, utilizando mensagens
push (avisando sobre disponibilidade de contetido novo) e difusdo direta para os

receptores conectados.

Do lado dos que estdo consumindo os fluxos de informagao, também temos uma
escala de possibilidades que vao principalmente impactar os niveis de interagao e imer-
sdo, ja que o produto da plataforma podera ser consumido via TV tradicional, internet,
dispositivos moveis (ja possibilitando conteudo em realidade aumentada) e dispositivos
de realidade virtual (Cardboard® ou dispositivos como Oculus Rift e semelhantes) ou

ambientes imersivos’, oferecendo o maior nivel de contato ¢ interatividade, posicionando

4 User Generated Content (conteudo gerado por usuarios).

5 Application Programming Interface (interface de programagdo de aplicagdes) ¢ o conjunto de rotinas, pa-
drdes e instru¢des de programagdo que permite que os desenvolvedores criem aplicagdes que possam acessar
determinado servi¢o na internet.

6 Cardboard é um projeto do Google para 6culos de realidade virtual de baixo custo. Ver mais em: <https://
www.google.com/get/cardboard/>.

7  Ver projetos como Virtusphere em <http://www.virtusphere.com/>.
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o consumidor de noticias literalmente dentro dos cenarios ligados aos fatos que esta rece-

bendo, como propde, por exemplo, o projeto Syria, de jornalismo imersivo.

Modelo do Jornalismo
i) Convergente

) =

tela com texto
sensores

cameras, ég
mnnll‘(-lorando

__mobile +
realidade aumentada

520 =

} .
dispositivos de
realidade virtual

wearables

Figura 2. Modelo de jornalismo de inser¢ao

Fonte: Elaboraggo do autor

Nessa ultima configuragdo, seria possivel ver e ouvir diversos angulos de uma
manifestagdo de rua, por exemplo, podendo escolher o angulo de visdo e a perspectiva do
enquadramento, a partir de varias cameras de outros usuarios conectados, que fariam a
transmissao por aplicativos de live-streaming®, aos veiculos de midia parceiros da rede e
do monitoramento de trafego. Tal experiéncia ainda seria mais realistica com a utilizagdo
da nova geracdo de cameras de 360 graus. O mesmo cendrio poderia servir para um jogo
de futebol, uma sessdo do Congresso Nacional, a visualizagdo do tempo num determina-
do lugar, um show musical ou a saida dos veiculos de uma grande cidade num feriado.

O conhecimento embutido nas plataformas, a partir da classificagdo e dos perfis
(cada vez mais acessados via ferramentas de inteligéncia artificial aplicadas aos habitos
de utilizagdo), aumentaria as chances de conexao entre um contetido especifico dentro
dos diversos fluxos e um determinado usudrio, aumentando o nivel de customizagao ofe-
recido pelo sistema e, consequentemente, reforgando a percepgao de valor da experiéncia

informativa oferecida.

8 Transmissio ao vivo.
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Considerando também o vetor econdmico, o conjunto de modelos de negocio via-
veis seria expandido utilizando desde as formas tradicionais de publicidade e assinatura —
complementado com a venda direta de conteudo premium, do tipo pay-per-view — até a
comercializag¢ao de inteligéncia de mercado, como ja utilizado pelas principais platafor-
mas de midias sociais.

Do lado dos usuarios de contetido, uma mecanica de remuneragdo baseada em
nimero de visualizagdes estimularia ainda mais a presenga de cameras da plataforma em
lugares e situagdes onde as maiores estruturas jornalisticas teriam dificuldade de tempo e
custo para cobrir.

A construcao das narrativas jornalisticas também teria um grande espectro de pos-
sibilidades, indo da veiculagdo direta do material bruto em tempo real até aos pacotes
tradicionais com textos, multimidia e contextualizagdo para aprofundar a analise sobre os
eventos. A mao de obra jornalistica ficaria restrita apenas a essas fungdes mais complexas
e especializadas, enquanto uma parte mais simples do contetido seria construida por al-
goritmos capazes de gerar lides e pequenos textos informativos, como ja fazem, de forma

comercial, a Narrative Science e a Automated Insights.
Projeto Jumper - versao aplicada do modelo de inser¢ao

Plataformas web dedicadas a IoT, que na nossa classificagdo pertencem a catego-
ria dos intermediadores, ja existem em nimero razoavel. Por isso, escolhemos duas delas,
Dweet.io e Freeboard.io, para exemplificar seu potencial de aplicabilidade, bem como de
expansdo das possibilidades de sistemas onde sensores, sinalizadores e processadores ja
estdo gerando fluxos de dados. Por fim, detalhamos o projeto Jumper de jornalismo imer-
sivo, ora em desenvolvimento pelo Laboratorio de Convergéncia de Midias (LABCOM),

que ¢ a vertente aplicada do modelo de jornalismo de insercao.

Intermediadores expandindo as possibilidades do sistema

Definida pelos seus proprios criadores como uma espécie de Twitter para maqui-
nas sociais, a plataforma Dweet permite que objetos que pertencam a categoria da IoT
possam publicar em canais (Figura 3), bem como assinar canais de outros entes, numa
comunicag¢do do tipo M2M (maquina para maquina).

Dessa forma, por exemplo, um celular utilizando seu sensor GPS e sua capacidade de
conexao podera criar um canal para transmissao dos dados de latitude e longitude na platafor-
ma, de modo que outra maquina, como um computador ou outro celular, possa receber esses

dados por uma conexao de internet, como se estivesse assinando um canal fechado de TV.
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A utilizacdo da plataforma ¢ livre, e o usudrio s6 tem custo se quiser proteger o

fluxo que esta sendo transmitido, numa espécie de canal privado com acesso restrito.

ih

temperature 18

{

“temperature”: 18,

“humidity": 45
, humidity humidity 45

Figura 3. Telas da plataforma Dweet io com exemplos de um canal transmitindo dados sobre
temperatura ¢ umidade em duas modalidades de visualizagao

Fonte: Elaboragao do autor

J& a plataforma Freeboard oferece a possibilidade de construir painéis de controle
para melhor visualizagdo dos dados que sdo produzidos pelos sistemas baseados na IoT

(Figura 4), aproximando-se mais da subcategoria dos navegadores.

Visualize the Internet of Things.

Figura 4. Tela de exemplo de painel de controle criado no Freeboard

Fonte: Elaboragao do autor

Combinados, intermediadores como Dweet e Freeboard oferecem meios de ex-
pansdo das potencialidades da IoT, facilitando a interconexao dos fluxos de dados para
diversas utilizagdes, entre elas algumas com aplicagdes em cendrios para o jornalismo,

como o que avaliamos neste artigo.
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A implementacdo do modelo de jornalismo de inser¢do estd sendo feita a partir
do projeto Jumper no Labcom, um laboratorio que trabalha com projetos que oferegam a
intersec¢do entre comunicagao e tecnologia.

No laboratorio, que ja conta com experiéncias anteriores no desenvolvimento de
ferramentas de software, o Jumper se insere no planejamento para desenvolver uma nova
geracdo de ferramentas (sistemas inteligentes) dedicadas ao jornalismo, incluindo siste-
mas baseados em inteligéncia artificial para coletar, extrair, analisar e classificar dados
oriundos de multiplos fluxos informativos; solu¢des de narrativas automatizadas e mode-
los de CMS (sistemas de gerenciamento de contetido) capazes de inserir contetido usando
realidade aumentada e/ou virtual de forma intuitiva e sem a necessidade de habilidades de
programacao por parte dos jornalistas e demais usuarios.

A iniciativa de pesquisa aplicada pretende desenvolver a prova de conceito de um
ambiente imersivo para consumo de informagao baseado em trés premissas: gamificagao,
interatividade e imersao.

Para isso trabalha em trés frentes:

a. producao de conteudo acoplado de realidade aumentada e virtual;

b. desenvolvimento de sistemas inteligentes para monitoramento, classificacao e ge-
ragdo (narrativas automatizadas) de conteudo noticioso;

c. aprimoramento de mecanismos de integracdo de fluxos advindos de sensores,

cameras e outros emissores da categoria [oT.

A proposta do Jumper ¢ extrair, a partir dos diversos fluxos disponiveis de infor-
magcao, conteudo potencialmente jornalistico, agregando ao material original dados de
geolocalizagdo e contextualizagdo espacial, de forma a aumentar a percepgao de relevan-
cia oferecida ao usudrio, que podera acessar o fluxo a partir de um dispositivo de realida-
de virtual, sendo inserido literalmente na cena onde o fato ocorreu.

Os primeiros experimentos tém sido feitos utilizando a cena de um crime ocorrido
em 2013, quando um jornalista da cidade de Sao Luis foi assassinado numa das barracas
de praia da Avenida Litoranea. O cenario foi fotografado e posteriormente foi gerada
visualizacdo em 360° para demonstracdo nos 6culos de realidade virtual de baixo custo
desenvolvido pelo Google (Cardboard). Nele, é possivel ver a cena do crime e alternar
entre a visao do atirador, a posi¢ao da vitima e o angulo do cumplice que estava esperando
o0 assassino do outro lado da avenida.

O mesmo cenario esta sendo transposto para um ambiente tridimensional que esta

sendo construido na plataforma Unity, de desenvolvimento de games (Figura 5). Quando
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essa fase estiver finalizada, mais opg¢des de exploragdo do fato serdo disponibilizadas, tais
como textos da época, fotos do crime e depoimento dos envolvidos.

O desenvolvimento do projeto Jumper esta sendo feito em modulos (Figura 6)
pela equipe multidisciplinar do Labcom, que conta com alunos de comunicagdo, mas

também de ciéncia da computacao, design, geografia e ciéncia da informacao.

=7 m;-'-ifl
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Figura 5. Fotos do desenvolvimento do projeto Jumper

Fonte: Elaboragio do autor

s Automated scan of
sources

s Diversity of content
types

sGenerated by
traditional media,
user participation
and “things”
Sensors

Data Gathering
Processing

s Classification

s Adding Metadata
*Emphasis on
geolocation info
sincreased relevance

and consequent
improvement in the
perception of value

Figura 6. Etapas de desenvolvimento do projeto Jumper

Fonte: Elaboracao do autor
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Consideracoes finais

A utilizacdo dos entes e tecnologias que compdem o que chamamos de IoT esta
apenas comegando a ser descoberta por varios setores da atividade humana, entre eles o
do jornalismo.

Como a versao contemporanea da ideia de McLuhan (2007) dos meios como ex-
tensoes do homem, a IoT e os projetos que hoje ja exploram suas possibilidades comegam
a expandir ou flexibilizar conceitos basicos como o de presenga, a partir da capacidade de
oferecer informagdes em tempo real de ambientes a distancia.

A introdugao de plataformas como Dweet io e Freeboard e de outras solugdes — que
permitem organizar uma representagdo dos fluxos, antes estabelecidos apenas entre ma-
quinas e agora disponiveis para a interpretacdo humana — aumenta o potencial de difusdo
dessas tecnologias, baseadas em fatores classicos que otimizam esse processo, tal como oti-
mizam o da capacidade de experimentagdo e da percepgdo de vantagens em sua utilizagao.

As quatro categorias dos entes integrantes da [oT que ora propomos (sensores,
sinalizadores, processadores e intermediadores) sdo parte da tentativa de construgao de
uma ontologia sistémica basica, capaz de dar sustentacdo a pesquisas posteriores, bem
como de propor cenarios de interconexao e utilizacdo de tais elementos, nesse texto, es-
pecificamente dentro da atividade de produgao jornalistica.

O modelo de jornalismo de inser¢ao que apresentamos se propde a integrar alguns
dos principais fatores de impacto do processo de expansao digital, a partir dos vetores tec-
nolodgico, cultural e econdmico que, em nossa visdo, nos ajudam a organizar um ambiente
complexo e de aceleradas transformacdes.

O ambiente urbano das grandes cidades se constitui no ecossistema natural para
esse tipo de desenvolvimento justamente por oferecer ndo so6 sua base tecnolégica, como
também a interacdo complexa de milhdes de agentes, expandida pela recente capacidade
de producao de contetido para distribui¢do nas redes telematicas em canais proprios ou
ligados as empresas de midia tradicional, além das dindmicas econdmicas mais propicias
para induzir tais transformacdes.

A transposi¢ao do receptor para o centro do fluxo de informagdes — hoje expandi-
do pela inclusdo de diversos tipos de emissores, entre eles elementos ndo humanos como
os que constituem a [oT — integra um amplo leque de possibilidades, que vao desde os for-
matos narrativos tradicionais das noticias até a inser¢ao em ambientes virtuais imersivos,
pensados principalmente para dar conta da chegada das novas geragdes ao mercado, numa
tentativa de enfrentar a ja observada fragmentagao das audiéncias e a busca por interacao,

participagdo e customizagdo da experiéncia de consumo de conteudo informativo.
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A incorporagdo da logica dos games nessa nova geragdo de produtos midiaticos
nos parece sustentada pelos numeros ja apresentados hoje por essa industria, que indicam a
confluéncia de evolugdes tecnologicas em termos de resolucdo, processamento e usabilida-
de, aliada ao desenvolvimento de novos habitos e formas de entretenimento, integrados por
uma forte cadeia de fornecedores (consoles, jogos, acessorios) com faturamento crescente.

O desenvolvimento do projeto Jumper caracteriza-se como uma iniciativa explo-
ratoria de cenarios ainda pouco considerados pelo campo da comunicagdo, incluindo o
uso de novas formas narrativas e o proprio desenvolvimento de iniciativas de pesquisa
aplicada baseadas em equipes multidisciplinares. A inteng¢do é colaborar com o desenvol-
vimento de novos modelos de processo produtivo para o jornalismo, mais adequados as
transformagdes tecnologicas, culturais e econdmicas que temos vivenciado.

Por fim, é importante ressaltar que, como um sistema complexo, guiado pela di-
namica da interconexdo entre um numero cada vez maior de fatores, a escala de difusdo
de determinada tendéncia tecnoldgica sempre devera ser representada apenas como um
nimero probabilistico, uma possibilidade dentro de um espago de posi¢des disponiveis,

num mecanismo em que o aleatdrio e o incerto fazem parte da equagao.
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