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Resumo: O texto prop8e uma discussdo sobre as possibilidades interativas da TV Digital
através de uma analise sobre as mudancas de compreensao de uma televisdo convencional e
uma televisao interativa abordando os papéis dos emissores e dos receptores, 0 conteldo, a
linearidade e os novos usos possiveis da TV interativa. Comenta-se, por fim, sobre a escolha
do padrdo TV Digital brasileira, o contexto de elaboracéo e as consequéncias do mesmo.
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Introducéao

Ha mais de 60 anos no pais, a televisédo se firmou como um dos mais
importantes meios de comunicacdo atingindo diariamente mais de 95% dos
lares brasileiros® e, é nesse contexto, que a TV enfrenta uma nova fase: a
digitalizacdo. No atual contexto, vivemos um momento de transicdo e
transformacdo de tecnologias analdgicas em direcdo as digitais. Dentre as
possibilidades técnicas amparadas pela nova tecnologia esta a inclusdo de
recursos como multiprogramacédo, mobilidade, portabilidade e interatividade. A
TV Digital assume, entdo, seu papel de midia expoente hum ambiente de
convergéncia digital em que os publicos tém a chance de tornarem-se
interagentes do processo comunicacional televisivo.

Esse processo de digitalizagdo comegou com o Projeto de TV Digital
Brasileiro que, inicialmente, se mostrou ousado ao propor um debate acerca
dos beneficios que a nova tecnologia poderia trazer a populacdo. O decreto
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da Silva, além de instituir o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital (SBTVD),
estabelece como metas a promocgé&o da incluséo social e cultural da populacéo,
a democratizacéo da informacao, bem como, a viabilizacao da transferéncia da
TV analdgica para a TV Digital e o aprimoramento de audio e video.

A legislacdo brasileira, através do decreto 5.820° de 2006, optou pelo
padrdo japonés de transmiss&o® de sinal digital. O decreto em questéo trata do
uso da alta definicdo (HDTV), da transmissé&o digital simultanea para recep¢ao
fixa, mével e portatil, bem como, do uso da interatividade. Renato Cruz (2008)
atribui a escolha do padréo a interesses econémicos das emissoras:

No Brasil, a explicacdo de que as grandes redes preferem
0 padrdo japonés aos demais porque ele permite
transmitir o sinal para celulares dentro do canal de TV,
evitando a entrada das operadoras celulares no negdcio, é
somente meia verdade. Ao exigir o padrdo japonés com
alta definicdo, as emissoras buscam garantir um novo
canal de 6 MHz na transicao, evitando o que acontece na
Europa, em que a opc¢ao pela multi-programagéo |...]
permitiu que 0s governos abrissem espaco para O
aumento da competicdo no mercado televisivo, dando as
emissoras menos que um canal interior para a
transmissao digital e leiloando as novas faixas de espectro
(Cruz, 2008, p.116 apud Brittos; Bolafio, 2009, p.305).

Brittos e Bolafio (2009) acrescentam que o papel da Rede Globo na
opcao do padrado japonés foi decisivo: para os autores o projeto da emissora €
transmitir a mesma programacao em trés diferentes definicdes: para receptores
convencionais com conversores ja acoplados, para aparelhos moveis e para
televisores de alta definicdo. Vale destacar a figura do ex-ministro de
Comunicac0des, Hélio Costa, que transformou o debate da TV Digital de algo
em que toda sociedade poderia e deveria participar em um processo de
decisdo unicamente das empresas de telecomunicacdes. A justificativa dada
para essa mudanca foi o fato de preservar os direitos adquiridos e ndo mexer
nas frequéncias dos canais (Zanata; Possebom, 2005 apud Brittos; Bolafio,
2009, p.312).

[...] construir um sistema de televiséo digital € mais do que
construir uma nova tecnologia. Trata-se da tarefa de
edificar uma agora, uma arena publica virtual onde se
comercializem de azeites a finas porcelanas, onde se

® Idem ao 4.
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discutam politicas publicas sobre os mais variados temas
de interesse da comunidade e, sobretudo, onde as
pessoas consigam recuperar a dignidade e a auto-estima
(Mota; Tome apud Carvalho; Ikeda; Cleto, 2009, p. 256).

Devido a escolha do padrdo de transmissdo digital, motivada pelos
interesses econbmicos e politicos dos detentores dos meios de comunicacao
televisiva, a interatividade no projeto de TV Digital brasileiro € deixada em
segundo plano, sendo ofuscada pela definicdo imagética que a nova tecnologia
proporciona. Newton Cannito (2010) comenta que o modelo que as emissoras
querem implantar é idéntico ao atual, com o Unico acréscimo da transmissao
em HD’. O autor ainda faz referéncia ao modelo de negécios das emissoras
gue € ultrapassado e ndo se mostra capaz — ou pelo menos nao vé-se vontade

— de trabalhar com as novas possibilidades do digital.

Conceituando interatividade

Os conceitos ligados a interacéo e interatividade sao muitos. Alguns os
tedricos fazem distingdo entre “interacao” e “interatividade” como € o caso de
Valdecir Becker e Carlos Montez (2005) que afirmam que a “interagdo pode
ocorrer diretamente entre dois ou mais entes atuantes, ao contrario da
interatividade que é necessariamente intermediada por um meio eletronico,
usualmente um computador” (Becker; Montez, 2005, p.49 apud Teixeira, 2009,
p.25). Dieter Daniels trabalha com conceitos que colocam maquina como
transportadora de informagdes, que seguem sendo entre dois homens: “quando
deixa para trds a interacdo homem-maquina para se tornar, novamente, a
interacdo interpessoal, cujas estruturas sdo modeladas pela supermaquina da
internet com milhdes de computadores e usuarios conectados” (apud Kneipp;
Cunha, 2011, p.2).

Alguns autores como Marco Silva (1999) tem uma postura menos
técnica sobre o conceito de interatividade, discordando assim, do peso
colocado nos meios eletrbnicos. O tedrico da destaque a questdo de
predisposicdo para interagao:

[...] h& os que dizem que interagdo refere-se a relagdes
humanas, enquanto interatividade esta restrita a relacéo
homem-maquina [...]. Em principio n&o aceito tal posicao.

" Alta definicao, em inglés.



A interatividade est4 na posicdo ou predisposicdo para
mais interagcdo, para uma hiper-interagdo, para
bidirecionalidade  (fusdo  emissdo-recepcdo), para
participacdo e intervengdo (Silva, 1999 apud Teixeira,
2009, p.26).

Alex Primo (2007), assim como Marco Silva, também critica essa postura
gue da maior destaque aos elementos tecnoldgicos, reduzindo todo o processo
de interacdo as capacidades técnicas que os meios possuem. Ainda assim,
Primo ndo acredita que a interatividade tenha aproximacdo com processos de
comunicacado social, que sdo muito mais ricos e complexos que uma interacao
homem-maquina pode alcancar:

A referéncia ao didlogo pode ser util enquanto metafora
didatica, no sentido de simplificar a descricdo do
funcionamento da maquina. Entretanto, defender essa
comparacao literalmente, além do seu poder metaférico,
negligencia a riqueza e complexidade do dialogo e da
conversacado humana (Primo, 2007, p.47).

O autor prefere, entdo, usar a expressao ‘“interacdo mediada” por
acreditar que “interatividade” tem um carater muito tecnicista e atualmente é
visto como um adjetivo que se remete a qualidade. Alex Primo (2007) divide a
interacdo em dois niveis: a matua e a reativa. A mutua seria a cooperacao
criativa entre os participantes, enquanto a reativa esta calcada nas relacdes de
estimulo e resposta. Seguindo essa classificacédo, a televisdo digital estaria na
interacdo mediada reativa, visto que os publicos s6 podem interagir quando sao
solicitados.

André Lemos (1997) trabalha com outros conceitos e divisbes quanto a
interatividade. Para o autor, ela esta divida em cinco diferentes niveis:

Nivel 0 — é o0 estagio em que a televisdo expbe imagens
em preto e branco e disp6e de um ou dois canais. A acao
do espectador resume-se a ligar e desligar o aparelho,
regular o volume, brilho e contraste e trocar de um canal
para outro.

Nivel 1 — a televisdo ganha cores, maior niumero de
emissoras e controle remoto — 0 zapping vem anteceder a
navegacao contemporénea web. Ele facilita o controle que
0 espectador tem sobre o aparelho, mas, ao mesmo
tempo, o prende ainda mais a televisao.

Nivel 2 — alguns equipamentos periféricos vém acoplar-se
a televisdo, como o videocassete, as cameras portateis e
0s jogos eletrbnicos. O telespectador ganha novas
tecnologias para apropriar-se do objeto televisdo, podendo



agora também ver videos e jogar, e das emissoes,
podendo gravar programas e vé-los ou revé-los quando
quiser.

Nivel 3 — ja& aparecem sinais de interatividade de
caracteristicas digitais. O telespectador pode entdo
interferir no conteudo por meio de telefonemas (como foi o
caso do programa “Vocé Decide”, da Rede Globo de
Televisdo), por fax ou correio eletrénico.

Nivel 4 — é o estagio da chamada televisé@o interativa em
gue se podem participar do conteado a partir da rede
telemética em tempo real escolhendo angulos de camera,
diferentes encaminhamentos das informacgbes, etc
(Lemos, 1997, p.3, online®).

Becker e Montez (2005) tém expectativas mais auspiciosas sobre a TV
digital e a capacidade que havera de interacdo: para eles ainda existem mais
trés niveis de interacdo (partindo dos cinco niveis, de André Lemos): nivel 5,
onde o usuario pode ter uma presenca mais efetiva no conteddo podendo
participar através de meios de baixa qualidade como webcams, sendo
necessario nesse nivel um canal de retorno ligando o telespectador a
emissora. No nivel 6, a largura de banda aumentaria podendo o usuario enviar
videos da mesma qualidade dos que a emissora transmite. Finalmente, o nivel
7, traz a interatividade plena, onde o telespectador passa a se confundir com
os transmissores. E, para os autores, o nivel em que a internet se encontra
(Becker; Montez, 2005, p.36 apud Kneipp; Cunha, 2011, p.3).

Apesar das ideias mais esperancosas de alguns autores, percebe-se
gue a televisao brasileira optara, num primeiro momento por uma interatividade
mais reativa, na qual os usuarios podem apenas intervir quando solicitados.
Observa-se ainda uma interatividade quase enciclopédica nos programas
vendidos como interativos (como, por exemplo, o Jornal da Band e as novelas
da Rede Globo) para o publico. Nesses programas podemos acessar apenas a

biografia dos apresentadores ou dos personagens, nada, além disso.

Compreensdes da TV digital interativa
Mesmo que o padrao escolhido para ser usado no Brasil seja o japonés,
gue nao tem como principal caracteristica a interatividade, ainda pode-se

perceber tentativas das emissoras em colocar o telespectador cada vez mais

8 Disponivel em: <http://www2.eptic.com.br/>. Acesso em 5 nov. 2011.
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como usuério da programacao, podendo acessar conteudos exclusivos e saber
mais informacgBes sobre o programa que esta assistindo. A prépria legislacédo
brasileira assegura a interatividade da TV Digital no artigo 6° do Decreto n°
5.820 de 2006:

O SBTVD-T possibilitara:

I- Transmissdo digital em alta definicho (HDTV) e em
definicdo padrdo (SDTV);

II- Transmissdo digital simultdnea para a recepc¢éo fixa,
movel e portatil; e

IIl- Interatividade (Decreto n° 5.820 de 2006, online®).

Cabe mencionar que a interatividade ndo € um recurso novo na
televisdo. A participacdo dos espectadores sempre foi estimulada, mas sempre
através de outros meios como cartas, computador e telefonemas. Atualmente
os sites das emissoras sao muito acessados tanto para ter acesso a conteudos
exclusivos como para participar de enquetes e rever conteudos ja veiculados.
Mesmo o conceito de interatividade ja existindo na televisdo analdgica, acessar
esses conteudos através do proprio aparelho televisor é, sem duvidas, a
primeira vez.

A possibilidade de interatividade leva muitas pessoas a acreditarem na
proximidade da TV Digital com a internet. Mesmo com essa tendéncia, a
televisdo nao torna-se internet: muito se utiliza a TV para exibicdo de filmes ou
para jogar videogame e nem por isso a televisdo tornou-se cinema ou
videogame. Ademais com a tecnologia digital o meio televisivo tende a tornar-
se cada vez mais televisdo, como ocorreu com 0 cinema gue tornou-se mais
cinema com o advento do digital (Cannito, 2010). Vale lembrar que o digital €
mais que uma midia, € uma tecnologia (ou antes, uma cultura), por mais que a
internet seja uma midia especificamente digital, o digital € maior que a internet.

Mesmo ndo sendo um conceito novo, a interatividade possibilitada pela
TV Digital pode trazer uma série de mudancas em nivel social, politico e
comunicacional. Além do mais, um maior poder dado ao usuario sobre os
conteludos televisivos pode provocar varias alteracbes na forma de

compreensao da televisdo como mostra o quadro comparativo abaixo:

° Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/>. Acesso em 29 de Out. 2011.
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Quadro 1. Comparativo entre TV convencional e TVi.

Compreensao dateleviséo Compreensao dateleviséo
convencional interativa

Espectador passivo Participante ativo

Plataforma de comunicagéao Plataforma de comunicagéo

unidirecional bidirecional

Os emissores conhecem bem o seu O papel do emissor passa a ser

papel flexivel

O conteudo é empurrado até a O conteudo € puxado pela audiéncia

audiéncia

Modelo de programacgéo em funcéo Modelo de programacgéo com

dos canais de transmissao conteudo disponivel em banco de
dados

Programacao linear Programacao participativa/néo-linear

Modelo de receita baseado na Modelo de receita baseado no

propaganda comércio

Dispositivo central Ubiquidade (em qualquer lugar)

Uso principal para o entretenimento Uso estendido para compras,
educacédo, comunicacao e integracéo
social

Fonte: Adams; Anand; Fox, 2001 apud Teixeira, 2009, p.73-74.

De fato, a interatividade tem a possibilidade de transformar muitas das
relacGes pré-estabelecidas entre o espectador e as emissoras de TV. A relacéo
entre esses dois entes que, até entdo, poderia ser vista como algo mais
simples transforma-se agora, segundo Adams, Anand e Fox (2001), em uma
trama de relacbes cada vez mais complexas em que o espectador tende a
transformar-se em um elemento cada vez mais ativo no processo.

Jenkins (2006) trabalha com o conceito de cultura participativa,
expressdo usada para explicar a nova relagcdo entre os espectadores e 0s
produtores de contetdo, onde nédo existe mais, segundo o tedrico, passividade
nos espectadores ante aos meios de comunicacdo. Os papéis de
consumidores e produtores midiaticos transformam-se, entdo, em participantes
gue interagem a todo o momento, baseados num novo conjunto de regras
ainda ndo completamente entendidas. O autor esclarece que nem todos 0s

participantes tém o mesmo poder nesse processo comunicacional. Alguns



conglomerados — ou antes, produtores de conteido midiatico — tém mais forca
que um individuo sozinho e nem todos os individuos apresentam as mesmas
habilidades participativas. Vale ressaltar que, mesmo diante da TV analogica,
outras teorias, como os estudos culturais latino-americanos (Barbero, 1997) ja
trabalhavam com a participacao ativa dos espectadores frente aos produtores.

Mark Gawlinski (2003 apud Fagundes, 2009) define o que chamamos de
TV interativa como um espaco onde o0 usuario pode optar por um
comportamento mais ativo frente ao contetdo do canal de televisédo, fazendo
escolhas e realizando aces, 0 autor usa o conceito de didlogo ao se referir ao
processo de interatividade. Outros autores, como Pagani (2003), acrescentam
a nocdo de canal de retorno, que levaria as escolhas das rea¢cfes dos usuarios
até o emissor do conteudo. José S. Fagundes sobre o canal de retorno
comenta:

Com ou sem Canal de Retorno, o fato € que a TVDI traz
uma mudanca de paradigma em relacdo a TV analdgica,
por possibilitar que o canal de comunicagdo deixe de ser
unidirecional, passando a ser bidirecional. Na prética, o
usuario vai utilizar o controle remoto da TV — e ndo mais
apenas o telefone ou o computador — para ter um maior
controle da experiéncia de assistir televisdo, podendo
fazer escolhas na programacdo, solicitar e receber
respostas das emissoras (Fagundes, 2009, p.61).

Com a interatividade temos entdo um processo comunicacional auténtico
(Melo, 2005 apud Carvalho; Ikeda; Cleto, 2009, p.267) por superar o dilema da
unilateralidade da midia, possibilitando um feedback por parte das audiéncias,
caracterizando um processo de comunicacdo de mao dupla entre emissores e
receptores, ou seja, uma plataforma de comunicacional bidirecional.

Lauro Teixeira (2009) afirma que os produtores que tratarem os publicos
apenas como “publico-alvo” ou “usuarios” estardo negligenciando seu papel
como mediadores e impedindo uma evolucéo, tanto dos emissores quanto dos
publicos. O autor ainda cita Anderson (2006, apud Teixeira, 2009, p.136-137)
ao explicitar que a linha diviséria entre produtores e consumidores esta cada
vez menos clara, os consumidores também s&o, agora, produtores, o que
permite que alguns criem do nada ou modifiquem trabalhos alheios. “Como se
V€, uma estrutura setorial que ja foi monolitica, na qual profissionais produziam

e amadores consumiam, é agora um mercado de duas maos, no qual qualquer



um pode entrar em qualquer campo, a qualquer hora” (Anderson, 2006, p.82
apud Teixeira, 2009, p.137).

Essa mudanca no perfil dos consumidores também é acompanhada,
segundo Newton Cannito (2010), de um dos mitos da TV Digital em que o
espectador ndo aguentara mais a passividade e desejard interagir sempre.
Cannito afirma que, sem duvida, a televisdo do futuro (e a cada dia podemos
ver esse “futuro” mais préximo) sera dotada de interatividade, mas que alguns
criterios precisam ser levados em conta: interatividade néo significa
necessariamente qualidade e nem todas as pessoas irdo querer sempre
tornarem-se produtoras de conteddo ou mesmo interagir sempre que possivel
na programacao.

O autor faz um paralelo como o fato de grande parte da populacao ter
camera de video e, nem por isso, tornar-se cineasta; 0 mesmo acontece com a
escrita: nem todos que sabem ler e escrever tornaram-se escritores. Com a
televisdo digital € a mesma coisa: ndo € por que a televisdo da opcao de
interagir que todos irdo fazé-lo. Valdecir Becker (2006) acredita em quatro
comportamentos frente a televisdo interativa: algumas pessoas seguirdo
assistindo televisdo da mesma forma que assistem hoje, portanto sem interagir;
outras pessoas ndo assistirdo mais nenhum programa sem a possibilidade de
interacdo; alguns publicos ora vao interagir, ora preferirdo ficar passivos antes
ao conteudo; e, por fim, os individuos que apenas usardo 0S NOVOS recursos,
sem sequer assistir a televisao.

Arlindo Machado (1995) caracteriza a televisdo como sendo um meio
que se da a custa da “acomodacéao e do anestesiamento do decodificador, que
ja recebe a informacédo pronta e carregada de médulos de ordem aos quais é
impossivel resistir’ (1995, p. 61). Dessa forma, é possivel perceber que mesmo
com a possibilidade de interacdo a grande maioria da populacdo ainda
permanecera com um comportamento mais passivo diante da TV, ou seja, nem
sempre essa postura de espectador passivo sera substituida pela de
participante ativo.

Por fim, vale lembrar que muitos dos programas tidos por ndo-interativos
podem apresentar qualidade, como é o caso dos filmes, séries de TV e os
jornalisticos. Ressalta-se ainda que, no momento em que a interatividade é

para todos, muitas pessoas poderdo usa-la de forma negativa para propagacao
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de ideias ndo aceitas pela sociedade. Ndo se pode, novamente, confundir
interatividade com qualidade ou com democracia: “debater a interatividade e
seus diversos niveis na televisdo € importante, mas nao pode ser entendido
como uma questao moral” (Finger, 2011, p.2).

A possibilidade de interacdo nos televisores brasileiros pode ser feita
através do middleware Ginga, criado através de pesquisas coordenadas entre
duas universidades brasileiras: a Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro e a Universidade Federal da Paraiba. O software, em questdo, é
aberto, ou seja, € de livre acesso e edicdo, pois foi criado com a intencéo de
promocao da incluséo social e digital da populacéo brasileira.

O Ginga tem vérios diferenciais em relacdo aos outros
sistemas. Além de uma série de vantagens que realmente
coloca a linguagem NCL como um avango tecnoldgico
sobre as linguagens declarativas para definicdo de
programas para TV. O reconhecimento do Ginga,
inclusive, veio primeiro do exterior. Por ser uma linguagem
declarativa, ela é de muito facil utilizagdo, ndo exige um
programador especialista. E com isso podemos ter
pessoas ndo especialistas gerando conteudos interativos,
0 que torna um lado da inclusdo social possivel, que é a
producdo de contetudo. Ela ndo precisa ficar na méo
daqgueles que exigem conhecimento muito grande. Isso vai
permitir que as camadas mais pobres possam além de
gerar um contetdo se apropriar também da E)rodugéo
deste contetido (Soares, 2011, entrevista, online®)

O pesquisador e professor Luiz Fernando Soares (2011) comenta que a
inclusdo social e digital obtida atraves da televisdo deve chegar as classes D e
E, visto que somente 3% dos publicos dessas classes tém acesso a um
computador e que 84% nunca usou um computador ou teve acesso a internet
na vida. Nesse mesmo contexto das classes D e E, 95% dessas pessoas tém
aparelho televisor™. E claro que a televisdo ndo pode ser usada como Unico
meio para se chegar a uma inclusdo social e digital, mas pode contribuir para
solucionar, ou antes, amenizar, as discrepancias sociais brasileiras.

Recentemente, em outubro de 2011, através do Ministério da Ciéncia,
Tecnologia e Inovacédo (MCTI) e do Ministério do Desenvolvimento, Industria e
Comeércio Exterior (MDIC) foi estabelecido a Consulta Publica n°8 que, entre

outras coisas, trata da possivel obrigatoriedade do middleware Ginga nos

1% pisponivel em: < http://www.opovo.com.br/ >. Acesso em: 06 Nov.2011.
™ 1dem ao 10.
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aparelhos televisores. A importancia do Ginga para 0 processo de
interatividade pode ser percebido na fala de Soares:

Seria uma nova TV. E entretenimento de uma forma
diferente. E vocé ver um jogo de futebol, por exemplo, e
poder escolher o angulo que a camera vai passar. E vocé
pode ver o tira-teima na hora que quer e ndo na hora que
o Galvao Bueno quer. E voce ter a televisdo personalizada
para vocé. Na hora de receber uma propaganda dizendo:
“‘Beba cerveja A ou B”, vai fazer: “Beba cerveja A ou B no
boteco do seu Joaquim, que é do lado de sua casa’, é a
personalizacdo da TV. A possibilidade que s6 o Ginga tem
gue é vocé acabar com essa ideia de que televisdo é uma
telinha. Televisdo sdo mdultiplos dispositivos. A sua casa
hoje € um ambiente que tem computador, celular,
televisdo. Entdo, a exibicdo de televisdo ndo pode ser
mais s6 na tela. Vocé tem que ter exibicdo na tela, no
computador, no celular, tudo junto. E tudo isso vai fazer
vocé ter uma sensacdo de inclusdo, ai no sentido de
inclusdo no ambiente de percepcdo daquela informacéo
que esta sendo transmitida, seja ela qual for. Isso para
vocé vai fazer diferengca (Soares, 2011, entrevista,
online™).

O acesso dos conteudos na televisdo interativa é feito através de
conceitos como os de “puxamento” ou “captura”, isso porque os programas de
TV podem ser armazenados em um banco de dados, ficando assim,
disponiveis a qualquer momento para serem acessados pelos publicos. Dessa
forma a televisdo se transformaria de um fluxo continuo de programas em um
dispositivo de armazenamento audiovisual. Acredita-se que a partir dessa
tecnologia os programas estarao todos dispostos ao telespectador que podera
assisti-los no dia e horario que quiser, dando fim, dessa forma, a grade de
programacao, ou antes, tornando-a decisdo dos publicos e ndo mais dos
operadores e diretores de TV.

Lauro Teixeira (2009) comenta sobre o poder que o controle remoto ja
da aos espectadores de intervir no que estdo assistindo, pulando de
programacado em programacdo, mas, no entanto, esse poder ndo tem forca
suficiente para alterar o fluxo das programacgdes, ou “sequer constituir uma
sequéncia coerente” (Teixeira, 2009, p.89). Mesmo assim, o chamado efeito

zapping jA demonstra que o0 espectador esta disposto a intervir nas

2 |dem ao 10.
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programacdes sempre buscando uma experiéncia mais satisfatoria e
personalizada.

J4 Arlindo Machado (2009) satiriza esse poder de controlar a
programacao quando afirma que, se essa € a grande inovacdo da TV digital, o
videocassete e o DVD j& produziram mudangcas muito mais significativas e
fornecem a mesma possibilidade de acesso aos programas em dias e horarios
diferentes dos que séo exibidos através da gravacao. O autor ainda argumenta
gue a opc¢ao pelo modelo japonés reduz toda a tecnologia digital a resolucéo
(alta ou baixa) em detrimento de questdes mais importantes como a
interatividade e a convergéncia com a internet, além da ampliacdo das
oportunidades de emissao.

Com a possibilidade de acesso diferenciado e de montagem de uma
programacao propria (em questdo de dias e horarios) perde-se a linearidade
dos contetudos. Pensando que o0s publicos podem acessar o programa a
qgualquer hora e dia, bem como podem optar por assistirem primeiramente o
final do programa, depois 0 comecgo e, por fim, o meio do conteudo televisivo é
guebrado a linearidade do mesmo:

[...] a l6gica da exibicdo linear e sequencial de uma
programacdo é subvertida pela arquitetura de hipertexto
com acesso por demanda. A diferenca das tradicionais
formas de busca de conteddos audiovisuais como a
locacdo de fitas e DVDs, gravacdo dos programas
veiculados [...] é a velocidade do acesso aos bancos de
dados disponiveis no ciberespaco (Murray, 2003, p.127-
130 apud Médola, 2009, p.249, grifo meu).

Segundo Luiz Fernando Gomes Soares (2009) esse fato muda o
paradigma utilizado pelos produtores de conteudo: “o sincronismo temporal dos
varios objetos e das diversas cenas ndo pode mais ser realizado com base em
uma linha do tempo, pois é impossivel saber o0 instante exato de alguns
eventos [...] como a interagdo do usuario” (Soares, 2009, p. 118). O usuario
nao € mais entdo obrigado a fazer leituras continuas da programacao.

Com a quebra de linearidade da programacéo, a audiéncia passa a ser
cada vez menos massiva, tornando-se mais individual e o horario nobre vira o

horério do espectador (Negroponte, 1995 apud Pellanda, 2006, online®®, p.47).

'3 Disponivel em: <http://caioba.pucrs.br/revistapsico/ojs/index.php/famecos/article/viewFile/891/678>.
Acesso em: 18 Set. 2011.
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A grande utilizacdo do equipamento de gravacgdo TiVo' nos Estados Unidos,
por exemplo, fez as emissoras mudarem o modo de avaliacdo de audiéncia®.
Muitos programas no horario em que sdo exibidos ndo tém grande publico
espectador, mas sdo gravados para serem exibidos a posteriori. A
porcentagem de gravacdo de programas no TiVo é tdo significativa para as
emissoras que alguns programas se mantém no ar gracas a audiéncia gravada
como é o caso da série norte-americana Fringe'® que apesar de ser veiculada
nas sextas-feiras nos EUA, dia com menor audiéncia da semana, conseguiu
ser renovada gracas aos espectadores que gravavam a série para assistir em
outro dia e horario’.

A forma de obtencédo de receita baseada no intervalo comercial também
muda com a quebra da linearidade: com a possibilidade de “pular” o break, ou
assisti-lo em outro dia ou horario € necessario pensar em outras formas de
financiamento para as emissoras de televisdo. Newton Cannito (2010) comenta
gue esse modelo de anuncios deve entrar em decadéncia em breve e que,
empresas nos EUA, ja& comecam a reduzir os investimentos nos intervalos
comerciais. E notério que os breaks vém perdendo forca desde a chegada do
controle remoto e, mesmo quando nao ha troca de canal durante o intervalo, 0s
publicos usam esse tempo para outras atividades até que volte o programa.
Algumas acdes como a elevacédo do volume durante o comercial, para chamar
a atencdo das pessoas, foram tomadas pelas emissoras com o intuito de
protecdo do modelo de negdcios vigente. Essa acao tornou-se ilegal no pais,
em 2001, através da Lei n® 10.222/01*® que regulamenta, entre outras coisas, 0
fim do aumento de volume durante os breaks.

Com o digital, os intervalos devem perder mais espaco, acarretando um
possivel encurtamento e reducdo do namero de inser¢cdes. Cannito (2010) cita
Leslie Moonves, presidente do conselho da TV americana CBS, que acredita

gue o futuro é o anuncio dos produtos integrados aos programas de televisédo

1 TiVo é Trata-se de um aparelho de video que permite aos usuarios capturar a programagcao televisiva
para armazenamento em disco rigido (HD), para visualizagao posterior.

!> Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/cultura/revistadatv/>. Acesso em: 06 Nov. 2011.

'® Fringe (Fronteiras, no Brasil) é uma série de televis&o criada por J.J. Abrams. A série tem uma mistura
e Arquivo X e The Twilight Zone. Foi langada em 9 de setembro de 2008.

Y |dem ao 15.

'8 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/LEIS_2001/L10222.htm>. Acesso em: 26 nov.
2011.
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(Flint e Steinber, 2005 apud Cannito, 2010). De fato, a inclusdo dos
merchandisings dentro dos programas € uma tendéncia mundial, mas o Brasil
ainda tem muito que aprender nesse sentido. Programas matutinos e
vespertinos, em especial os voltados para o publico feminino muitas vezes
apresentam tantas insercdes que torna-se impossivel assisti-los: sdo sucesso
de retorno comercial, pois 0 programa praticamente se paga, mas a audiéncia
€ extremamente baixa. As telenovelas, mais recentemente, comegaram a usar
esse mesmo tipo de acdo nos capitulos e, mesmo um dos géneros com mais
atencdo por parte das emissoras, deve muito as séries norte-americanas que
conseguem inserir o produto de forma delicada, sem necessidade de
praticamente criar uma cena, ou um personagem so para a divulgacéo da acao
de propaganda.

Com a tecnologia digital, ndo € s6 um novo modelo de negdcios que
deve ser pensado, mas também, o modo de captacdo de imagens, edicao,
linguagem e o design aplicado aos conteudos devem ser projetados levando
em consideracdo a ubiquidade televisiva que permite 0 acesso em novos
suportes como os dispositivos méveis e os aparelhos televisores portateis.
Com essa possibilidade de TV em todo lugar o uso da interatividade através
das redes sociais € facilitada. Ana Silvia Lopes Davi Médola (2009) comenta
gue essa demanda torna cada vez mais complexo o planejamento, a producao
e a difusdo dos programas interativos, visto que os conteudos passam a ser
disseminados em suportes diferentes — e com especificidades divergentes,
muita das vezes — configurando, assim, uma forma de difusédo caracteristica de
um contexto de conectividade e ubiquidade.

O acesso aos conteudos televisivos através de diversos suportes pode
garantir diferentes niveis e possibilidades de interacéo, o que traz uma questao
complexa as emissoras: 0S custos, visto que exige investimentos em mao de
obra qualificada. Questionamentos parecidos sofreram 0s jornais no transporte
para a internet: inicialmente, eram simplesmente transcritos para o suporte
digital sem nenhuma alteracdo. Atualmente as matérias sdo reescritas e
pensadas para serem lidas no computador, celular e tablet, sem mencionar, o
acréscimo de elementos audiovisuais como videos, enquetes e espaco para
gue se possa comentar as noticias. Com a televisdo deve acontecer a mesma

coisa: depois de levar o conteudo de “qualquer jeito”, as emissoras devem
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comecar a pensar em formas de melhor exploragdo dos suportes e da
interatividade presente neles.

Furlan e Ehrenberg (2009), sobre esse transporte alertam que o0s
conteudos devem ser mais ageis, os planos fechados devem ser priorizados
aos abertos, a iluminacdo deve ser mais homogénea (visando eliminar
excessos de contrastes), os caracteres devem ser sem serifas e maiores. Para
0 autor € necessario levar em consideracdo alguns aspectos como a
instantaneidade (o usuario normalmente estara em transito ou em situagées de
espera) e o poder de sintese para transmitir somente o essencial da matéria.
Lauro Teixeira (2009) comenta que, se as propriedades do meio ndo forem
estudadas e exploradas a experiéncia de assistir TV pelo celular pode ser
catastrofica:

As formatacbes especiais para a tevé existem para que as
caracteristicas do meio sejam bem mais aproveitadas, e
0s problemas sejam contornados, melhorando a
experiéncia do telespectador. Transferéncias de conteudo
de um meio para outro podem apresentar resultados
catastroficos; basta, por exemplo, tentar ler um livro na
tela da TV. Ou entéo, tentar assistir um filme de duas
horas em formato de cinema na tela de 1,5 polegadas de
um celular. A experiéncia pode ser frustrante e cansativa
(Teixeira, 2009, p.121).

Além das mudancas técnicas no transporte do conteudo televisivo para
outros suportes, ha uma mudanca no uso principal que se detinha ao
entretenimento, e agora se estende a compras, comunicacgao, integracao social
e educacao (Adams; Anand; Fox, 2001 apud Teixeira, 2009, p.74). Na verdade,
a televisdo ja trabalha com todos esses elementos através de canais e
programas como Shoptime’® e Telecurso®, por exemplo, mas sempre
remetendo a outras midias como o telefone, a internet, livros, etc. A
possibilidade de comprar através do proprio aparelho televisor € nova e permite

uma infinidade de opcoes:

[..] desde um video de 30 segundos, no intervalo
comercial, que carrega um aplicativo em que se pode
vender um produto diretamente ao usuario, até um novo
modelo de merchandising, em que o usuario pode

1 0 canal Shoptime dedica-se exclusivamente & venda de produtos na area de cuidados pessoais;
utilidades domésticas; cama, mesa e banho; informatica; lazer; eletrénicos e etc.

% O programa consiste em tele-aulas das ultimas séries do ensino fundamental (antigo 1° Grau) e do
ensino médio (2° grau) que podem ser assistidas em casa ou em tele-salas.
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comprar ou apenas obter informagbes extras sobre o
produto inserido na trama da novela ou do filme, ou
mesmo em programas ao vivo (Teixeira, 2009, p.75).

Goularte (2003 apud Giglio; Veiras; Souza; Spanhol, 2011, p.8) elenca

uma série de beneficios que a TVDI*

pode trazer aos anunciantes, tais como:
base de dados sobre o comportamento dos consumidores, andlise do
comportamento que podem indicar compras por impulso e uma reducao nos
custos e aumento do impacto comercial (os comerciais sé atingem o publico
interessado e podem ser armazenados no PDR para serem exibidos fora do
horario nobre).

Uma das possibilidades de receita com a TV Digital, levantada por
Cannito (2010), é o pagamento pelo uso da interatividade. Alguns programas
em que o publico escolhe o vencedor como os reality shows usam formas de
votacdo através de telefone, internet e mensagem de texto (celular). Ja é
costume dos programas a cobranca pela votacao através de rede de telefonia,
mas com a nova tecnologia essas taxas poderao ser cobradas via aparelho de
televisdo, ou seja, uma remuneracdo ao programa pela possibilidade de
interacdo. Ademais as emissoras ja vendem conteudo através dos canais pay-
per-view sobre esses géneros de programas, o0 que também pode migrar para
a TV digital, sem necessidade de assinatura de um pacote de TV a cabo.

A familiaridade dos publicos com a televisdo pode favorecer também as
experiéncia de aprendizagem via TV digital. O Brasil jA possui tradicdo em
programas educacionais (Telecurso, por exemplo), entretanto a interatividade
pode criar um novo patamar de experiéncia do aluno com o conteudo.
Eliminando a passividade dos alunos frente ao conteddo é possivel que ele
possa participar de forma mais ativa, por exemplo, respondendo a testes de
avaliacdo de aprendizagem. Com acesso a internet pelo televisor é viavel ainda
uma interacdo entre aluno e professores, visando sanar questdes mais
complexas do conteudo.

JA existem algumas experiéncias interessantes no
desenvolvimento de objetos de aprendizagem: os video-
interativos; Sao videos de 5-10 minutos de duragdo, com
testes de avaliacdo da aprendizagem, destinados a
ensinar, por exemplo, um procedimento da area médica.
Séo reutilizaveis em diferentes cursos, além de poderem

2 TV Digital Interativa.

16



ser distribuidos via DVD, TV Digital, streaming ou
download pela Internet. Sua utilizacdo, em laboratérios de
procedimentos da area médica, resultou em 100% de
aprovacdo dos alunos e diminuicdo do custo/aluno
(Wolynec, 2009, online?, p.2).

José Manuel Moran (2007) acredita que as tecnologias ndo atuam no
vazio, mas sao utilizadas dentro de contextos educacionais diversos. Para o
tedrico as universidades enxergam na TV Digital uma possibilidade de
ampliacao do lucro, reducao de despesas e de levar 0 ensino a mais pessoas:

De um lado introduzem modelos altamente complexos e
sofisticados de tele-aulas, de ambientes virtuais com
conteudos disponibilizados e formas de avaliacdo comuns
e simples. Sdo modelos para grandes grupos, para paises
inteiros, oferecidos de modo uniforme para todos, com
algum apoio de instituicbes locais. Sdo os modelos
oferecidos pelas mega-universidades que estdo se
consolidando agora, que véem na TV digital uma forma
ideal de realizar este modelo massivo (Moran, 2007,
online®).

De acordo com Médola (2009) os discursos que apontavam a televisao
digital como capaz de promover a inclusao digital através da interatividade se
mostraram vazios. A programacao parece apenas promover e fortalecer o
consumo de bens materiais e simbodlicos, “estreitando sobremaneira as
relacdes entre conteddos veiculados no interior de programas € a prospecc¢ao
de modelos de comercializagdo a serem adotados na TV digital. Ou seja,
tecnologia nova para a preservagao de antigas praticas” (2009, pp.250-251).

De qualquer forma, é sabido que a excluséo digital é responsavel pela
exclusdo social, ou seja, sem acesso a informacdo de qualidade o
desenvolvimento intelectual, a formacéo da consciéncia cidada e os pilares da
democracia ficam abalados. “A inclusao digital [...] € um meio para propiciar tal
desenvolvimento, [...] como um meio para atingir um fim, a igualdade de
oportunidades, imprescindivel para o desenvolvimento de uma sociedade”
(Schiefler, 2011, online®).

22 Disponivel em: <http://www.techne.com.br/artigos/>. Acesso em: 27 nov. 2011.

% Disponivel em: <http://www.eca.usp.br/prof/moran/digital.htm>. Acesso em: 25 Nov. 2011.

4 Disponivel em: <http://knol.google.com/k/tv-digital-a-nova-ferramenta-governamental-para-a-inclus&o-
social#>. Acesso em: 25 nov. 2011.
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Consideracgdes Finais

A televisdo digital interativa pode acarretar uma série de mudancas no
modo como percebemos e nos relacionamos com as emissoras e com O
proprio aparelho televisor. Apesar do projeto brasileiro de TV digital n&o
privilegiar a interatividade e da discussdo sobre os rumos da nova tecnologia
estar passando longe dos ambientes académicos e da sociedade como um
todo, acredita-se que experiéncias com a interatividade possam mudar a
televisdo brasileira. Ndo s6 com a adesdo de uma maior resolugdo, como
desejam as emissoras, mas pensando num novo modelo de negdcios e um
reposicionamento das figuras envolvidas no processo comunicacional.

E claro que a televisdo interativa ndo sera toda customizada, como
ratifica Newton Cannito (2010). Além do projeto brasileiro estar caminhando
longe desse conceito, deve-se lembrar que “se eu tiver uma programacgao
totalmente individualizada com quem poderei conversar sobre as coisas a que
assisti?” (Cannito, 2010, p. 20). O tedrico ainda refor¢ga o fato de que assistir
televisdo € uma “experiéncia de construcdo de uma esfera publica de debates
de uma comunidade” (2010, p.20), tornando o meio televisivo uma
possibilidade de interacdo publico-social entre as pessoas. Com uma televisédo
totalmente personalizada isso se perderia.

Mesmo sem a customizacgdao total da televisdo € possivel pensarmos em
uma programacao mais personalizada, nem que seja em questfes de dia e
horéario. As insercdes comerciais podem ser mais especificas e dirigidas, além
da possibilidade de comprar o produto através da propria televisdo. Com isso,
todo um modelo de negdcios precisaria ser repensado: diminui¢do dos breaks,
uma propaganda mais persuasiva e as acdes de merchandising dentro da
programacao de forma mais adequada, respeitando o conteudo do programa e,
por conseguinte, o publico.

O papel do espectador também se transforma, ganhando mais peso de
deciséo e possibilidades de intervencédo. Ainda sao necessarios muitos estudos
sobre essa questdo, visto que alguns autores acreditam que a maioria das
pessoas querem deitar diante da televisdo enquanto um desfile de imagens
acontece, mesmo elas ndo precisando fazer nada para que isso aconteca
(Fechine, 2009 apud Melo, 2011, p. 12). A confusdo dos papéis de produtores

e consumidores é algo também anunciado, mas dificilmente isso ocorrera de
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fato: existe toda uma questao técnica sobre a producédo de conteudo televisivo
e uma ndo permissividade por parte das emissoras de deixar o publico ter
tamanho poder.

Schiefler (2011), e outros tedricos, veem na TV Digital uma capacidade
de promover uma inclusdo social e digital. Luiz Fernando Soares (2011),
pesquisador responsavel pela criacdo do sistema brasileiro de TV digital,
também defende a inclusdo social através da interatividade nas televisdes, mas
o modo como as discussdes sobre a nova tecnologia estdo acontecendo
percebe-se uma “retérica da democratizagdo” conduzida, na verdade, por
vantagens econdmicas dos conglomerados: “a convergéncia cria multiplas
formas de vender conteidos aos consumidores, [...] consolida a fidelidade do
consumidor, numa época de [...] fragmentagcdo do mercado” (Jenkins, 2008,
p.310).
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