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INTERATIVIDADE
E CONVERGENCIA
DIGITAL NA
TELEVISAO

DIGITAL INTERACTIVITY
AND CONVERGENCE IN
TELEVISION

RESUMO

Os ultimos anos da histéria da televisdo tém
se caracterizado pelas discussdes e pela
implantacdo da TV Digital. Este artigo pro-
poe uma reflexdo sobre as mudancas provo-
cadas no universo da televisdo pela sua digi-
talizacdo por meio de uma revisao bibliogra-
fica acerca dos conceitos centrais dessa dis-
cussdo. Mais do que um avango tecnolégico,
a aproximacao entre a televisao e o digital
coloca em contato duas culturas midiaticas
distintas. A simples conversao do contetudo
audiovisual para o padrdo binario ndo con-
fere a televisdo a classificacio como midia
digital, sendo o paradigma da interatividade
potencialmente determinante para essa
classificacgdo.
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ABSTRACT

The last years of the history of television have
been characterized by discussions and im-
plantation of the Digital TV. This article pro-
poses a reflection about the changes in the
universe of the television by its digitization
through a bibliographical revision about the
central terms of this discussion. More than a
technological breakthrough, the rapproche-
ment between television and the digital tech-
nologies puts face to face two distinct media
cultures. The simple convergence of audiovis-
ual content to the binary code does not confer
to television the classification as digital me-
dia, and the interactivity paradigm is poten-
tially determinant for this classification.
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Introdugao

Entre os anos de 1994, quando as
emissoras comegaram a se interessar pelo
assunto, ¢ 2006, quando o governo concluiu
as discussoes sobre os padrées técnicos, mo-
delos de transmissdo e de exploragao, a tele-
visao digital comecou a se tornar realidade
no Brasil. Assinado em 29 de junho de 2006
pelo presidente Luiz Indcio Lula da Silva, o
Decreto 5.820/2006 criou o Sistema Brasi-
leiro  de Televisio Digital  Terrestre
(SBTVD), baseado no modelo japonés. O
mesmo decreto determinou que até o ano de
2016 todas as emissoras devem adotar esse
padrao e estabeleceu que em 2017 deverio
desligar os equipamentos analégicos e devol-

VEr suas antigas concessoes.

Embora represente uma mudanca
significativa e promova alteragdes com po-
tencial para provocar impactos diretos no
comportamento de uma grande parcela da
populagao, a implantagio da TV Digital ¢
apenas mais uma etapa de um processo mais
amplo que estd convertendo para a lingua-
gem bindria dos computadores todas as pla-

taformas mididticas que conhecemos.

Um dos fendmenos envolvidos neste
processo de digitalizagio ¢ o da interativida-
de. Este artigo propoe um mapeamento das
teorias sobre este paradigma, buscando iden-
tificar diferengas entre a maneira como ele jé
¢ explorado em outras midias digitais — co-
mo a internet — € a maneira como se preten-
de que ele seja explorado na televisio. Uma
evidéncia que j4 se apresenta de antemao ¢ a
de que o SBTVD prevé uma plataforma
capaz de promover a interatividade apenas
no futuro. Entéo, a televisio, por enquanto,
estd se servindo apenas das vantagens técni-
cas da digitalizagio, como o aumento da
qualidade da imagem, a auséncia de interfe-

réncias ¢ a mobilidade. Essa mudanga técnica
dos sistemas analdgicos para o sistema bind-
rio, por si 6, ndo ¢ suficiente para fazer mi-
grar para a televisao a cultura mididtica digi-

tal, desenvolvida, sobretudo, na internet.

O artigo busca ressaltar que a cultura
mididtica se caracteriza por uma construgio
que se deu ao longo dos ultimos séculos,
intimamente ligada ao desenvolvimento tec-
nolégico, e que provocou em cada uma de
suas rupturas mais significativas mudangcas
na produgio de informagdes e no compor-
tamento dos individuos em sua recep¢io. A
convergéncia digital ¢ a andlise de midias
contida neste estudo obedecerio a classifica-
¢ao de fatores de Santaella (2004): prontidao
sensorial, nao-linearidade da leitura e intera-
tividade. A abordagem serd a do levantamen-
to do perfil cognitivo do espectador de midia
e conterd também as contribuicoes de Leio
(1999) e de Cannito (2010). A visiao sobre o
paradigma da interatividade serd direcionada
pela classificagao de Levy (1999): personali-
zagio; reciprocidade; virtualidade; implica-

¢a0; telepresenca.

Caracteristicas e classificagio
cultural das midias

A televisio ¢ historicamente classifi-
cada no campo da Comunicagio Social, jun-
tamente com o radio e o telefone, como mi-
dia eletrénica. Nessa linha a internet ¢ a mi-
dia digital por exceléncia. Tecnicamente
todas as formas de comunicagio podem se
servir do formato bindrio para a geragao,
transmissdo ¢ recep¢io de seu conteudo,
num processo chamado de convergéncia
digital. Porém a classificagio de um meio
como midia digital depende de algo além da
questdo técnica. A internet tem reinado co-
mo midia digital desde o inicio da década de

1990 e desde entio desenvolveu uma cultura
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mididtica prépria, passando a apresentar
caracteristicas e comportamentos distintos
daqueles observados nas midias tradicionais.
E esta peculiaridade cultural e este compor-
tamento distinto do usudrio da internet, e
nio a simples utilizagio do sistema bindrio,
que Comunicagao Social classifica como
midia digital.

E dificil estabelecer o preciso mo-
mento histérico em que os meios de comu-
nicagdo de massa passaram a influenciar as
sociedades. E fato, contudo, que cles man-
tém uma intima relagio com o desenvolvi-
mento tecnolégico. O homem domina a
escrita desde 5.000 a.C, porém foi somente
com a prensa de tipos mdveis, materializada
por Gutenberg, em 1456, que se tornou
possivel a disseminagio de conhecimentos a
grandes velocidades junto a amplos grupos
de individuos. Por isso, a midia impressa foi
a primeira a se desenvolver e¢ a provocar
transformacées sociais, criando uma cultura
mididtica prépria. Ao discutir o perfil cogni-
tivo do receptor dos meios impressos, Santa-
ella (2004) o classifica como o de “leitor
contemplativo” ¢ demonstra que a percepgio
deste, bem como seu comportamento, estdo
intimamente ligados 4 plataforma material
que detém a mensagem.

Ora, o efeito que o texto é capaz de pro-
duzir em seus receptores ndo € indepen-
dente das formas materiais que o texto
suporta. Essas formas materiais e o con-
texto em que se inserem contribuem lar-
gamente para modelar o tipo de legibili-
dade do texto. Assim, a impressdo em pa-
pel por meio de tipos méveis frouxe con-
sigo uma maneira especifica de ler o tex-
to. (SANTAELLA, 2004, p. 22-23)

Os jornais impressos foram os moto-
res intelectuais da sociedade apds a era dos

descobrimentos. Foram eles os responsdveis

pela globalizagio de ideias transformadoras
entre os séculos XVIII e XIX, como a indus-
trializagao, a abertura econdmica e o abolici-
onismo. Ao passo em que as tecnologias co-
municacionais se desenvolviam, a midia im-
pressa foi se servindo de seus avangos, me-
lhorando a qualidade da plataforma material
(papel, tintas), aumentando a velocidade da
impressio ¢ adotando novas linguagens.
Como exemplo desta incorporagio de novas
linguagens possibilitada pelos avangos tecno-
16gicos podemos citar o advento da fotogra-
fia, que logo passou a fazer parte da cultura
mididtica impressa, tornando-se elemento
muitas vezes central das narrativas feitas pe-

los jornais e revistas ilustradas.

J4 no inicio do século XX, mais pre-
cisamente nos anos da 12 Guerra Mundial, o
avango tecnoldgico se intensificou e alguns
recursos eletrbnicos, como o radio, criados
para oferecer vantagens competitivas nos
combates passaram a ser explorados como
midia. A mudanga do texto impresso para o
falado foi tao significativa que, por volta de
1920, uma nova cultura mididtica jd se de-
senvolvia. A narrativa sonora proporcionada
por esta nascente midia rompia uma barreira
importante enfrentada pela midia impressa:
o analfabetismo. O rddio democratizou defi-
nitivamente a cultura mididtica e socializou
ainda mais o acesso a informagao. Além dis-
so, fortaleceu um papel importante dos mei-
os de comunica¢io que encontrava limita-
¢oes nos veiculos impressos: o entretenimen-

to.

A partir da segunda metade do século
XX outro dispositivo eletrbnico, a televisio,
se somou ao radio nesta tarefa de socializar o
acesso 4 informagio e promover o entrete-
nimento. Assim, rddio e televisao, juntamen-
te com o telefone (as chamadas midias ele-

trdnicas), também passaram a representar
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uma cultura mididtica prépria, com caracte-
risticas e comportamentos de consumo bas-
tante peculiares e distintos em relagdo a mi-

dia impressa.

O rddio e a televisao representam
uma cultura mididtica urbana, ligada ao rit-
mo acelerado das grandes cidades e a frag-
mentagio de mensagens dispersas em dife-
rentes aparatos ¢ em diferentes formatos.
Esta urbanidade também contribui para a
formacao do perfil cognitivo do receptor das
midias eletrdnicas. Embora Santaella (2004)
ainda vincule este comportamento ao jornal
impresso, fica evidente que o rddio ¢ a televi-
sdo sdo decisivos para a formagio dessa cul-
tura mididtica urbana. Este receptor ¢ classi-

ficado por ela como “leitor movente”.

Esbarrando a todo instante em signos,
signos que vém ao seu encontro, fora e
dentro de casa, este leitor aprende a
transitar entre linguagens, passando dos
objetos aos signos, da imagem ao verho,
do som para a imagem com familiaridade
imperceptivel. Isso se acentua com o ad-
vento da televisdo: imagens, ruidos, sons,
falas, movimentos e ritmos na tela se con-
fundem e se mesclam com situagdes vivi-
das. (SANTAELLA, 2004, p. 31)

Mais recentemente, fruto da Guerra
Fria e de novos avangos tecnolégicos, outro
aparelho eletrénico passou a ser explorado
como meio de comunicagdo: o computador.
Da mesma maneira como correu na transi-
¢3o dos meios impressos para os eletrdnicos,
a transi¢do para o computador fez surgir uma
nova cultura mididtica. Principalmente apéds
a popularizagio da internet no inicio dos
anos 1990, o computador se consolidou co-
mo um meio de comunicagio de massa e
desenvolveu caracteristicas ¢ comportamen-
tos de consumo diferentes de mensagens

daqueles apresentados em outros meios, de-

mandando assim uma nova classifica¢io. Por
tratar as informagoes de forma matemdtica,
convertendo qualquer contetido para o pa-
drio bindrio, as midias origindrias do com-
putador e da internet passaram a ser chama-

das de midias digitais.

Santaella (2004) classifica o receptor
das midias digitais como “leitor imersivo” e
aponta a prontidio sensorial, a ndo-
linearidade e a interatividade como suas
principais caracteristicas. A autora apresenta
esse tipo de leitor como alguém “em estado
de prontidao”, que age “conectando-se entre
néds e nexos, num roteiro multilinear, multi-
sequencial e labirintico que ele préprio aju-
dou a construir ao interagir com os nds entre

palavras, imagens, documentagio, mdusica,

video etc.” (SANTAELLA, 2004, p. 33).

Esta narrativa histérica ¢ importante
para demonstrar que a cultura mididtica se
caracteriza por uma constru¢ao que se deu ao
longo dos tltimos séculos, intimamente liga-
da ao desenvolvimento tecnolédgico, e que
provocou, em cada uma de suas rupturas
mais significativas, mudangas na produgio
de informagées e no comportamento dos

individuos em sua recepgio.

A Tabela 1 apresenta as caracteristi-
cas de cada uma dessas culturas mididticas

aqui apresentadas.
Caracteristicas culturais da Midia Digital

A distingio entre as midias — no
campo de estudos sobre os Meios de Comu-
nica¢do de Massa — se d4 muito mais pelos
aspectos histéricos e culturais do que pelos

aspectos técnicos.
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Mais importante que a novidade tecnolé-
gicu — e a tecno-ciéncia pode induzir-nos
a tomar como principio explicativo uma
simples atestagtio de seus resultados, de
sua imperial eficdcia — é o dispositivo de
forcas de que historicamente emergem re-
lugdes entre figura e conceito, imagem e
palavra, razdo e afeto. (LUZ, 1999, p. 54)

Podemos, desse modo, aprofundar o
mapeamento das caracteristicas histéricas e
culturais da midia digital, para posterior-
mente colocd-las em contraponto com as
expectativas geradas pelo advento da TV
Digital. Santaella (2004) apontou trés fatores
caracteristicos desta cultura, sendo eles a
prontiddo sensorial, a nao-linearidade da
leitura e a interatividade. Considerar-se-ao,
entdo, estes trés fatores como paradigmas

determinantes para a classificacio de uma

Tabela 1 - Culturas e Classificagdes Midiaticas

midia como digital.

A prontiddo sensorial caracteriza-se
pela nao-necessidade de pausa ou de “desco-
lamento” do préprio cotidiano para a recep-
¢ao das mensagens de uma midia, descre-
vendo um envolvimento maior dos sentidos
com a experiéncia mididtica. Na cultura das
midias digitais este envolvimento dos senti-
dos com o meio de comunicagio faz parte da
prépria linguagem da midia. Pereira (2009,
p. 641) explica que podemos compreender a
ideia de linguagem de um meio como “um
conjunto de fatores de implica as caracteris-
ticas materiais dos meios (¢ dos seus espa-
¢os), as caracteristicas materiais do corpo
humano, ¢ os usos dos meios (as préticas de

comunicagio)”.

Classificacdo Midiética Principais Midias Caracteristicas Culturais
Midia impressa — Livros — Leitor contemplativo.
— Jornais — Necessidade de pausa ou “sepa-
) ragao” do cotidiano por meio do
- Revistas siléncio e concentragéo.
— Recepgdo linear do conteudo.
Midia eletrnica — Televisdo — Leitor movente.
— Cinema — Recepcéo simultdnea com o
o cotidiano.
- Radio
— Variedades de signos e lingua-
— Telefone gens.
Midia digital — Computadores — Leitor imersivo.
— Internet — Estado de prontid&do para o con-
] N o tato com as mensagens nos
— Dispositivos moveis mais diversos formatos.
— Leitura ndo linear (hipertexto).
— Interatividade, inclusive com o
proprio conteddo das mensa-
gens.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O apelo aos sentidos também se
apresenta em alguma medida nas midias
eletrbnicas e nas midias urbanas, uma vez
que, nelas, as mensagens estio dispersas no
ambiente, por meio de sons, imagens ¢ ou-
tros estimulos, tentando de alguma maneira
chamar nossa atengao. Mas nas midias digi-
tais ela atinge outro patamar, uma vez que o
seu leitor precisa empregar sua sensorialidade
de maneira mais ampla, passando do apelo
ao envolvimento, deixando de simplesmente
ler ¢ passando a “experimentar” sua relagio
com a midia ¢ com as mensagens. Rogério
Luz destaca, por exemplo, que em programas
interativos, como no caso dos videogames,
fica evidente a transformagio do espectador
(passivo), em usudrio (ativo). Segundo ele,
nesse tipo de experiéncia mididtica, o espec-
tador “transforma-se, enfim, num ‘experi-
mentador’ quando se insere no mundo vir-

tual de imagens em terceira dimensio”

(LUZ, 1999, p. 49).

A nio-linearidade da leitura, também
uma consequéncia aumentada das mensa-
gens urbanas, se revela como uma forte rup-
tura com as culturas mididticas tradicionais.
No livro, jornal, revistas e até na televisao e
no rddio, o receptor espera que as mensagens
transcorram diante de si para selecionar
aquelas para as quais deve empenhar sua
ateng¢do. Ou seja, nas midias impressas e
eletrénicas, as mensagens sao lineares, crono-
l6gicas e passeciam diante de nossos sentidos
de acordo com uma ldgica predeterminada.
Nas midias digitais, no entanto, h4d um rom-
pimento completo com qualquer légica de
leitura ¢ com qualquer cronologia. As men-
sagens encontram-se fragmentadas, dispersas
em diversos locais, valendo-se das mais diver-
sas linguagens, e ¢ o leitor quem faz a cone-
xdo entre seus fragmentos, no momento em

que desejar, na ordem em que desejar. Hé

aqui, portanto, uma necessidade de agdo e de
envolvimento mais profundo do leitor com a
construgio da mensagem, tanto que, tradici-
onalmente, nestes meios ele é chamado de

usuario.

Esse formato de fragmentacio da
mensagem ¢ o que chamamos de hipertexto.
“O hipertexto ¢ um documento digital com-
posto por diferentes blocos de informagdes
interconectadas. Essas informag¢oes sio amar-
radas por meio de elos associativos, os links”
(LEAO, 1999, p- 15). Além disso, esses fra-
gmentos de mensagem, embora sejam todos
armazenados e transmitidos no padrio bind-
rio, podem ser de diversas naturezas e desen-
rolar-se sobre as mais diversas linguagens
mididticas, como texto, som, 4dudio, video,
ou mesmo da combina¢io entre elas. Essa
hibridagao de linguagens ¢ o que chamamos
de multimidia e o seu entrelacamento com o
hipertexto denomina-se hipermidia. “Hi-
permidia, por sua vez, é uma tecnologia que
engloba recursos do hipertexto ¢ multimidia,
permitindo ao usudrio a navegacio por di-

versas partes de um aplicativo, na ordem que

desejar” (LEAO, 1999, p-16).

Embora pareca elementar, esta forma
hibrida e desconexa de organizacio e apre-
sentagio dos contetidos nas midias digitais
provoca diferentes processos de leitura e alte-
ra o comportamento do espectador a ponto

de criar uma cultura mididtica distinta.

0 receptor de uma hipermidia, ou usudrio,
como costuma ser chamado, coloca em
agio mecanismos, ou melhor, habilidades
de leitura muito distintas daquelas que
sto empregadas pelo leitor de um texto
impresso como o livro. Por outro lado, sto
habilidades também distintas daquelas
que sio empregadas pelo receptor de
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imagens ou espectador de cinema, televi-
sdo. (SANTAELLA, 2004, p. 11)

A leitura de mensagens em formato
hipermididtico transforma o leitor em um
agente ativo, chamado de usudrio, fazendo
com a mensagem somente se concretize
quando acessada e combinada com outros
fragmentos conhecidos por ele. “O leitor em
hipermidia é um leitor ativo, que estd a todo
momento estabelecendo relagdes préprias
entre diversos caminhos. Como um labirinto
a ser visitado, a hipermidia nos promete sur-
presas, percursos desconhecidos” (LEAO,
1999, p. 16).

Por fim, o terceiro paradigma deter-
minante para a cultura das midias digitais ¢ o
da interatividade. A hipédtese aqui levantada
¢ que este paradigma, em especial, ¢ o que
detém maior potencial para a defini¢iao da
cultura mididtica digital, pois é o que encon-
tra maiores barreiras para ser reproduzido em
outras plataformas eletronicas tradicional-
mente analdgicas. Santaella (2004) aponta a
interatividade como caracteristica primordial
para a cultura deste tipo de comunicagio

mididtica.

A grande marca identificatoria do leitor
imersivo estd, sem ddvida na interativi-
dade. Ndo € por causalidude que esse te-
ma vem sendo fratado com tanta intensi-
dade nos Gltimos anos. Um tipo de intera-
tividade inaugural que colocou em ques-
tdo os conceitos centrais dos processos
comunicativos, o de emissor e o de recep-
tor, assim como o de mensagem. Onde se
situam as mensagens no ciberespago? No
ponto de emissio ou de recepgio? Nem
em um, nem em outro, pois elas mais pa-
recem estar no espago de comutacto, que
permite conectar o infonauta com seus in-
terlocutores e onde ndo hd lugar para

emissores ou receptores definidos, ape-
nas fransito informacional. (SANTAELLA,
2004, p. 181)

Porém, antes de abordar com mais
detalhes o paradigma da interatividade, faz-
se necessdrio aprofundar a distingao entre a
digitalizacio puramente técnica e a digitali-
zagdo da cultura mididtica. A tecnologia dos
computadores tem permitido que qualquer
linguagem e qualquer formato de expressio
seja registrado no formato bindrio, ou seja,
combinando sequéncias numéricas que al-
ternam entre os digitos 0 (zero) e 1 (um). Ao
longo dos anos os formatos digitais passaram
a facilitar a operacionaliza¢io do texto, das
imagens fotogréficas, do som e finalmente
do video e das imagens em movimento. Este
sentido de digital como sucessao operacional
de processos analégicos de geragao, armaze-
namento e transmissio de informacgoes é
insuficiente para explicar suas diferencas em

relacdo as culturas mididricas tradicionais.

Caracteristicas técnicas da
Midia Digital: a convergéncia

Sabemos que, tecnologicamente,
qualquer contetido mididtico pode ser pro-
duzido, armazenado e distribuido no forma-
to digital. Esta ¢ uma possibilidade técnica
que potencializa muito a operacionalizagio
das midias, barateando custos, diminuindo
prazos e agilizando muitos processos produ-
tivos. Por outro lado, nao é capaz por si s6
de gerar uma nova cultura mididtica, que
provoque mudancas de comportamento do
espectador e que seja capaz de transformar as

relagées entre emissores e I‘CCCptOI‘CS.

Esta possibilidade de digitalizacio
técnica de qualquer formato de contetido ¢ o
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que chamamos de convergéncia digital. O
fato de que toda mensagem hoje possa ser
traduzida para uma representagdo numérica
bindria (de 0 e 1) oferece a todas as midias
uma ‘versio digital” (CANITTO, 2010,
p.74). Todas as midias se servem dessa tec-
nologia em alguma medida e tiram alguma
vantagem dela, seja em questdes operacio-
nais, seja em processos de armazenamento e
transmissdo de contetido ou mesmo na cria-
cio de novos formatos mididticos. “E a con-
vergéncia digital, a possibilidade constante
de contaminagio reciproca entre todas as

midias” (CANITTO, 2010, p.74).

Isso acaba provocando um dos efeitos
colaterais da convergéncia digital, que ¢ a
hibrida¢do de linguagens. Ao permitir que
texto, som, imagens estdticas e imagens em
movimentos se combinem em um mesmo
ambiente mididtico, a convergéncia digital se
revela também a possibilidade de convergén-

cia de linguagens.

Pode-se ver, assim, que as interfaces que
os computadores apresentam nos proces-
sos de mediagto de prdticas comunicacio-
nais, ndo raramente evocam linguagens
que ora se assemelham as da TV, ora ds
do rddio, ora ds dos jornais, ora ds dos li-
vros, entre outras. Do mesmo modo, to-
dos esses meios tentam, a partir do acos-
samento causado pelos meios digitais, re-
definir suas linguagens, tentando incorpo-
rar, muitas vezes, elementos que seriam
associados ao universo digital, como a in-
teratividade... (PEREIRA, 2009, pp. 646-
647)

Cannito (2010, p. 73), ao tratar dos
aspectos da TV Digital, também questiona
esta diferenca entre a digitalizagao de proces-
sos operacionais e¢ a digitagio cultural de

7’ . <« -~ .
uma midia: “Mas um texto a mio e posteri-

ormente digitado para ser colocado num site
¢ um objeto digital? Um filme realizado ¢
finalizado em pelicula, mas editado em com-
putador, ¢ digital ou analégico?”. Ele mesmo
afirma que este quesito nao basta para esta
mudanga cultural, sendo que “essas questoes
podem ser multiplicadas de tal forma que os
levaria a considerar digitais praticamente
todos os objetos culturais do mundo con-

temporineo” (CANNITO, 2010, p. 73).

A concepgio de interatividade no
campo das artes ajuda a explicar a diferenga
entre a simples operacionalizagio técnica
pelo formato digital e a mudanca das rela-
¢oes culturais por parte dos utilizadores da
midia quando a interatividade estd presente.
Leao (1999) aponta que, para as artes, a inte-
ratividade torna-se elemento constituinte, de
forma que ela somente se concretiza ao ser

posta em contato com seu leitor/espectador.

0 conceito de interatividade é bastante
antigo e, pelo menos metaforicamente,
toda obra de arte de qualidade traz em si
o potencial interativo. No entanto, com o
advento das novas tecnologias, aparece
uma maior énfase num determinado tipo
de interatividade. No caso especifico da
hipermidia, podemos pontuar que a obra
em si so se torna obra no momento em
que ela é fruida pelo leitor. Enfim, a leitu-
ra é elemento constitutivo na realizagto
do trabalho. (LERO, 1999, p.34)

Conclui-se, portanto, que para efei-
tos de formagao do perfil cognitivo do espec-
tador de uma midia, mais importante do que
o fato de utilizar ou nio uma plataforma
tecnolégica digital, ¢ o fato de ela reunir
condi¢des para a promog¢io de mudancas de
comportamento ¢ alteragdes significativas de

hdbitos culturais — como a prontidio senso-
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rial, a hipermidia e interatividade nas midias
digitais. Somente quando provoca esse tipo
de efeito ¢ ndo quando apenas reproduz ca-
racteristicas de outros meios, um novo for-
mato mididtico merece novas abordagens e

novas classificagoes.
O paradigma da interatividade

Embora a televisio desde seus pri-
moérdios apresente a interatividade como
uma de suas caracteristicas, seja na participa-
¢do presencial em programas de auditério,
seja por meio de cartas ¢ telefonemas ou por
meio de votagbes e manifestagoes de opini-
oes, foi na internet que e-paradigma-da inte-
ratividade se consolidou no campo mididti-
co. Atualmente ¢ diante da tela do computa-
dor, e nio da televisio, que estamos apren-
dendo a participar, colaborar, cooperar e
interferir na produgao do contetdo que con-

sumimos.

Com a difusGo da internet, os usud-
rios/espectadores comegaram a ter novas
perspectivas sobre a interatividade. No
entanto seus padrdes de comportamento
ainda ndo se adequaram ds possibilidades
que a televisdo poderd oferecer. E preciso
frisar que, para atingir o espectador, a TV
interativa exigird mecanismos e lingua-
gem proprios, caso contrdrio ocorrerd
apenas uma transferéncia da internet do
computador para a felevisdo. (CANNITO,
2010, p. 145)

A Internet ¢, portanto, “midia intera-
tiva por exceléncia” (CANNITO, 2010,
p.146) e quanto se pretende que a televisao
também se torne interativa, o que estd se
propondo ¢ a adaptagio ou a tradugao desta
interatividade para outra plataforma, para

outra midia. Assim, é necessario mapear as

caracteristicas deste quesito que chamamos
de interatividade para, em seguida, analisar
as possibilidades e os caminhos de sua trans-

posi¢do para a televisao.

Torna-se entio, fundamental, com-
preender a maneira como a interatividade
acontece na internet e também os hdbitos
culturais de consumo de midia que ela de-
senvolveu, para entdo tentar vislumbrar os
desafios que a televisio deve enfrentar nos
préximos anos, ao passo em que passar a

usufruir dos formatos digitais.

Ao enunciar o problema da interati-
vidade, Lévy (1999) aponta que cada uma
das midias ou dispositivos de comunicagio ¢
capaz de proporcionar um nivel diferente de
interatividade. Mesmo levando em conta que
dispositivos hibridos estejam se proliferando,
o que demanda andlises individuais porme-
norizadas, Lévy (1999) enumera alguns eixos
que possibilitam medir o grau de interativi-
dade proporcionado por cada um.

—as possibilidades de apropriagio e de
personalizagio du mensagem recebida,
seja qual for a natureza desta mensa-
gem,

—a reciprocidade da comunicagto (a sa-
ber, um dispositivo “um-um” ou “todos-
todos”),

—a virtvalidade, que enfatiza aqui o cdl-
culo da mensagem em tempo real em
fungtio de um modelo de dados de en-
trada (...),

—a /mplicagdo da imagem dos participan-
tes das mensagens (...),
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—a telepresenga. (LEVY, 1999, p, 82)

A interatividade, portanto, pressupoe
que a midia ou dispositivo em que ela ocorre
permita a ocorréncia de um destes cinco
eixos. A “personaliza¢do” da mensagem rece-
bida, por exemplo, por meio de ajustes na
programagio, troca de canal, gravagio e re-
cuperagao em ordem nio cronolégica etc. A
“reciprocidade” de comunicagio, permitindo
que emissor € receptor alternem seus papéis
durante a troca de mensagens. A “virtualida-
de” da interagdo e da narrativa, por meio de
sistemas de hipertextos, bancos de dados ¢
interfaces simulativas interativas. A possibili-
dade do controle de um representante de si
mesmo, de modo que a imagem virtual do
participante tenha “implicagio” na mensa-
gem construida pela intera¢io. E, por fim, a
“telepresenga”, por meio de provoca a “ilu-
sio de interacio sensdério-motora com um

modelo computacional”.

A televisdo digital interativa seria ca-
paz de permitir todos estes cixos de interati-
vidade? A “personalizagio” e a “virtualidade”
de certa forma ela jd oferece, por meio do
controle remoto e guias de programacio. A
“reciprocidade”, mesmo que com baixa rele-
vincia, também ¢ possivel na televisio por
meio de votagoes, telefonemas e cartas. A
“telepresenga” ¢ incipiente nio sé na televi-
si0, mas também em outras midias, o que
nao faz dela determinante para a formacio
da cultura interativa digital. Entdo, neste
sentido, o eixo da “implicagao” ¢ o que re-
presenta maiores dificuldades para ser repro-

duzido pela televisao.

A implicagio do usudrio na constru-
¢30 e no significado da mensagem ¢ parte

essencial da cultura mididtica da internet,

mas parece incompativel com a cultura da
televisao. Na Internet as mensagens nascem
de processos interativos entre os préprios
espectadores ¢ do desencadeamento de pro-
cessos sociais entre eles, como a cooperagio e
a colaboragio, que sio melhores explicados
por Juliano Spyer:

Aqui comecam a se delinear duas tendén-
cias para a vtilizagto de computadores na
comunicagio: na primeira, a tecnologia
serve para a cooperacdo, na outra, objeti-
va a colaborag@o. A cooperactio é por na-
tureza estdtica, propicia a discussdo a
respeito de um problema definido e com-
partilha as tarefas relacionadas & solugto
do mesmo. Colaboragdo & um processo di-
ndimico, cuja meta é chegar a um resulta-
do novo (...) a partir das competéncias di-
ferenciadas dos individuos ou grupos en-
volvidos. (SPYER, 2007 p.23)

Outra questao técnica a ser discutida
na promog¢io da interatividade na televisio
estd na necessidade da utilizagao de um canal
de retorno. Tecnicamente falando, a trans-
missio do sinal da televisio se d4 em um
tnico sentido e os dispositivos receptores
nio possuem recursos para enviar dados co-
mo respostas a emissora. Crocomo (apud
CANNITO, 2010, p. 147) propée uma
outra classificacio das caracteristicas da inte-
ratividade, baseadas na necessidade tecnolé-
gica de um canal de retorno de informagoes
entre o receptor ¢ o emissor das mensagens.
Neste sentido a interatividade pode ser de
trés niveis:

—Interatividade local ou nivel 1: os dados
transmitidos sdo armazenados no ter-
minal de acesso e disponibilizados por
meio de hipertexto na tela do usudrio,
que pode ir “navegando” pelas informa-
cdes;
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—Interatividude nivel 2: é ufilizado um
canal de retorno, normalmente por tele-
fone, que permite ao espectador retor-
nar o mensagem, mas ndo em tempo
real;

—Interatividade nivel 3: & possivel enviar
e receber mensagens em tempo real,
como nos chafs, uma vez que o canal de
retorno estd sempre funcionando. (CAN-
NITO, 2010, p. 147)

Para reproduzir eixo da “implica¢io”,
determinante para a cultura mididtica digital,
os recursos interativos da televisio teriam
que, inevitavelmente utilizar-se do nivel 3,
permitindo inclusive que a intera¢io nio seja
apenas entre o espectador ¢ a emissora, mas
também entre os préprios espectadores, com
liberdade de expressio e sem qualquer con-
trole institucional. Somente com esta con-
juntura a televisao digital interativa poderia
proporcionar as condi¢bes necessdrias para a
colaboragio e a cooperagio na geracio de

contetidos.
Consideragées finais

A convergéncia digital ¢ uma possibi-
lidade que provoca alteragoes técnicas em
praticamente todos os formatos de midia que
conhecemos, porém, para que tenha impacto
na formagio de uma cultura mididtica, o
formato digital precisa ser explorado nio s6
em suas caracteristicas operacionais, mas
também em suas possibilidades de hibrida-
¢ao de linguagens. Independente da plata-
forma eletrénica que suporta a midia — com-
putador ou televisio —, a convergéncia deve
permitir que as mais diversas linguagens se
misturem, mesmo que nao intencionalmen-

te, para formar o todo de uma mensagem.

Dentre os principais aspectos cultu-
rais das midias digitais, aquele que parecer
ser o mais determinante é o das possibilida-
des interativas. A interatividade pode se de-
senvolver em diversos eixos e em diversas
intensidades, sendo que alguns destes eixos,
como a “personalizagio” e a “reciprocidade”,
sio mais facilmente reproduzidos pela televi-
si0 enquanto que outros como a “virtualida-
de” e a “implicagao” sao mais apropriados ao

universo do computador e da internet.

A interatividade presente na televi-
si0, desde os seus primérdios na década de
1950, se caracteriza pela criagio de possibili-
dades de relacionamento entre seus produto-
res ¢ seus espectadores, por meio de telefo-
nemas, cartas, participagoes em auditérios e
votagdes (reciprocidade) e também na sele-
¢ao de contetidos entre aqueles ofertados em
uma grade preestabelecida (personalizagio).
Nas midias digitais a interatividade se am-
plia, se caracterizando pela criagio de possi-
bilidade de relacionamentos mutuos e irres-
tritos entre os espectadores — neste caso
chamados de usudrios, de tal forma que a
interagdo entre eles aconteca independente-
mente de qualquer controle ou de qualquer
fonte geradora de contetido. Desta interati-
vidade entre os usudrios, por meio da cola-
boragio e da cooperagao, nascem novos con-
teidos gerados e repercutidos pelos préprios
usudrios, limitando assim o papel das organi-
zagoes mididticas (implicagdo). Neste cendrio
clas passam a funcionar ndo mais como for-
necedora de contetidos autossuficientes, mas
sim como subsididria das rela¢oes inter usud-
rios, fornecendo informagdes que serdo re-
combinadas e repercutidas de acordo com
sua relevincia para as discussées em anda-

mento (virtualidade).
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Em um aspecto mais sensorial (tele-
presenca), a interatividade com a televisao se
caracteriza pela sele¢ao de opgdes, por meio
de um controle remoto ou outro dispositivo
similar, limitando o contato fisico com o
espectador. Nas midias digitais o corpo se
envolve de maneira mais integral nos proces-
sos interativos, sendo que em algumas plata-
formas ¢é possivel inclusive a representacio
virtual do préprio corpo do usudrio em am-
bientes e cendrios também virtuais de intera-
¢ao. Este envolvimento, mesmo que virtual,
do corpo todo com a interatividade humani-
za e potencializa seus processos, tornando a
experiéncia mais intensa e satisfatéria para o

usudrio.

Portanto, mesmo que se sirva do pa-
drio bindrio digitalizando seu contetddo e
sua transmissio, mesmo que aumente as
possibilidades de interatividade ¢ mobilida-
de, a televisio, em termos de cultura mididti-
ca, ndo se caracteriza ainda como midia digi-
tal, pois os comportamentos que ela provoca
em seus espectadores sio de ordem diferente
daqueles provocados pelas midias digitais
culturalmente estabelecidas. A TV Digital, a
principio, mantém e fortalece o papel da
televisio como midia eletronica de massa e
como portadora do discurso cultural deter-
minante, ainda sem conferir a ela os elemen-
tos que seriam necessdrios para intensificar a
interatividade inter espectadores e assim re-
produzir verdadeiramente as caracteristicas
culturais da midia digital.
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