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RESUMO

Este artigo reflete sobre a producéao de contetdos audiovisuais gratuitos
paraatelevisao digital ptblica levando em consideracao as transformacoes
que estamos vivendo, como por exemplo, a passagem do mundo analdgico
parao digital. Analisando as relaces complexas (Morin) e dinamicas que
nos rodeiam, o texto busca o didlogo entre as diferentes ciéncias, através
da transdisciplinaridade e da participacdo dos sujeitos sociais para com-
preendero papel transformador que a TV publica digital interativa pode
representar na Ameérica Latina, em especial no Brasil.
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ABSTRACT

This article reflects on the production of free audiovisual content
for public digital television, considering the changes we are living,
like the passage from an analog world to a digital one. By analyzing
the complex relationships (Morin) and dynamics that surround
us, the text seeks for dialogue between different sciences through
transdisciplinarity and the participation of social subjects to
understand the transforming role that the interactive public digital
television can represent in Latin America, especially in Brazil.

Keywords: audiovisual content, digital television, public television, interactivity,
technological convergence.
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1. Sistema de transmissao
de dudio, video e dados
transmitidos por corrente
elétrica alternada, gravados
diretos nos suportes. Ja no
sistema digital o sistema de
transmissao é binario, sendo
mais eficaz por sofrer menos
interferéncia.

2. Relacao que se estabelece
entre o campo da producao e
darecepcdo, onde os atores
sociais passam a interagir,
em diferentes niveis, com os
produtores e/ou editores de
audiovisuais digitais, podendo
participar, comentar ou mesmo
produzir conteldos para
enviar aumaempresa. Até
pouco tempo ainteratividade
analdgica era restrita ao radio
e ainteratividade digital,

aos computadores e radio.
Atualmente, incluia TV digital,
os celulares e os videojogos
emrede.

3. Asreflexdes que aparecem
nas paginas a seguir fazem
parte de pesquisa sobre
televisao digital na Regiao
que vem sendo desenvolvida
desde 2005. Informacdes sao
parte de estudo publicado em
2012 na pesquisa Servicos,
Conteddos e Aplicativos
Digitais Multiplataformas -
avancos no campo publico de
TV digital, disponivel no livro
Panorama da Comunicacdo

e das Telecomunicacdes no
Brasil,volume 04, Ed. IPEA, em
versao impressa e on line.

4. As reflexdes que aparecem
nas paginas a seguir fazem
parte de pesquisa sobre

televisao digital na Regido
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A chegada da televisao digital terrestre (TVD) no Bra-
sil ¢ um marco que vai além da questao tecnologica ja que,
potencialmente, tem possibilidade de tornar a televisao
publica referéncia em termos de audiéncia, oferta de narra-
tivas digitais interativas, de novos formatos digitais, de
convergéncia de midias e participacdo popular. Mas até
chegarmos a esse ponto ha um longo caminho a ser per-
corrido, como veremos neste artigo, pois a maioria dos
profissionais de televisdo, dos pesquisadores e dos pro-
fessores na area, ainda encontra-se no caminho da ponte,
passando do mundo analégico’ para o digital.

Esse rito de passagem —que também inclui o governo
e as empresas de comunicac@o privadas—néo é facil, pois
exige também transformacoes subjetivas, culturais, de
forma de pensar e de trabalhar que ainda resistem ao
mundo digital particularmente nas redacoes e escolas de
comunicagdo. Passar para o mundo digital, como podera
ser observado no decorrer do texto, ndo se limita a usar o
computador mediado por Internet, manter as mesmas roti-
nas telejornalisticas ou ensinar televisao analogica, como
se fazia até cinco anos atras. Ao contrario, exige readap-
tacdo e novas aprendizagens, assim como abertura para
a inovacdo e a criatividade nos modos de pensar e fazer
televisdo e principalmente, para canais publicos onde,
através do controle remoto, as audiéncias poderao parti-
cipar da programacéo televisiva.

A inovacdo compreende a implementacao “de um pro-
duto (bem ou servico) novo ou significativamente melho-
rado ou um processo ou um novo método de marketing ou
um novo método organizacional nas praticas de negocios, na
organizacdo do local de trabalho ou nas relacoes externas”,
segundo o Manual de Oslo/OECD (2005, p. 46). Para a pes-
quisadora Marly Carvalho, a inovacdo é um processo que se
inicia pela percepcao de um novo mercado e/ou oportunida-
des de novos servicos para uma invencao de base tecnologica
que conduz ao desenvolvimento, producao e marketing em
busca do sucesso comercial da inovacao.

O presente artigo busca mostrar a amplitude dessa
mudanca que envolve diferentes atores sociais (academia,
governo, empresas e audiéncias), descrevendo um cenario
de interatividade? tinico no mundo —caso brasileiro de TV
digital®>— e prospectando suas possibilidades futuras, fra-
gilidades e fortalezas.

Para além das camaras digitais, do envio de matérias
e conteuidos pela Internet, das ilhas de edicdao e pos-
edicdo digitalizadas, o que muda no fazer jornalistico e

na fic¢ao televisa pensada para o campo publico?* Pra-
ticamente tudo.

A passagem do mundo analégico para o digital na tele-
visdo ndo se resume a uma (grande ou pequena) emissora,
as torres de transmissao, ao sinal digital, aos equipamentos
e as novas habilidades que jornalistas, técnicos e geren-
tes deverao aprender. No caso brasileiro e dos paises que
adotaram o mesmo padrao de TV digital, como é o caso
do Chile, inclui aprendizado de televisao digital inte-
rativa, o que exige o conhecimento sobre o middleware®
Ginga e suas possibilidades nao lineares. O middleware
Ginga ¢ uma invencao brasileira em codigo aberto que
foi desenvolvida nos laboratorios da Pontificia Univer-
sidade Catolica - PUC-R] e da Universidade Federal da
Paraiba - UFPB. Trata-se do primeiro padrao tecnologico
desenvolvido no pais a ser reconhecido pela Uniao Inter-
nacional de Telecomunicacdes (UIT).

Ou, do lado da recepcao/audiéncias, incluir no coti-
diano da populacao aparelhos de conversao do sistema
analogico para o digital e uso de antenas, obrigatorias nos
prédios para que as imagens possam ser assistidas com
nitidez. No entanto, as mudancas vao muito mais além.

O caminho para o mundo digital tem sido marcado
por transformacoes politicas, econdmicas, sociais, cul-
turais, educativas e comportamentais, muitas das quais
sao rapidamente naturalizadas pelos sujeitos sociais.® Tais
mudancas dizem respeito ao campo da Comunicacao, da
Economia, da Engenharia, da Informatica, do Design, da
Educacao e da Pedagogia e podem ser observadas trans-
versalmente em outros aspectos da vida social, como
venho escrevendo desde 2005, ao tratar danocio de Nova
Ordem Tecnologica.”

Para compreender a apropriacdo e uso das varias pla-
taformas® tecnolégicas disponiveis de forma gratuita
(ou paga), em especial para a televisdo digital publica,
é preciso compreender os processos que possibilitaram
essas mudancas. Isso porque essas transformacdes ainda
estdo ocorrendo para boa parte da populacio, de acordo
com os diferentes niveis de inclusdo social e digital
que vivenciam, assim como das politicas publicas de
comunicacao? e de telecomunicacoes que os governos
da Regido proporcionam a seus habitantes.

O final do século XX marca a passagem do mundo
analégico para o digital,!® refletindo o medo e tam-
bém a seducdo dos cientistas, profissionais de dife-
rentes areas e pesquisadores frente as possibilidades
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No final da primeira década do século XXI é preciso ir muito mais além das reflexoes entre

apocalipticos e integrados, ou sobre tecnofobia e tecnofilia, que acabam sendo os dois lados

de uma mesma moeda: a luta pelo acesso, uso e apropriacao das informacoes circulantes e o
medo das consequéncias que podem trazer caso fiquem restritas a concentracao de poucas

empresas, como é o caso da América Latina, governos ou grupos sociais.

tecnologicas mostradas pelos computadores. O tema em si
nao é novo e volta a pauta de discussao de tempos em tem-
pos, apo6s o surgimento de uma e outra tecnologia. O pes-
quisador italiano Umberto Eco tratou sobre isso na obra
Apocalipticos e Integrados nos anos 60 do século XX, deba-
tendo naquela época sobre a televisdo em preto e branco.
Mas no final da primeira década do século XXI é preciso ir
muito mais além das reflexdes entre apocalipticos e inte-
grados, ou sobre tecnofobia e tecnofilia, que acabam sendo
os dois lados de uma mesma moeda: a luta pelo acesso, uso
e apropriacdo das informacdes circulantes e o medo das
consequéncias que podem trazer caso fiquem restritas a
concentracdo de poucas empresas, como é o caso da Amé-
rica Latina, governos ou grupos sociais.

No que diz respeito ao posicionamento teérico dos apo-
calipticos, € preciso ir além de ser contra as tecnologias,
negar sua importancia e agir como se as possibilidades trans-
formadoras das Tecnologias da Informacao e da Comuni-
cacdo (TICs)!! ndo pudessem trazer ganhos positivos para
a sociedade, embora reconhecendo os riscos de exclusao
que uma globalizacdao desumana poderia acarretar, caso
as tecnologias nao sejam utilizadas para a inclusao social
e digital. Ou seja, em qualquer analise séria é necessario
levar em conta as contradicdes econdmicas, politicas, cul-
turais, sociais e historicas de nossas sociedades na hora de
pensar (e propor) novas estratégias e praticas para a tele-
visao digital publica.

Para comecar o debate é preciso levar em consideracdo
alguns pontos estruturais para compreender o estdgio da ponte
que estamos vivenciando e suas consequéncias no seio social

MUDANCAS NOS PARADIGMAS DA COMUNICACAO
No que diz respeito aos estudos de Comunicacao, a
passagem do mundo analdgico para o digital exige tam-

FIGURA 1 - Estagio da Ponte

Estdgio da Ponte: esta metdfora ajuda a compreender mel-

hor 0 momento de passagem do mundo analégico para o digi-
tal que, em paises da América Latina e Caribe, como é o caso
do Brasil, ¢ mais lento devido as diferencas socioeconomicas,
culturais e educativas da populacao.

bém novos paradigmas, pois os conceitos de Laswell sobre
emissor-mensagem-receptor, pensados nos anos 50 do século
XX, ja nao dao conta de explicar essas modificacdes nem
incluem a participacdo dos sujeitos sociais na producao e
circulacdo de informacoes em diferentes plataformas tecno-
logicas. Uma analise profunda dessas transformacées inclui
outros saberes e ciéncias que, de forma transversal ou direta,
podem colaborar para compreender a complexidade!? das
mudangcas pelas quais estamos passando.
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que vem sendo desenvolvida
desde 2005. No que diz
respeito a TV digital publica

no Brasil as informacées

sao parte de estudo de 100
paginas publicado em 2012 na
pesquisa Servicos, Contetdos
e Aplicativos Digitais
Multiplataformas - avancos no
campo publico de TV digital,
disponivel no livro Panorama
da Comunicacao e das
Telecomunicacdes no Brasil,
volume 04, publicado pela Ed.
IPEA, em versaoimpressa e on
line (gratuita).

5. Camada de softwares que
permite ainteratividade e a
interoperabilidade entre os
diferentes padroes de TVD.
6.Segundo Freire, o sujeito
social s6 existe quando

ha didlogo, quando ele é
reconhecido pelo outro.
Nesse momento ocorre
acomunicacao, seja ela
interpessoal ou coletiva.

7 Sobre o tema, ler o livro
Comunicacao Digital.
Educacao e Novas Tecnologias
(2008) e 0 artigo

0 Brasil e a producao de
conteldos audiovisuais
digitais (2010), disponivel em
Revista Comunicologia - http://
portalrevistas.ucb.br/index.
php/comunicologia/article/
viewPDFInterstitial/1912/1225.
8. Existem plataformas
tangiveis e intangiveis. As
tangiveis sdo os equipamentos
onde se concretiza e circulam
os conteldos digitais (TV
digital, rédio e cinema

digital, videogames em rede,

celulares ou computadores
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mediados por internet.

Como plataformaintangivel
podemos citar a internet, onde
circulam e se multiplicam

os conteldos digitais sem os
limites da matéria e da nocado
de linearidade.

9. Sao aqui compreendidas

a partir do relatério da Nova
Ordem Mundial da Informacao
e da Comunicacao (NOMIC)
da Unesco nos anos 80

que propunha as politicas
nacionais de comunicacdo:
um conjunto de principios
enormas que orientam o
sistema comunicacional de
um pais. Em 1997, Sergio
Capparelliassociou o
conceito de politica cultural a
comunicacdo. 0 autor galcho
adaptou as nocdes de Politica
Cultural de Teixeira Coelho,
entendida habitualmente
como “o programa de
intervencoes realizadas

pelo Estado, instituicoes
civis, entidades privadas ou
grupos comunitarios com

o objetivo de satisfazer o
desenvolvimento de suas
representacdes simbolicas”.
De acordo com o pesquisador,
ao substituir o termo

cultura por comunicacao,
teremos um outro mais
abrangente - o conceito de
politica de comunicacao -
que, no caso deste texto,
enfatiza a democratizacao da
comunicacao e da informacao,
areducdo dos desequilibrios
nas trocas nacionais e
internacionais de informacao e
na producao de conteudos

é efetivamente o tecido de
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TABELA 1. 0 Que muda do mundo analdgico para o digital

Transformacaes Mundo Analégico Mundo Digital

1.1. Espaco/ Estdvamos em um sé lugar, marcado Podemos “estar” em vérios lugares, sem sair de um determinado

Lugar geograficamente por fronteiras. lugar geografico. Ex: falar pelo MSN 3, realizar videoconferéncia,

ministrar uma aula via Educacao a Distancia (EAD) por diferentes
plataformas, inclusive a TV digital.

1.2. Espaco/ S6 podiamosveroq eestavaao Visualizamos tudo virtualmente, desde diferentes plataformas

Lugar nosso alcance tecnolégicas.

1.3. Espaco/ Estdvamos em um mesmo lugar e sé Brincamos com a realidade virtual. Um dos exemplos mais

Tempo/Lugar podiamos ver o que estava ao nosso conhecidos é o jogo Wii ou 0 uso da 32 dimensao no cinemaena TV
alcance digital.

1.4. Espaco/ Nossas relacoes pessoais ou Nossas relacdes pessoais ou profissionais também ocorrem no

Lugar profissionais eram presenciais planovirtual.

2. Espaco A maior parte da populacao era A populacao é, cada vez mais, publica, através de blogs, Twitter,
andnima e no maximo sonhava paginas web e redes sociais que sdo usadas a partir de diferentes
alcancar 15 minutos de fama nos plataformas, como celulares ou videojogos em rede.
meios de comunicacao

3. Formas Faldvamos por telefone fixo, por Atualmente falamos todos os dias através de diferentes midias

comunicativas

4. Conteldos

4.1. Documentos e
Conteldos

5. Local - Nacional

6. Globalizacao

7. Mundializacao
da Cultura

cartas, através de espacos para
os leitores em jornais ou em
entrevistas noradioe TV, de forma
esporadica

Eram oferecidos apenas pelos meios
de comunicacao

Restrito ao espaco analdgico e
oferecido em formato papel ou
audiovisual

0 espaco para a cultura, a
informacao e o entretenimento era
restrito ao local e ao nacional

Aglobalizacao da economia aumenta
aconcentracao de empresas

em diferentes setores, como a
comunicacao

Desaparecimento de culturas oprimi-
das por outras.

digitais e formas de conexao, como MSN, torpedos, redes sociais,
para qualquer lugar do mundo.

Para além dos meios de comunicacdo, os publicos oferecem
outras versoes da realidade através de blogs, paginas web e
Twitter.

Estao disponiveis em formato analégico ou digital e podem
ser deslocadas instantaneamente para diferentes lugares
do mundo.

As tecnologias da informac&o e da comunicacao (TICs)
aproximam o local, o nacional e o global, redefinindo-o.

A globalizacao permite ter mais informacodes sobre o
mundo e intensifica a solidariedade planetéria (virtual) e
presencial). Ex: Greenpeace, Médicos Sem Fronteiras ou
Anistia Internacional.

As culturas estdo cada vez mescladas, mas mantém suas caracte-
risticas locais, sem perder a identidade.
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CONT. TABELA 1. 0 Que muda do mundo analdgico para o digital

8. Viagens Conferéncias, Palestras e Cursos ocorriam
presencialmente.

9. Mundo do 0 emprego era para todavida, em geral

Trabalho com hora de entrar e sair, de acordo com a
legislacdo de cada pais

9.1. Mundo do Restrito aos sete dias da semana e a carga

Trabalho horaria de cada pais.

10. Ludico Mundo lddico restrito a poucos momentos
do dia e eram presenciais, decorriam da ex-
periéncia fisica.

11. Midias Estavam restritas aos impressos (jornais e
revistas), radio, TV e cinema.

11.1. Midias Vérias empresas de comunicacdo.

12. Producao do
conhecimento

Restrita a intelectuais e professores.

Os momentos de siléncio e reflexao eram
valorizados

13.Temporalidades

14. Violéncia Os medos urbanos colaboraram para que
sociedades (como as latino-americanas] fi-

cassem mais dentro de casa olhando TV.

Individualismo X solidariedade no mundo
presencial.

15. Relacdes
Sociais

15.1. Relacoes
Sociais

Restrita a experiéncia pessoal.

As videoconferéncias sao um recurso utiliza-
do pelas empresas e instituicdes de ensino com
cada vez mais frequéncia.

0 emprego é cada vez mais rotativo; vale-se da
criatividade e do conhecimento sobre TICs exi-
gindo constante atualizacao dos trabalhadores.

Com a digitalizacao, trabalha-se muito mais,
sete dias na semana, em diferentes horas do dia,
através de distintas plataformas. E o que 0s so-
ci6logos chamam de trabalho 24X7.

Ha muito mais espacos lddicos, fisicos e virtuais.

Além das midias tradicionais, ha novas midias
digitais: jornais e revistas on line, radio, TV e ci-
nema digital, celulares, computadores e videojo-
gos em rede.

Convivéncia entre a concentracdo das midias e
as novas visibilidades e producao de contetdos
pelas audiéncias.

Conta com ampla participacdo do publico, atra-
vés de redes sociais, da construcdo de bibliote-
cas virtuais ou enciclopédias, como Wikipédia.

Estamos 24 “no ar”, conectados.

Os medos urbanos e as TICs colaboram para que
as pessoas fiqguem mais tempo frente a uma pla-
taforma tecnoldgica gerando novas sociabilida-
des e afetos virtuais.

Individualismo X solidariedade ampliadas no
mundo virtual.

Ampliada no mundo virtual com as redes sociais,
os novos afetos.

Fonte: da propria autora (2010)
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audiovisuais.[CASTRO, 2005).
10. Desde o final dos anos 90
do século XX varios autores
vem estudando a questao

das tecnologias, entre eles
ofrancés Pierre Levy, que
cunhou os termos cibercultura
e ciberespaco, e o catalao
Manuel Castells, que analisou
asociedade em rede (1989)

e mais recentemente a
sociedade em redes moveis
(2007).

11. Aqui consideradas como

o conjunto heterogéneo de
técnicas, sistemas e aparelhos
e/ou plataformas eletrénicas,
maquinas inteligentes e redes
informaticas que permeiam a
vida social. Estao em constante
crescimento e podem ser fixas
ou moveis, gratuitas ou pagas.
12. Edgar Morinvé o

mundo como um todo
indissocidvel e propde uma
abordagem multidisciplinar

e multirreferenciada
paraaconstrucao do
conhecimento. “A primeira
vista, a complexidade
(complexus: o que é tecido

em conjunto) é um tecido de
constituintes heterogéneos
inseparavelmente associados:
coloca o paradoxo do uno

e do multiplo. Na segunda
abordagem, a complexidade

é efetivamente o tecido de
acontecimentos, acoes,
interacoes, retroacoes,
determinacoes, acasos, que
constituem o nosso mundo
fenomenal”. A proposta da
complexidade é a abordagem
transdisciplinar dos

fenémenos, e a mudanca de
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paradigma, abandonando o
reducionismo que tem pautado
ainvestigacao cientificaem
todos os campos.

13. Microsoft Service Network,
o programa de mensagens
instantaneo online criado pela
Microsoft. Possibilita que as
pessoas se comuniquem em
tempo real através de internet.
14. Possibilidade de acesso a
varios subcanais dentro de um
mesmo canal de TV digital.

15. Dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e
Estatistica - IBGE.

16. Compreendidos como todo
material de dudio, imagem,
texto ou dados oferecidos

as audiéncias por diferentes
plataformas tecnolégicas
utilizando internet.

17. Esse conversor pode ser
externo (similar aos utilizados
pelos canais por assinatura)
ouinterno.

18. Permite a interatividade
entre o campo da producao e
darecepcdo em plataformas
tecnoldgicas como a televisao
digital através do controle
remoto.

19. Sistema de radiodifusao
usado pela TV aberta e pelo
radio que consiste no envio de
uma mesma informacao de
audio e/ou video para vérias
pessoas ao mesmo tempo de
forma gratuita.

20. Projeto deste tipovem
sendo desenvolvido, desde
metade de 2009, no laboratério
do professor Luis Fernando

necessidades especiais.

b,

FIGURA 2. Unidirecionalidade na comunicacao

Producao ‘ Recepcao

Mensagem Unidirecional

Fonte: da propria autora (2005)

Uma das caracteristicas mais marcantes desse processo de
mudanca é a passagem da comunicacdo unidirecional (producéo-
mensagem-recepcao) para a comunicacdo bidirecional, dialogica
e interativa: producdo-mensagem-recepcao—com resposta ao campo
da producdo. A digitalizacao permite recuperar o sentido latino da
palavra comunicacio, no sentido de comunhéo e compartilhamento.

FIGURA 3. Bidirecionalidade na comunicacao

Producao ﬁ Recepcao

Mensagem bidirecional e
possibilidades dialdgicas

Fonte: da propria autora (2005)

Ainteratividade ja ocorria em diferentes niveis no radio e mais
recentemente no computador mediado por Internet. Mas com a
chegada de outras plataformas interativas e moéveis, como a TV
digital e os celulares —com a utilizacéo dos canais abertos gratui-
tamente através do celular on seg—, e com o uso da multiprogra-
magao,"* as possibilidades de participagio aumentam muito, nao
s6 pela gratuidade e de ocorrerem em tempo real como também
pela mobilidade e deslocamento que permitem.

Em termos de TVD, o uso de imagens, sons, dados e textos
podem chegar rapidamente, no caso brasileiro, a 98% da populacao
urbanae a 97% da populacio rural'® que ja possui um aparelho de
televisio em casa e podera ter acesso a contetidos'® digitais inte-
rativos, abertos e gratuitos a partir do uso de um conversor'” para
transmissao digital. Isso o corre particularmente pela existéncia
de politicas ptblicas que estimulam a interatividade. No caso bra-
sileiro, 75% dos aparelhos de televisao devem, obrigatoriamente,

sair das fabricasja com o middleware Ginga embargado e a partir de
2013, esse indice crescera para 90% dos aparelhos de TV digital.

No mundo digital, o campo da producéo (canal da TV) envia
amensagem, que é recebida pelos sujeitos sociais e eles tém a pos-
sibilidade de responder e interagir com o campo da producao, as
vezesem tempo real, transformando radicalmente a relacdo entre
os dois ambitos, a partir do uso do controle remoto. No caso da
televisao digital é preciso existir canal de retorno'® com intera-
tividade e uso do middleware Ginga para ocorrer a comunicacao
bidirecional no broadcasting.' Para alguns autores, como o brita-
nico Marshall (2004), a interatividade é a principal caracteristica
da passagem do mundo analogico para o digital.

ATV DIGITAL DO CAMPO PUBLICO

No caso Latino-america e especificamente no brasileiro, a
adocdo de um modelo aberto de TV digital com uso de recursos
como interatividade e multiprogramacao oferece uma oportu-
nidade historica para revigorar o chamado campo publico de
televisdo. No Brasil o campo publico de televisdo compreende
diferentes areas: o governo federal (TV Brasil), o legislativo,
(TVs camaras estaduais e federal e TV senado), a educacao,
(TVs universitarias, Canal Escola, do governo federal, e as TVs
educativas, que pertencem aos governos estaduais), o judi-
ciario, (TV Justica ou a cidadania) e os canais da cidadania,
(TVs comunitarias, que possuem ambito municipal). Ao posi-
cionar as TVs do campo publico na vanguarda da pesquisa e
producao de conteudos digitais interativos, em pouco tempo
poderao ocorrer mudancas nos indices de audiéncia e partici-
pacdo nesses canais.

FIGURA 4. Uso de subcanais
[multiprogramacao) na TV Senado

Fonte: TV Senado TV Senado oferece multiprogramacao para

populacao e transparéncia sobre suas atividades
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No mundo digital, o campo da producao (canal da TV) envia a mensagem, que é recebida

pelos sujeitos sociais e eles tém a possibilidade de responder e interagir com o campo da

producao, as vezes em tempo real, transformando radicalmente a relacao entre os dois

ambitos, a partir do uso do controle remoto.

A multiprogramacio é a disponibilidade de aumentar a oferta
de contetidos digitais interativos através da existéncia de subca-
nais. Ou seja, um mesmo canal, se divide em varios subcanais.
Cadaum dos subcanais de uma mesma empresa de comunicacao
poderaapresentar diferentes niveis de interatividade com os publi-
c0s.2? Oumesmo daraopgio de nio ter interatividade no contetido
ofertado, ja que o uso da interatividade ainda é pouco conhecido
entre o publico brasileiro e latino-americano e nem todo mundo
se interessa pelas novidades tecnologicas.

A partir da venda em escala (que baixa os precos), plata-
formas digitais como a televisio, o radio e o cinema digital, os
celulares e os videojogos em rede ou mesmo a convergéncia das
midias deixardo de ser algo distante da realidade da populacéo
de baixa renda ou restritas ao poder aquisitivo das classes A e
B. Devemos estar preparados para pesquisar e produzir con-
tetidos digitais®! interativos, nao lineares, voltados para mul-
tiplataformas a partir dessa realidade que ainda se desenha
em toda América Latina, estimulando cursos de formacdo em
diferentes niveis (médio, graduacio e pos-graduacio). Tam-
bém devemos nos posicionar —como pesquisadores e sujeitos
sociais— para colaborar e incentivar politicas publicas volta-
das para uma comunicacio e regulacdo da midia eletronica
digital que privilegie a inclusao social, a livre circulacao das
informacdes, reduzindo a concentracdo de midias existentes
na Regizo.?* No caso brasileiro, ja foram criados:

* 1 mestrado profissional em TV digital, com trés linhas de
pesquisa (educacdo a distancia para TVD, comunicacio e infor-
macdo e umalinha tecnolégica, voltada para informatica e engen-
haria). Esse mestrado é ofertado gratuitamente em universidade
publica do pais e os alunos devem assistir pelo menos uma disci-
plina de cada linha de pesquisa;

* 3 cursos de especializacdo em TVD, que ensinam novas na-
rrativas digitais interativas, gestao de projetos audiovisuais inte-
rativos para produtores independentes e legislacao;

* varios cursos de pés-graduacéo voltados especificamente
para engenheiros e informaticos aprenderem a utilizar o midd-
leware Ginga e seus recursos de multiprogramacao, interativi-
dade, interoperabilidade,**acessibilidade,** usabilidade,>* por-
tabilidade?® e mobilidade.

SOBRE A DIGITALIZACAO

A digitalizacdo é um processo que ampliou e deu visibili-
dade a participacdo dos diferentes publicos a partir dos anos 90
do século XX, retirando das audiéncias do esteredtipo de serem
passivas e frageis frente as tecnologias da informacao e comuni-
cacdo. O que ocorria, em tempos de midias analogicas, é que as
possibilidades de participacao através da televisao eram restritas
as cartas, aos fax, aos telefonemas, ao uso do controle remoto
e amudanca de canal, estando estas duas tltimas alternativas
reduzidas ao mundo privado. O publico era previsivel, porque,
dada a falta de op¢oes, inclusive tecnologicas, aceitava as infor-
macoes e a programacao (na televisao e no radio) imposta pelas
empresas de comunicagéo.

Hoje, com a diversidade das midias, com a maior oferta de
informacdo e as possibilidades interativas, as audiéncias —que
tém acesso as tecnologias digitais— estdo cada vez mais migra-
torias. Utilizam varias plataformas ao mesmo tempo (televisao e
radio digital, computador mediado por Internet, videojogos em
rede ou celulares, por exemplo) e migram de uma plataforma
tecnologica a outra, caso ndo gostem ou concordem com o con-
teado ofertado. Além disso, em tempos de midias digitais, os
publicos —independentes de género ou idade— explicitam seu
desejo de participar, interagir com os conteudos ofertados e
mesmo divulgar sua producéo de contetidos audiovisuais digi-
tais, tanto de forma amadora quanto profissional.

As tecnologias digitais permitem que um mesmo con-
teudo digital (audio, video, texto e dados) seja vistas, lidas
ou escutadas em varias plataformas tangiveis —aquelas
que podemos tocar, como computadores, radio, TV digi-
tal, celulares— e circulem em uma plataforma intangivel:
Internet. A passagem do mundo analégico para o digital é

CASTRO, C./ Pensando a Producéo de Contetidos para TV Digital Publica a Partir da Interatividade e da Convergéncia Tecnologica (pp.39-52)

Gomes, localizado na PUC/RJ.
21. Conteudos digitais: todo
material de dudio, imagem,
texto ou dados oferecidos as
audiéncias pelas diferentes
plataformas tecnoldgicas.

22. Nao se pode deixar de citar
as relacdes contraditorias
entre a midia no seio social.

H& uma sociedade onde as
pessoas pela primeiravezna
histdria tém a oportunidade de
participar e interagir através
de diferentes plataformas
tecnoldgicas, mostrando que
sempre foram ativas; mas na
sociedade analégica ndo tinham
oportunidade nem espaco de
tornar publica suas opinides.
De outro, as tecnologias digitais
colaboraram para aceleras

a concentracao das midias

de caracteristicas globais ou
regionais, que convivem com
empresas de comunicacao
locais e nacionais. Ver o livro de
Manuel Castells, Comunicacién
y Poder,

23. Sistema de reconhecimento
de cédigos digitais entre as
diferentes redes, sistemas,
middlewares e softwares.

24, Instituicoes e plataformas
digitais devem, segundo a lei
brasileira, ofereceracesso as
pessoas com necessidades
especiais: desde rampa de
acesso a cadeirantes nos
telecentros, passando por
computadores adequados a
cadeirantes e pessoas com
problemas de audicaoe

visao. Inclui ainda programas
[softwares) e contelidos
audiovisuais voltados para

necessidades especiais.
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25. Desenvolvimento de
projetos que sejam de facil uso
paraa populacao: teclados

ou controles remotos com
funcoes simples e claras.

26. Capacidade de transmissao
de sinais digitais para
plataformas portateis,

como a mini TV digital, os
computadores de mao e os
celulares.

27. Livros para televisao ou
cinema e, mais recentemente,
histérias publicadas em

blogs também para o cinema,
parajogos eletrénicos e/ou
televisao.

28. Celulares, televisao e
radio, analégicos ou digital;
cinema digital, teloes de
festas, videogames (em rede
ou nao), computadores, livros
e histérias em quadrinhos
digitais.

29. Integrated System for
Digital Broadcasting Television
-terrestrial. Sistema de
modulacdo japonés para

TV digital que incorporou
tecnologia brasileira, entre
elas o middleware Ginga.

30. De acordo com pesquisa
realizada pelo Conselho Gestor
da Internet (CGI, 2010, 27% da

populacao brasileira

46

FIGURA 5. Internet, como plataforma intan-
givel, permite a circulacao de contetidos em
diferentes plataformas tangiveis.

televisao
digital

videojogos
em rede

compu-
tadores

livros
digitais

cinema
digital

Fonte: da propria autora

marcado pela existéncia de varias plataformas e ainda pela
possibilidade de convergéncia das midias que, no mundo
analogico, eram usadas separadamente ou quando muito,
juntas como dispositivo publicitario ou como transcri¢do
de histérias ficcionais de uma midia para outra.’

Mais do que simplesmente utilizar o0 mesmo contetido
em diferentes midias, é preciso adaptar esses conteudos de
audio, video, texto e dados as caracteristicas de cada pla-
taforma tecnolodgica. A disponibilidade de um conteudo
ou formato para celulares, nao pode ser igual —em termos
de estética, linguagem, temporalidade, uso das imagens e
tamanho de telas— que os utilizados nos videojogos em rede
ou na televisao digital interativa. Um dos exemplos mais
caracteristicos s@o os videos curtos (entre 30 segundos e 3
minutos produzidos para celulares).

Os franceses Gilles Lipovetsky e Jean Serroy (2007)
dizem que na era contemporanea vivemos uma inflacao de
telas®® que tomam contam de nosso olhar durante o diae a
noite. Observando este mundo do olhar e de visualidades,
é possivel desenvolver contetdos ficcionais, jornalisticos,
educativos ou culturais para televisdo digital, para os com-
putadores mediados por Internet e para os aparelhos de
celulares desde que o contetudo seja pensado inicialmente
para circular nos diferentes dispositivos, respeitando suas
caracteristicas. Isso representa um tamanho similar de

tela, a possibilidade de ser usado em qualquer lugar (em
um parque, onibus, metrd ou escola) e um nivel similar de
definicéo de imagem voltada para o tipo especifico de tela
(ha diferencas profundas de definicido entre a tela de um
celular e um aparelho de TVD de 72 polegadas).

Além dos conteudos serem propostos para diferentes
meios de comunicacdo digitais, com caracteristicas dife-
renciadas, como ser fixo ou movel, ou apresentar diversas
dimensoes de telas e distintos dispositivos (celulares, tele-
visores portateis ou televisores de 72 polegadas, cinema,
computadores de mao ou de mesa) é preciso levar em con-
sideracdo também outros dados. Eles exigem diferentes
espacialidades, temporalidades e mobilidades. Esses dis-
positivos também requerem outros tipos de linguagem,
contetdos e formatos audiovisuais digitais, assim como
uma relacao diferenciada com seus publicos e uso de niveis
de interatividade.

No caso da TV digital (TVD), os novos formatos audiovi-
suais estao sendo desenvolvidos pensando as possibilidades
interativas do publico com a TVD que, no modelo japonés-
brasileiro/ISDB-t,?? ¢ um beneficio extra gratuito para as
audiéncias. Pela primeira vez na historia, as audiéncias
—e ndo apenas o restrito grupo que possui computadores
mediados por internet ou celulares de 3* geracao®*— podem
se relacionar de perto com o campo da producdo, isto é,
com aqueles que produzem, editam e dirigem diariamente
os diferentes programas de televisio.

FIGURA 6. Desenho interativo desenvolvido
no Brasil

Fonte: site HXD
Aplicativo interativo desenvolvido pela empresa HXD para o desenho

animado brasileiro Peixonauta, que é distribuido para 62 paises na
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TV aberta e por assinatura.

Através do canal de retorno acoplado interna ou exter-
namente ao aparelho de televisao digital, pode-se utilizar
diferentes niveis de interatividade, como ja comentamos
em artigos anteriores (Barbosa Filho e Castro, 2007, 2008,
2009; Castro e Fernandes, 2009; Angeluci e Castro, 2010).
E 0 uso de um processo de codificacdo de audio e video
digital, a TVD também torna possivel que mecanismos de
compactacdo sejam utilizados de tal forma que viabilize
a inclusdo de dados no mesmo canal do fluxo de audio e
video principal. Quanto mais eficiente esse processo de
compactacao, mais dados podem ser adicionados a este
mesmo canal. Entre outras possibilidades, esses dados
podem ser utilizados, por exemplo, para que sejam inter-
pretados como aplicacdes e possibilitem aperfeicoar a expe-
riéncia de assistir televisdao. Entre os recursos interativos
estd a possibilidade de:

* avaliar um programa enquanto ele esta ocorrendo en-
viando mensagens a producéo a partir do controle remoto ou
do celular;

e sugerir pautas ou entrevistados;

* obter informacoes extras sobre o programa e seus partici-
pantes, etc. (por exemplo, diretor, musica, locais de gravacao).

FIGURA 7. Telejornal interativo
apresentado em canal regional da TV Globo
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Fonte: site HXD

Aplicativos interativos para telejornalismo digital permitem as
audiéncias participar, através do controle remoto, de enquetes,
buscar empregos, conhecer a previsao do tempo, saber as noticias
que estdo sendo passadas em outros canais ou sugerir pautas para

os proximos programas do canal de TV aberto.

A televisao digital, as multiplataformas e a convergéncia de
midias exigem —como tenho repetido em artigos anteriores- novos
formatos de programacéo, novos tipos de roteiros (story-
boards) voltados para diferentes niveis interativos. Os rotei-
ros para TVD interativa (TVD1i), por exemplo, passam a ser
divididos em dudio, video (como nos roteiros analdgicos),
acrescentando-se as colunas de interatividade e texto, caso
eles sejam utilizados no desenvolvimento dos conteudos.

O uso da interatividade requer também uma nova nogao
de grade de horarios, mais flexivel quando pensada para
TVDi. Por isso em textos anteriores André Barbosa Filho e
eu (2008 e 2009) utilizamos o termo médulo e ndo mais do
conceito fechado de grade, que foi pensado para a televisio
analégica. Com o uso dainteratividade, anio linearidade>!
passa a integrar a logica televisiva, pela possibilidade de
organizar contetdos de audio, video e dados a partir das
linguagens de programacédo do middleware Ginga que per-
mite a criacdo de variadas historias dentro de um mesmo
conteudo audiovisual digital. E importante, porém, como
Angeluci e eu (2010) comentamos, atentar para a relacdo
de sincronismo, caso contrario corre-se o risco de incorrer
em falhas de continuidade narrativa, quando pensados para
multiprogramacéo e seus subcanais.

Nao é possivel comparar os modos de producao jorna-
listica ou ficcional para televisdo analdgica com as novas
necessidades da televisdo digital. Tampouco é possivel (como
alguns autores imaginam) simplesmente repassar os conteu-
dos audiovisuais digitais desenvolvidos para broadcasting
diretamente para a televisao usada em um computador com
acesso a Internet, conhecida por IPTV,3? cujas caracteristi-
cas (estéticas, de formato e linguagem) sao totalmente dife-
rentes da TV aberta e gratuita. A IPTV ainda nao permite
assistir programas muito pesados de audio e video online e,
a0 menos por enquanto, nao possui tecnologia que permita
asimultaneidade, uma das caracteristicas mais importantes
do broadcasting, com milhoes de televidentes e participan-
tes a0 mesmo tempo, sem que caia a rede.

Atualmente, a TV digital aberta permite que mais de 500
milhoes de pessoas no mundo assistam, por exemplo, as
olimpiadas simultaneamente (a0 mesmo tempo), enquanto
na IPTV o sistema cai ou tranca sem que seja possivel jun-
tar um milhao de espectadores para assistir mesmo tempo
um programa ao vivo. Por outro lado, a IPTV — para quem
pode pagar o custo da assinatura no computador — permite
que uma pessoa assista, em diferentes horarios, a um pro-

CASTRO, C./ Pensando a Producéo de Contetidos para TV Digital Publica a Partir da Interatividade e da Convergéncia Tecnologica (pp.39-52)

31. Também chamada
navegacao nao linear, onde o
acesso as informacodes pode
serrealizado pelainternet
usada na televisao digital,
permitindo novas informacdes
dentro de um mesmo
programa.

possui computador com
internet em casa. Segundo o
site www.teleco.com, 11% da
populacdo possuicelulares de
terceira geracao, comacesso
aInternet e mais de 80% da
populacdo possui celulares
pré-pagos. Isso se repete em
toda América Latina.

32. Internet Protocol
Television: permite o uso da
TV nos computadores e da

internetna TV.
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33.Como é o caso da autora
deste texto. Em 2001, Marc
Prensky criou os termos
imigrantes e nativos digitais.
34. Lerartigo que André
Barbosa Filho e eu publicamos
em 2009 no livro sobre
Televisao Digital, da COMPOS.
0 projeto de torres Unicas
comecou a sair do papelem
2012, estimulado pelo governo
federal.

35. Governo federal oferece
linhas de crédito para TVD
através do Banco Nacional de
Desenvolvimento Econémico e
Social para grandes empresas
edeverdanunciar aindaem
2011 linhas de crédito para
empresas menores (do interior
do pais) através do Banco do

Brasil.
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grama que nao pode ser assistido ao vivo. Ou seja, embora
tenha como ponto positivo a facilidade de assistir em dife-
rentes horarios um programa, estimula a individualidade
no ato de assistir televisao.

TV DIGITAL, CAPACITACAO E POLITICAS PUBLICAS

Com relacéo ao aprendizado sobre novas narrativas digi-
tai, existe uma didatica para TVDi que precisa ser dominada
por produtores de contetdos audiovisuais e essa didatica vai
refletir diretamente no produto final disponibilizado as dife-
rentes audiéncias. Isso exige um olhar transdisciplinar sobre
a producéo de contetudos interativos que envolvem diferentes
profissionais, como os da comunicacio e do design, das tecno-
logias da informacao e mesmo os engenheiros de producio.
Com o trabalho conjunto é possivel chegar a uma linguagem
para TV digital que nao seja tao parecida com a dos compu-
tadores ou ainda oferecer contetudos de audio, video, dados e
texto, levando em consideracéo que o texto precisa, por exem-
plo, ser curto, ter legibilidade e dinamismo para convidar as
audiéncias a participacao.

Nesse sentido, é fundamental que o produtor de con-
teudo digital interativo conheca as ferramentas de software
grafico, o uso de dados provenientes do processo de intera-
tividade, as funcionalidades do middleware Ginga, de suas
linguagens como a NCL e as possibilidades de interativi-
dade. A chegada do programador, profissional da drea de
informatica, assume importante papel na elaboracdo do
contetido e deve trabalhar em conjunto com o editor de
imagens, sobretudo no processo de finalizacdo. Sua pre-
senca é importante também ao longo de todas as etapas de
producido. Outro exemplo é o designer de interface, pro-
fissional gabaritado para pensar a disposicao estética das
aplicacoes na TV e que deve trabalhar em conjunto com o
produtor de contetudo e com o programador para planejar
a disposicao dos elementos graficos, bem como o seu for-
mato na tela da maneira mais adequada a audiéncia. Mas
essa é apenas uma ponta do iceberg de transformacées que
exige um projeto amplo para TVDi.

Em paises periféricos como o Brasil, os usos das tec-
nologias digitais tém uma razao fundamental de serem
desenvolvidas como politicas publicas: ajudar na inclusao
digital e social, melhorar qualidade de vida da populacao
e colaborar com o desenvolvimento sustentavel. Isso nao
ocorre por acaso. Existe um numero elevado de analfabe-
tos digitais, convivendo ao lado de sujeitos sociais que uti-
lizam e se apropriam das plataformas tecnologicas no seu

dia-a-dia. Entre os excluidos, também se encontram pes-
soas na terceira idade e das mulheres acima de 45 anos
de classe média e alta. Trata-se da geracao mais antiga de
imigrantes digitais que, embora tenha recursos financeiros
e culturais, muitas vezes tém medo de utilizar aparelhos
digitais, assim como vergonha da falta de conhecimento e
habilidade tecnologica.

Entre a populacao, para além das questdes economicas,
educativas ou culturais, as questées geracionais modificam
radicalmente as formas de estar, perceber e relacionar-se
com as tecnologias digitais, sejam elas interativas ou nao.
De um lado estdo os sujeitos sociais que sao imigrantes
digitais,*® como aqueles com mais de 30 anos, e os nati-
vos digitais, que nasceram em meios as tecnologias. Isso
significa pensar projetos de incluséo também para esses
diferentes publicos e necessidades, como ja comentei em
trabalhos anteriores (2005, 2008, 2009, 2010 e 2011),
propondo politicas publicas para radiodifusio estrategi-
camente, a médio e longo prazo.

Pela primeira vez na histéria da televisao no Brasil, o
campo publico tem possibilidade de se tornar referéncia
na producdo de contetidos (narrativas e formatos) digitais
interativos em relac@o aos canais comerciais. As TVs publi-
cas sdo emissoras com responsabilidade social que nao
visam o lucro, possuindo entre seus objetivos a formacao
cidada e o acesso a informacao diversificada. Isto ¢, dife-
rente das empresas de capital privado que estao preocu-
padas em modelos de negocio que aumentem seus lucros,
o campo publico de televisdo tem a chance de realizar
experimentacdes e fomentar os conteudos digitais inte-
rativos e convergentes para TV utilizando interatividade
e multiprogramacao. Se esses conteudos (de audio, texto,
video e dados) tiverem sucesso, poderdo ser exportados
para outros paises e regioes.

Mas para isso, varias acoes de infraestrutura preci-
sam ser desenvolvidas pelo governo federal, pelos governos
estaduais, pela academia através de suas TVs universita-
rias, pelas camaras de deputados (federal e estaduais) e pelo
senado, assim como pela sociedade civil organizada (através
das TVs comunitarias), como pode ser observado a seguir:

* Aquisicao de torres tnicas de transmissao digital
para baratear os custos;**

* Facilidade de empréstimos para aquisicao de novos
equipamentos digitais;*
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» Formacdo de novas equipes e dos profissionais que
ja estdao no mercado para incentivar a construcao de
novas narrativas digitais interativas, voltadas para multi-
plataformas e para convergéncia de midias;

* Atualizacdo dos professores da area de televisao de
universidades publicas e privadas, estimulando a experi-
mentacdo e a pesquisa, assim como a oferta de solucgoes
interativas para as TVs publicas;

» Aprendizagem na area de comunicacdo sobre o uso
do middleware Ginga para desenvolvimento de aplicativos,
conteudos e servicos digitais interativos;

» Capacitacdo sobre uso dos recursos sobre terceira
dimensao, incentivando a oferta de conteudos especiali-
zados para servicos de governo que possam colaborar na
manutencdo das empresas publicas;

* Estimulo a pesquisas inovadoras, com a participacéao
das diferentes TVs do campo publico (federal, estaduais,
comunitarias, legislativas e universitarias);

» Estimulo a4 pesquisa e projetos universitarios sobre
conteudos digitais interativos;

 Estimulo a producao de contetdos digitais interati-
vos pela populacio, através de concursos®® de contetdos
digitais interativos, onde os vencedores terdo seus trabal-
hos veiculados nas diferentes emissoras de TV publica;

*Realizacdo de campanhas publicas sobre como utili-
zar a televisdo digital interativa em dispositivos fixos ou
moveis (mini-TVD e celulares), a exemplo do que ocorreu
na Argentina;

* Sensibilizacdo dos gestores do campo publico, dos
tomadores de decisdes — diretores, gerentes, editores, che-
fes de departamento e reitores — sobre a importancia estra-
tégica da producao de conteudos digitais interativos para
o desenvolvimento regional;

* Em 2015, realizar uma grande campanha explicando
apopulacdo como vai ocorrer o apagao analdgico —a exem-
plo do que aconteceu na Espanha — explicando passo-a-

passo o que precisa ser feito.

Para alcancar um grau de sensibilizacao que envolve
tantas acoes, atividades e politicas publicas, é preciso abrir
mio (da seguranca) dos conhecimentos analégicos, apro-
priando-se de novas logicas de pensar e desenvolver televisao
para além de sua logica vertical de producao, distribuicao
e circulacéo de conteudos. Além disso, € preciso coragem
para a renovacao objetiva/racional e subjetiva dos atores
envolvidos em direcao a uma cultura digital, aproveitando
a oportunidade de (re) criar —como fénix— uma televisdo
no campo publico que se torne referéncia nacional, em ter-
mos de qualidade de contetidos, de inovacao narrativa e de
inclusao digital.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste texto tracei consideracdes sobre o estdgio da ponte
em que Nos encontramos com a passagem do modelo ana-
logico para a forma digital de pensar e estar no mundo e
fazer televisio a partir da possibilidade de participacio de
profissionais de diferentes areas e do desenvolvimento de
conteudos audiovisuais interativos, que permite a comu-
nicacdo dialogica na TV aberta e gratuita. Também refleti
sobre a necessidade de tratar a comunicacao digital como
area estratégica, apontando a urgéncia de desenvolver con-
teudos digitais interativos para reposicionar a televisao
publica digital brasileira e torna-la referéncia neste campo
nos préoximos anos dentro e fora do pais.

Para finalizar, recordo artigo de 2010, escrito em parce-
ria com Alan Angeluci, quando tratamos de oito categorias
datelevisdo digital interativa, essenciais para profissionais,
pesquisadores, professores e estudantes compreenderem
as mudancas que estamos passando no mundo televisivo:

1. Interatividade: vista a partir da possibilidade de inte-
ratividade local, e considerando o evento interativo uma
alternativa a audiéncia, e ndo como uma imposicao;

2. Multiplataformas: a presenca dos conteudos em varia-
das plataformas (como celular ou no computador mediado
pela Internet), chamando a atencéo para um novo desafio
aos produtores de contetdo: adaptar o conteudo as per-
tinéncias e potencialidades de cada plataforma;

3. Nao-linearidade: a possibilidade de organizar con-
teudos de audio, video e dados a partir das linguagens de
programacao do middleware Ginga permite a criacao de
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36. Atualmente existem dois
concursos nacionais voltados
para o desenvolvimento de
narrativas e aplicativos digitais
para TVD interativa: um
realizado pela feira CAMPUS
PARTY Brasil, em janeiro, que
premia roteiros interativos e
programas interativos
jafinalizados, e outro pela
Sociedade Brasileira de
Engenharia de Televisao
(SET), premiando aplicativos e
conteldos digitais audiovisuais
interativos. Existe um
terceiro concurso, em nivel
latino-americano, que é
patrocinado pelo laboratdrio
de midias digitais da Pontificia
Universidade Catodlica de
Brasilia, onde trabalha o
criador do middleware Ginga,
pesquisador Luis Fernando

Gomes.
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37.Como bem lembra Jesus
Martin-Barbero (2002),
trata-se da construcdo de
articulacdes, de diferentes
pontos de vista sobre o mundo
em uma rede discursiva que
se aproxima, dialoga e se
transforma.

38. No sentido dado por Lacan.
39. Programas que mantém

o copyright, mas permitem

a livre distribuicao (copial,
acesso ao codigo fonte e direito

de alterar o programa.
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variadas historias;

4. Convergéncia entre midias: as audiéncias estao cada
vez mais migratorias, acessando contetidos pelo computador
mediado pela internet, pelo celular ou pela TVDi. E preciso,
portanto, pensar em formatos com contetidos convergentes;

5. Didatica Televisiva: a presenca de recursos interati-
vos na televisdo demanda uma preocupacédo dos produto-
res a fim de que os conteudos sejam compreensiveis. Sao
variadas audiéncias de diversos niveis, que vao desde a
compreensdo e intuicao total do uso de um recurso intera-
tivo até o desconhecimento pleno. Diante das novidades,
os produtores vao precisar informar da forma mais clara
possivel sobre as possibilidades interativas que a audiéncia
tera em cada conteudo apresentado.

6. Estética Televisiva: devem ser considerados os angu-
los, enquadramentos e planos das imagens, no caso do
evento interativo ocorrer sobre ela. Por isso, é fundamen-
tal um planejamento estético da relacao entre os objetos a
serem usados em um programa (chamados de objetos de
midianainformatica) de forma que a tela nao fique poluida
e que haja nitidez das apresentacoes.

7. Mobilidade: a adaptacdo dos contetidos de TV também
ocorre nos trens, onibus e metros: telas de TV acopladas
nesses veiculos transmitindo contetido televisivo mostram
uma caracteristica da TV Digital aberta brasileira: a mobi-
lidade. Além disso, as pessoas podem levar seus proprios
dispositivos moveis, através de mini-TVDs, celulares e compu-
tadores de mdo com acesso a TVD;

8. Transdisciplinaridade®” da producio: é fundamental que
o produtor de contetdo digital interativo conhecaas ferramentas

de software grafico, o uso de dados provenientes do processo de
interatividade, as funcionalidades do middleware Ginga, de suas
linguagens como a NCL e as possibilidades de interatividade.
Também é fundamental que trabalhe em grupo com outras areas,
como os designers e os tecnoélogos da informacao.

As reflexdes acima tentam mostrar que a Comunicacio
Digital abre um novo espaco para a producéao de contetdos
audiovisuais, e, por sua amplitude, ndo esta mais restrita ape-
nas a intermediacao dos grupos de comunicacao, sejam eles
publicos ou privados. E importante reforcar a importancia
da participacéo popular e das possibilidades interativas da
televisao digital. A TVDi, mais do que o trabalho em equipe
de jornalistas, produtores e técnicos, abre suas portas para
o trabalho conjunto com outras ciéncias, de forma sistémica
e integrada, para pesquisa, inovacéo e experimentacao de
novas linguagens na televisdo.

O desenvolvimento de pesquisas e projetos em conjunto
com diferentes ciéncias, tendo a tecnologia como eixo trans-
versal a partir de seu potencial de inovacao e criatividade,
¢ 0 movimento para mostrar, na pratica, que a construcao
do conhecimento e de novos contetidos digitais, é mais do
que um ato solitario. Ele pode ser a prova de que o respeito
adiversidade e ao pensamento do Outro*® ultrapassa a teo-
ria para as acoes cotidianas e sdo atos da responsabilidade
social de todo pesquisador, profissional, professor ou estu-
dante interessado em trabalhar colaborativamente, e ajudar
namelhoria da qualidade de vida da populagao, agora tam-
bém através da participacdo dos produtores e das audién-
cias na TVD publica, aberta e gratuita. Nesse sentido, a
apropriacao e uso do middleware Ginga é um bom exemplo
de producao de conhecimento colaborativo: existem atual-
mente 12 mil pessoas desenvolvendo aplicativos, servicos e
contetidos interativos em software livre3® para TVD no Brasil
e outras trés mil pessoas na América Latina. E esse ntimero
segue crescendo.
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