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Resumo

Este trabalho aborda o advento da televisdo digital como um encontro entre este
dispositivo e o computador. Assim, a partir da compreensdo das caracteristicas dessa
tecnologia, que esta presente em vdrios setores da sociedade contemporanea, busca
entender o que significa a digitalizacdo da vida, da comunicagdo, das narrativas e da
televisao. Uma reflexdo sobre o tema ¢ essencial no Brasil, ja que a implantagao da TV
Digital tem provocado calorosos debates entre diversos setores da sociedade. O texto
também reflete assuntos abordados no projeto de pesquisa “Comunicagdes € novas
tecnologias: estratégias interativas na implantacdo da TV Digital no Brasil”, que busca
refletir sobre as visdes sobre interatividade nesse processo. A hipotese € que o termo ¢
usado como instrumento de “marketing” por diversos atores sociais como Estado e
Industria e Media.
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A digitalizacio da vida
Em 1999, os irmdaos Wachowski langaram nos EUA o primeiro filme da

trilogia The Matrix. A obra apresenta um cenario onde a humanidade se torna
prisioneira de sua propria criagdo. A Matrix, uma realidade virtual criada a partir da
Inteligéncia Artificial, ¢ capaz de controlar os seres humanos para que ndo se oponham
a resisténcia das maquinas. Entre personagens como o predestinado Neo, um grupo de
rebeldes que consegue manter-se fora da realidade virtual e softwares que assumem
forma e comportamentos humanos, o filme contém intrigantes cenas que mostram a
conexdo entre o mundo material e o virtual, profundos didlogos sobre o que ¢ a
realidade e estere6tipos de profeta e salvador do mundo.

A obra de fic¢do ¢ também um filosofico tratado sobre a vida humana apés o
advento das tecnologias digitais e a revolugao que elas proporcionaram. Nao se trata da
velha dicotomia homem versus maquina, mas de uma reflexdo sobre o que a invengao
do computador e seus modelos de representacdo propdoem ao mundo contemporaneo.

Coincidéncia ou ndo, o filme foi lancado préximo ao Bug do milénio, um

defeito previsto para ocorrer nos sistemas informatizados na passagem do ano 1999 para
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2000. Isso ocorreu porque os desenvolvedores de softwares das décadas de 70 e 80
optaram por uma representa¢ao da data que continha apenas dois digitos no formato dos
anos. Assim, a partir da virada do milénio, muitas maquinas poderiam entender
01/01/00 nao como o primeiro dia de 2000, mas como do ano 1900. Isso causou um
grande temor em todo o mundo, j4 que bancos, bolsas de valores e importantes e
poderosas instituicdes do mundo financeiro e econdmico dependiam de sistemas
implementados sem essa preocupacao. O receio também se estendeu aos hardwares,
que poderiam falhar devido a representacio de data no sistema BIOS”.

Registrado na histéria como um panico coletivo vazio, comparavel a
apocalipticas profecias como a do fim do mundo que mobilizou os povos medievais na
virada do ano 999 para 1000, o Bug do milénio, assim como Matrix, contém um valor
simbolico essencial. Nos dois casos, estdo em jogo modelos de digitalizagdao da vida. O
primeiro caso evidencia a crescente dependéncia da humanidade pelos modelos
matematicos dos sistemas de hardware e software. O segundo ¢ mais profundo e
insinua a transformacgdo do proprio ser humano em numeros, em bits; o que pode ser
verificado em todos os filmes da trilogia, especialmente quando ¢ exibido um conjunto
de niimeros zero ¢ um caindo nas telas dos computadores e representando a acdo dos
rebeldes conectados a Matrix.

O protagonista nos dois exemplos ¢ o computador. Entendé-lo ¢ como buscar
respostas para a propria vida. Mesmo ausente no cotidiano de bilhdes de pessoas em
todo o mundo, acdes realizadas em seu escopo sdo determinantes no mundo politico,
econdmico e cultural, interferindo de maneira definitiva no cotidiano de todos os povos.

Para mostrar a ampliddo da revolugdo causada pela 16gica dos computadores,
Castells (1999) cunhou o termo “Sociedade em Rede”. Para ele, as tecnologias da
informacao estdo remodelando a base material da sociedade em ritmo tao acelerado que
¢ possivel afirmar que o proprio Capitalismo passa por um processo de profunda
reestruturacao.

Para entender essa sociedade nao basta pensar nas relagdes pessoais
estabelecidas na rede mundial de computadores, a Internet, mas no volume de negocios,
em escala global, que sdo a cada segundo, o tempo todo, fechados nesse ambiente. Essa

rede reconfigura o mundo geograficamente até entdo conhecido. Nela ndo ha mais

3 O Basic Input/Output System (BIOS), ou Sistema Basico de Entrada/Saida, é o primeiro programa executado pelo
computador ao ser ligado. Sua fungdo ¢ preparar a maquina para que o sistema operacional possa ser executado.
Armazenado num chip ROM, fica localizado na placa-méae dos computadores.
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limites territoriais e desenvolvimento desigual entre Norte e Sul, mas entre segmentos e
territorios dindmicos das sociedades em todos os lugares. E uma nova topologia calcada
numa economia globalmente interdependente e numa nova divisdo internacional do
trabalho.

Castells (1999, p. 498) define as redes como estruturas abertas, compostas por
um conjunto de nds interconectados que podem comunicar-se compartilhando o mesmo
codigo de comunicagdo. Elas favorecem uma estrutura social como “um sistema aberto
altamente dindmico suscetivel de inovacdo sem ameagas ao seu equilibrio” e sdo a fonte
de uma dréstica reorganizacao das relagdes de poder. Para o autor, “os conectores sao os
detentores do poder”.

Castells (1999, p. 499) também se refere a codigos interoperacionais, que
estariam relacionados ao design dessas tecnologias € a uma lingua que também se
digitaliza. S3o idiomas e linguagens de computadores que convivem, se tornam
universais e promovem a integracdo global da producdo, além da distribuicdo de
palavras, sons e imagens de diferentes culturas.

A Internet, a grande responsavel por essas conexdes, surgiu na década de 60,
no ambito da Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada do Departamento de Defesa
dos EUA, com o objetivo de impedir a tomada ou destrui¢do do sistema norte-
americano de computadores pelos soviéticos em caso de guerra nuclear. Seu avango
promoveu uma arquitetura de rede que nao pode ser controlada a partir de nenhum
centro, ¢ composta por milhares de outras redes de computadores autdnomos e possui
inimeras maneiras de conexao.

A historia da industria eletronica entre as décadas de 40 e 60 ¢ usada como
exemplo por Castells para mostrar como, apesar de financiamentos militar e de
mercados, seu sucesso também se deve a uma cultura de liberdade, inovagao individual
e iniciativa empreendedora oriunda dos campi norte-americanos. Apesar de considerado
por alguns criticos como determinista tecnoldgico, Castells é categdrico ao dizer que a
tecnologia ndo determina a sociedade. Para ele, hd uma relagdo muito intima dela com a
sociedade, que, por sua vez, ndo pode ser compreendida ou representada sem suas
ferramentas tecnoldgicas.

A afirmacdo de Castells é corroborada pela historia da informatica que, como
lembra Lévy (1993, p. 43), tem suas bases no Silicom Valley, EUA, onde convergiam o
trabalho desenvolvido em institui¢des cientificas e universitarias, industrias eletronicas

e movimentos Aippies. Seria esse cenario, onde havia contestacdo, confluéncia de idéias,
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paixdes e objetos, que contribuiu para o surgimento ndo do computador que os militares
ja trabalhavam ha muito tempo, mas do computador pessoal dos fins dos anos 70.

Como lembram Briggs e Burke (2004), pode ser enganoso pensar em termos de
marcos cronologicamente precisos. Apesar dos primeiros computadores construidos e
vendidos no mundo serem britanicos e datarem de 1950, ha divergéncias marcantes
envolvendo Estados Unidos, Gra-Bretanha e Japdao. Porém, os autores também
concordam que ¢ o computador pessoal, ¢ ndo as gigantescas maquinas como O
Colossus e o Eniac!, que promoveram o maior avanco tecnologico creditado ao
computador.

A partir do Silicom Valley o computador pessoal se proliferou e se desenvolveu
fazendo com que a informatica deixasse de ser uma arte de automatizar calculos para o
que Lévy chama de tecnologia intelectual. Assim, surgem as interfaces que
possibilitaram a interacdo com essa maquina: a tela com multiplas janelas de trabalho; a
possibilidade de manipular, com a ajuda de um mouse, complexos informacionais
representados na tela por um simbolo grafico; conexdes associativas em bancos de
dados ou entre documentos escritos por diferentes autores; grafos dinamicos para
representar estruturas conceituais; e os sistemas de ajuda ao usudrio integrado aos
computadores.

Essas interfaces funcionam como dispositivo de captura. Elas s3o as
responsaveis por captar-nos para dentro de varias redes de forma que esquecemos sua
existéncia e concentramos nossa atengdo apenas no que elas contém: frases, historias,
imagens, musicas etc. Se compreendermos a no¢ao de interface como algo que ndo ¢
exclusivo da informatica, percebendo esse conceito presente nas relacdes estabelecidas
com outros suportes, podemos, como defende Lévy (1993, p. 179), “trabalhar na anéalise
de todas as tecnologias intelectuais”.

Com uma afirmagao como essa, o autor nos leva a pensar na historia da propria
inteligéncia como algo mais fundamental que as idéias. Ele defende uma tese pautada
no condicionamento do pensamento pela histéria das tecnologias intelectuais e propde
uma abordagem ecologica da cognicdo. Para Lévy (1993), “as tecnologias intelectuais,
ainda que pertencam ao mundo sensivel ‘exterior’, também participam de forma

fundamental no processo cognitivo”. E no desfazer e refazer das ecologias cognitivas

* Electronic Numerical Integrator And Computer (ENIAC) ou Computador e Integrador Numérico Eletronico, foi o
primeiro computador eletronico. Com 30 toneladas, 5,50 metros de altura e 25 metros de comprimento, foi construido
sobre estruturas metalicas com 2,75 m de altura e contava com 70 mil resistores e 17.468 valvulas a vacuo, ocupando
a area de um gindasio esportivo.
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que as tecnologias intelectuais contribuem para o surgimento das fundagdes culturais
que comandam a apreensao do real.

A essas fundagdes e a gestdo social do conhecimento, Lévy ira associar trés
estados de espirito: o da oralidade, da escrita e da informatica. E ¢ aqui, ao colocar os
computadores ao lado dos saberes oral e da escrita, que notamos o quanto as maquinas,
no século XXI, tém sido capazes de proporcionar uma modificacdo das normas do
saber. Como enfatiza Lévy (1993, p. 184), “traduzir antigos saberes em novas
tecnologias intelectuais equivale a produzir novos saberes”.

O estado de espirito da informatica ¢ justificado na tendéncia a digitalizacao
que atinge todas as técnicas de comunicagdo e processamento de informagdes. Imagens,
textos, sons e todo tipo de agenciamento que envolva pensamentos e sentidos
transformam-se em bits.

E nesse novo mundo da informatica que Lévy (1993, p. 7) enxerga um espago
para a elaboracdo de novas maneiras de pensar e de conviver. O progresso do processo
de digitalizacdo, para o autor, tem conectado cinema, radio, televisdo, jornalismo,
edicdo, musica, telecomunicacdes e informdtica no centro de um mesmo tecido
eletronico. Ele defende a imagem e o som como pontos de apoio das novas tecnologias,
afirmando que € preciso pensar suas mutagcdes em conjunto com as do hipertexto e da
inteligéncia artificial.

A esséncia dessa mutagdo em curso seria a virtualizacao. Para Lévy, embora a
digitalizagdo das mensagens e a extensdo do ciberespaco desempenhem um papel
capital nesse processo, trata-se de uma onda de fundo que ultrapassa amplamente a
informatizagdo. O virtual “afeta hoje ndo apenas a informagdo e a comunicagao mas
também os corpos, o funcionamento econdmico, os quadros coletivos da sensibilidade
ou o exercicio da inteligéncia”. (LEVY, 1997, p. 11)

O filme citado na abertura deste ensaio, The Matrix, traz varias cenas que nos
ajudam a pensar o que ¢ o virtual. Quando os rebeldes sdo conectados a Matrix, por
exemplo, seus corpos permanecem em suas naves, conectados por um cabo; porém, suas
imaginagdes vivem experiéncias tao reais nos espacgos virtuais que um fatal combate
neste ambiente pode significar sua morte no mundo material.

Uma reportagem, publicada na revista americana Time de 20 de janeiro de
1992, ja abordava a complexa relagdo entre o virtual e o real presente numa outra obra
cinematografica. Num trecho em que fala sobre o langamento de “O passageiro do

futuro”, afirma-se que ele ¢ capaz de “possibilitar uma participagdo muito maior dos
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espectadores no filme, leva-los a perceber que sonhos e pesadelos podem se tornar reais
numa tela de computador ou de cinema”. Na abertura do filme, o diretor decidiu
apresentar um texto adiantando um cendrio onde a realidade virtual seria experimentada

e temida:

Na virada do milénio, existira uma tecnologia conhecida como realidade virtual.
Ela permitira o contato com mundos artificiais, também limitados quanto a
imaginag¢do em si. Seus criadores antevéem milhdes de aplicagdes positivas e
outros a temem como uma forma de controle da mente.

A questdo em jogo ¢ complexa porque, como lembra Lévy, ndo é possivel
estabelecer uma contraposi¢ao entre real e virtual. Muitos autores preferem abordar a
questdo cunhando a expressdo “realidade virtual”, porém, Lévy, que também adota o
termo, prefere montar um quadro em que o virtual aparece junto ao real, ao possivel e
ao atual, como quatro modos de ser diferentes, mas sempre operando juntos em cada
fendmeno que se pode analisar. Neste quadro, o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao
atual; e o possivel ¢ exatamente como o real, porém, lhe falta a existéncia. Nas palavras
de Lévy (1997, p. 148), a virtualidade ndo ¢ como um mundo falso ou imaginario. “Ao
contrario, a virtualizacdo ¢ a dinamica mesma do mundo comum, ¢ aquilo através do
qual compartilhamos uma realidade”.

Entender e vivenciar a virtualizagdo ¢ mais um dos desafios que o advento das
novas tecnologias tém imposto a sociedade. Nao se pode negar que a logica das
maquinas atingiram os modos de vida humanos a ponto tudo estar sendo digitalizado,
das empresas as institui¢des publicas, das relagdes familiares ao trabalho, dos negocios
ao lazer, e até mesmo o prazer. E a dominagdo de um modelo matematico — pautado nos

sistemas binarios — sobre a vida.

A digitalizacdo da comunicac¢io

Se encerrei o topico acima falando sobre a dominagcdo de um modelo
matematico na contemporaneidade, quero retomar neste um dos modelos mais
difundidos dentre as teorias de informacdo e comunica¢do durante muitos anos — para
nao dizer ainda na atualidade — e que também tém relagdes intimas com os fundamentos
dessa area.

Um dos exemplos mais claros para essa afirmagdo estd no trabalho de Shannon

e Weaver (1949), que buscava responder problemas presentes em instalagdes como
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redes telefonicas e de emissdes de radio. O modelo proposto procurava responder a
questdes técnicas, semanticas e de eficacia e estava pautado no principio da existéncia
de uma fonte de informacao capaz de formular, selecionar e transmitir uma mensagem.
Num segundo momento, um transmissor codifica essa mensagem, transformando-a em
signos, para que um canal faca a transmissdo até¢ um receptor que, por fim, decodifique
0Ss signos.

Em 1960, Jakobson, obedecendo ao mesmo padrdo, propos modelo
semelhante, relacionando os elementos da comunicagdo as fungdes de linguagem. Um
outro modelo, o de Lasswell (1948), também pautado em emissores e receptores, ¢ mais
conhecido por sua forma verbal e assegura que o estudo de um evento de comunicagao
inclui um sucessivo questionamento de quem disse o que, por que canal, a quem e com
que efeito.

A semelhanga desses modelos ¢ que estdo baseados no principio do codigo. Em
todos eles ¢ notavel como a producdo e a compreensao de uma mensagem dependem
exclusivamente de sua codificacdao e decodificagdo, ou seja, estdo centrados nas figuras
do emissor e do receptor. A origem dessa concep¢ao vem do século III antes de Cristo,
quando Aristoteles ja estudava a comunicagdo dirigida a determinada audiéncia. Esse
modelo classico ¢ tricotdmico e estd baseado numa fonte (quem), numa mensagem (o
qué) e num receptor (a quem).

Poderiamos aqui fazer um quadro comparativo envolvendo outros tedricos
conhecidos por suas propostas de teorias para a comunica¢do, como Wright, Westley e
MacLean e Gerbner, entre outros; porém, quero utilizar os exemplos acima para
demonstrar suas fragilidades diante dos processos comunicacionais no século XXI, onde
¢ praticamente impossivel conceber uma comunicagdo que nao esteja repleta de
subjetividades e onde as terminologias “emissores” e “receptores” sdo cada vez mais
substituidas por “usudrios”.

A critica a uma comunicacdo onde prevalega a imagem de um sujeito passivo,
que nao favorega relacdes dialdgicas, ndo € recente. Muitas teses ja foram escritas
abordando diversas variaveis dos meios de Comunicacdo de Massa, da Cultura de
Massa e da Industria Cultural, temas colocados em evidéncia por escolas que
escreveram a historia das Teorias da Comunicagdo como a sociologica norte-americana,
a psicologica behaviorista, a de Frankfurt e a dos adeptos de MacLuhan.

Esse novo “receptor” dos meios na sociedade contemporanea, o usudrio, € um

ser humano avido por processos participativos e que experimenta o mundo por meio de
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tecnologias que proporcionam uma comunicaciao considerada, no minimo, bidirecional.
Ele j& esta familiarizado a procedimentos ativos em relagdo as varias interfaces que
experimenta. Sao jogos interativos, softwares para comunicacdao instantdnea, noticias
on-line, televisao, radio e telefone pela Internet, e-books, e-mails, iPods, celulares e uma
infinidade de paraferndlia digital.

Nesse universo, a automacao, a globalizagdo, a microcomputagao e os circuitos
integrados sao, na visdo de COSTA (2002, p. 78), os responsaveis pela introducao de
novos parametros ou paradigmas para as comunicagdes. Segundo ela, essas
caracteristicas identificam uma sociedade que surge na década de 70, “cujas relacdes se
estabelecem sob a forma de redes descentralizadas, multidirecionais e integradas por
polos que constituem posigdes individuais™.

Se na comunicagao de massa havia centralizacao ¢ unidirecionalidade, COSTA
(2002, p. 82) lembra-nos que os meios digitais caracterizam-se pela desregulamentagao
desse modelo, pela multiplicidade de relagdes que pode promover e do direcionamento
das mensagens. Neles ¢ possivel a relacdo do usudrio com apenas um outro usudrio ou,
entdo, com muitos; ou ainda de muitos com muitos. Passamos de um modelo “Um —
Todos” para outro, “Todos — Todos”.

Assim, Livro, Imprensa, Cinema, Radio e Televisdo passam, no século XXI,
por processos de digitalizagdo que os reconfiguram e os inserem no universo das
maquinas e das redes, que os questionam até mesmo enquanto veiculos de comunicagao
de massa. Como falar de industria cultural nesse cenario? Como pensar a comunicagao
mediada num cendrio onde ndo existe o jornalista ou o apresentador? Enfim, se faz
urgente uma teoria da comunicacdo com novos modelos que déem conta da clara
ruptura entre formas de representacdo do mundo tao diferentes, como as analogicas e as

digitais.

A digitalizacdo das narrativas

Seria possivel a existéncia de um livro multiplo, que ja contivesse
potencialmente todos os livros? Esse foi o questionamento, como lembra Machado
(1996), que pautou o sonho de Mallarmé, no século XIX, e foi perseguido durante toda
sua vida. Ele pretendia criar uma maquina capaz de gerar poemas, textos, combinar e
recombinar palavras. Nela, poemas estariam em estado latente e poderiam materializar-

se a partir de milhares de possibilidades combinatorias.
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Machado (1996, p. 166) afirma que o Livre, assim como era chamada a
proposicao de Mallarmé, ndo era um sonho mistico de um poeta delirante que perdeu o

pé da realidade. Para ele, a proposigao:

[...] nega qualquer fatalidade estrutural do projeto de escrita e que, malgrado
ainda suportado por um instrumento linear e hierarquizante como o livro, logra
reinterpretar sob novos parametros a gramatica, a sintaxe, a disposicdo grafica,
o sentido e a propria razdo de ser do poema. (MACHADO, 1996, p. 166)

Os contemporaneos de Mallarmé nao puderam experimentar sua revolucionaria
proposta. No século XIX ainda ndo havia instrumentos adequados para operacionalizar
tais recombinagdes. Porém, as maquinas que sdo realidade dois séculos adiante a
proposi¢ao do poeta ja sdo capazes de promover amplamente seu projeto. Elas possuem,
como sugere Machado (1996, p. 167), uma “arquitetura permutatéria e tridimensional
de escrita que ¢ algo que sé recentemente pode ser experimentado, praticado e até
mesmo vulgarizado através das novas tecnologias”. E com o computador e seus
algoritmos combinatdrios que o sonho mallarmiano se torna realidade. Assim, no século
XXI, vemos também a logica matematica operando ndo somente nimeros, mas textos e
imagens. Para o computador ndo importa o que ele processa, o que vale sao milhdes de
resultados que podem resultar de suas operacdes, € que Machado chama de
“Matematica do texto”.

Mallarmé ndo foi o unico a pensar algo capaz de produzir uma nova literatura
criativa. Em 1945, o matematico e fisico Vannevar Bush, com um complicado
dispositivo conjugando microfichas e células fotoelétricas, propds um sistema para
associacao de textos, ao qual deu o nome de Memex. O dispositivo seria capaz, a partir
de um grande repositoério com imagens, sons e textos, de mecanizar a classificagcdo e a
selecdo por associacdo paralelamente ao principio da indexagdo classica. Em 1963,
buscando ampliar a capacidade de raciocinio humana, Douglas Engelbart propds uma
forma computadorizada do sistema de Bush, ao qual batizou Augment. Na mesma
época, Theodore Nelson imaginou a Xanadu, uma imensa rede acessivel em tempo real,
na qual estivessem contidas obras literarias e cientificas de todo o mundo. E também de
Nelson o termo Hipertexto, que buscava, a partir dessas concepgdes, exprimir a idéia de
uma escrita ou leitura que ndo fosse linear. Machado (1996, p. 186) explica que essa
resolucdo técnica pode ser compreendida a partir de uma arquitetura ndo linear das

memorias de computador para viabilizar textos tridimensionais. E pensar o contrario da
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escrita tal qual ¢ inventada, quando o texto ¢ praticado como um dispositivo linear,
como uma sucessao de caracteres apoiado num suporte plano.

Murray (2003, p. 93) considera o hipertexto um dos formatos mais promissores
para a narrativa digital. Ela afirma que sua inven¢do ¢ pensada “como um modo de
controlar a complexidade de uma base de conhecimento em expansdo”. O outro formato
defendido pela autora como promissor ¢ a simulacdo. Nos dois casos, assim como em
qualquer meio de comunicacao humana, estdo representadas iniciativas pensadas para
executar tarefas dificeis de serem realizadas sem elas.

Costa (2002, p. 93) ira verificar que o hipertexto tém influenciado a maneira de
criar e contar historias. Ela lembra também que as narrativas ndo-lineares marcam a
producao cinematografica, a proliferagdo de textos literarios, acervos fotograficos e
videos produzidos de forma nao convencional na Internet.

Para Murray, a rapidez com que tém surgido aplicagdes praticas para as
narrativas digitais sdo tdo surpreendentes que seria possivel dizer que ela faz parte de
uma cultura de massa. Assim, autora defende o potencial do computador como um novo
meio para contar historias, tdo expressivo como a camera fotografica. Em sua andlise,
Murray destaca quatro propriedades essenciais do ambiente digital (procedimental,
participativo, espacial e enciclopédico), além de trés principios estéticos dos meios
digitais (imersdo, agéncia e transformacgao). “Para satisfazer nosso desejo por essa nova
combinacdo de prazeres, teremos de inventar técnicas de criagdo artistica igualmente
ecléticas”. (MURRAY, 2003, p. 176).

A combinagdo desses principios e propriedades ¢ algo novo e mostra como o
computador ¢ repleto de ambiciosas promessas de um novo meio narrativo. Isso nos
impele a criar varias expectativas em relagdo a esses meios, ja que, como enfatiza
Murray (2003, p. 255), “precisamos de cada forma de expressao disponivel, e de todas
as novas que possamos reunir, para que nos ajudem a compreender quem somos € 0 que

estamos fazendo aqui”.

A digitalizacao da televisao

Em 1979, uma coletanea de ensaios publicados na Gra-Bretanha intitulada “Da
televisdo ao computador doméstico”, apontava o computador pessoal como um item de
uma série de variedades eletronicas. No mesmo conjunto, os gravadores de video
figuravam em primeiro lugar. Ao falar destes textos, Briggs e Burke (2004, p. 289)

lembram que “muitos aparelhos computadorizados foram inimeras vezes desprezados
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como ‘paraferndlia de comunicac¢des’”. Uma afirmagdo, porém, chama a atencdo em um
dos artigos da coletdnea. Apesar de mais conformado que entusiasmado, o autor do
capitulo sobre computadores pessoais afirmava que “o computador pessoal poderia
custar tdo pouco quanto uma TV em cores barata”.

Passados quase trinta anos, a declaragdo do profético articulista ndo pode ser
considerada descabida. O avango vertiginoso das tecnologias utilizadas na fabricagdo
dos computadores os tem tornado cada vez mais acessiveis. Muito se fala em inclusao
digital — e os defensores dessa temadtica estdo para la de corretos — porém, temos que
avaliar a presenca das logicas de informatica desde caixas eletronicos até aparelhos
eletrodomésticos. Se a digitalizagdo ndo chegou a bilhdes de pessoas no mundo ainda
pelo computador pessoal, experiéncias digitais ja ocorrem para essa mesma gama de
seres humanos por meio de outros dispositivos técnicos.

Assim como radio, telefone e cinema, a televisdo experimenta o seu encontro
com o computador. Em 1997, Kerkhove (p. 273) j& afirma que essa maquina estava
prestes a engolir a televisao e proporcionar uma série de novas relagdes entre as pessoas
e os aparelhos. A TV nao estaria mais sozinha, sendo que nao haveria mais uma relagao
passiva dos usudrios com as telas. Essa tendéncia também ¢ ressaltada por Dizard
(2000, p. 23), que aponta o advento de um telecomputador como mecanismo para
servicos de midia presente nos lares. O telecomputador seria uma “fusao das tecnologias
da televisdao e do computador numa s6 caixa, oferecendo uma gama de servigos de
video, voz e dados”.

Lévy abordara esse encontro quando aponta a imagem € 0 som como 0 ponto
de apoio das novas tecnologias. Uma vez digitalizada, a imagem animada pode ser
decomposta, recomposta, indexada, ordenada, comentada e associada no interior de
hiperdocumentos. Esses processos de digitalizacdo sdo o indicio de uma conexdo que
estd ocorrendo entre varios meios no centro do que Lévy chama de “um mesmo tecido
eletronico”. Em 1993, o autor afirmava que “em breve” estariam reunidas todas as
condigdes técnicas para que o audiovisual atingisse o “grau de plasticidade que fez da
escrita a principal tecnologia intelectual”.

O digital traz para televisdo uma revolu¢do nos modo de produgdo e veiculagao
porque apresenta para a TV caracteristicas como interatividade e mobilidade, dentre
outras inovagdes. O impacto dessa ldgica € tdo marcante que Machado (1995, p. 175),
ao relacionar os sistemas digitais a producao de video, os considera como “o demonio

do digital”, encontrado pervertido nas maquinas binarias. Ele pergunta: “Que destino
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pode ter a figuragdo num mundo de criaturas sintéticas forjadas em simuladores
digitais?”.

Para as redes e estacoes locais de televisdo, a convergéncia entre
comunicagdes, informatica e transmissao de dados traz para a programagao os servigos
multimidia da Internet e provoca uma grande mudanca, comparada apenas com o que
foi o desenvolvimento da televisdo colorida ha 40 anos. De certa forma, os efeitos das
tecnologias de comunicacdo sobre a TV aberta ja sdo sentidos, influenciados pela
Internet e outros meios que oferecem opgdes mais amplas de servicos de informacao e
entretenimento. Diante disso, um dos caminhos que as TVs tém percorrido ¢ a busca da
combinagdo entre as forgas tradicionais da emissdo televisiva e o potencial crescente de
outros produtos de midia.

A digitalizagdo da TV, porém, ndo se restringe aos modos de captacdo e
produgdo digitais e a presenca de seus conteidos na Internet. O proprio espectro
destinado a radiodifusdo se digitaliza. Para Batista (2005, p. 3) sdo quatro os mais
significativos saltos tecnologicos da TV Digital em relacdo a TV analogica: qualidade
de imagem e som superiores; transmissdao, em um unico canal, de multiplos programas
com definicdo padrdo ou um programa em alta definicdo, simultaneamente a
transmissdo de dados; maior potencial de convergéncia com outras midias; e
transmissao para aparelhos moveis e interatividade.

Isso quer dizer que pode-se ter até cinco canais de audio surround, cinco vezes
mais informa¢do de imagem do que a televisdo convencional, acesso a dados via
televisdo e sintonizac¢do de sinal por meio de aparelhos celulares. Independente de uma
discussdo sobre as caracteristicas dos modelos existentes hoje no mundo’, o que importa
para discussao estabelecida neste ensaio ¢, como pode ser verificado em uma frase de
Murray (2003, p. 246), a nossa inser¢ao em um dominio virtual, “que existe em algum

lugar entre o palco sonoro da televisdo e nossa propria sala de estar”.

TV Digital no Brasil

No primeiro semestre de 2004, uma chamada publica da Financiadora de
Estudos e Projetos buscava a reunido de universidades e instituicdes de pesquisa em
torno do desenvolvimento do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital. A iniciativa

reuniu 11 grupos que tiveram como objeto de suas pesquisas as areas e temas definidos

> O americano Advanced Television Systems Comittee (ATSC); o europeu Digital Video Broadcasting-
Terrestrial (DVB-T); e o japonés Integrated Services of Digital Broadcasting-Terrestrial (ISDB-T).
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como prioritdrios. O foco dos estudos esteve centrado na transmissdo e recepgao,
codificacdo de canal e modulagdo; camada de transporte; canal de interatividade;
codificagdo de sinais fonte; middleware; e servigos, aplicagdes e conteido. Como pode
ser observado, os temas refletem preocupagdes tecnologicas. Ao descrever o canal de
interatividade, o edital da chamada publica também ressalta as engenharias como areas
de conhecimento dominantes para os estudos sobre interatividade.

Esses primeiros passos ja evidenciam como seriam conduzidas as discussoes
em relacdo a implantacdo da TV Digital no Brasil, debate que se intensificou e
mobilizou varios setores da sociedade quando entrou em cena a definicdo de um modelo
de referéncia para o padrdo nacional e culminou com a publicacdo do decreto
presidencial 5.820/06, que estabeleceu o modelo japonés para a televisdo digital
brasileira.

Independentemente da discussdo sobre a escolha do padrdo, um dos temas
onipresentes e ressaltados em cada modelo ¢ a interatividade, conceito que foi sendo
utilizado para a construgdo da imagem da “televisao do futuro”. O Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Telecomunicagdes (CpQD), por exemplo, em seu size’, descreve a
televisdo digital como “(...) uma tecnologia que tem potencial para transformar as
relacdes de nossa sociedade, tanto ou mais que o proprio advento da televisdo como
conhecemos hoje”. Ao mencionar o potencial oriundo do aumento do niimero de canais

e da comunicagao bidirecional a partir de um canal interativo, afirma:

[...] a TV Digital podera estender os beneficios da era da informagdo a uma
vasta camada da populacdo que atualmente tem acesso ao entretenimento
audiovisual de forma passiva, com pouca ou quase nenhuma interacdo com o
provedor da informagdo ou mesmo com poucas oportunidades de prover
informacao.

Assim como pelo CpQD, o conceito foi utilizado por varios setores da
sociedade para ressaltar a interatividade em contextos diversos. O que se pode perceber
foi o esvaziamento e a banalizacdo do termo que, em um dado momento, representou
uma caracteristica exclusiva da TV digital, abandonando-se qualquer definicdo que
contextualize a interatividade na historia da humanidade e dos meios de Comunicagao
Social. Porém, algumas criticas ja surgem em relagdo a esse cendrio e sugerem uma

depuracdo do termo e um debate em que tecnologia e contedo ndo sejam vistas como

® http://sbtvd.cpgd.com.br/

13



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio
XIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Sdo Paulo — 07 a 10 de maio de 2008.

questdes dissociadas. Atualmente, as possibilidades tecnologicas potencializadoras da
interatividade da TV Digital, assim como propagadas no discurso do Estado, Industria e
Meios de Comunicagao Social, travestem-se de uma preocupagdo essencialmente
tecnologica, ndo dialogando com as possibilidades de produgdao de conteudos e nao
instaurando a aparente “revolucdo” prometida na interagdo entre detentores dos meios
de produgdo e usuarios dos media.

A interatividade na TV digital implica em um nivel de autonomia cada vez
maior para as pessoas e subverte o conceito de uma Cultura de Massa. Como ja defende
Castells (1999, p. 390), “uma expansdo drastica de transmissdo, aliada a opgdo
interativa, perdera seu potencial se ndo houver opgio real em termos de conteudo”. E a
convergéncia mididtica o ponto crucial na discussdo do desenvolvimento das novas
tecnologias e, em especial, da TV digital interativa. Como ressalta Hoineff (1996, p.
19), “a nova televisdo ndo resolve todos os problemas da anterior — e certamente herdara
muitos de seus problemas”. H4, portanto, de se desenvolver processos que evitem que
ocorra com a TV Digital o que aconteceu no desenvolvimento da televisdo colorida,
que, como lembra Hoineff, trouxe cores a televisdo monocromadtica € ndo avangou “um

frame” sobre a esséncia do veiculo.
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