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Um novo “tempo” paraa TV digital1
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RESUMO

A possibilidade da transmissdo de contetdos interativos pelo SBTVD-T tencionou nova-
mente um cabo de guerra entre a TV e a internet, cuja disputa muitos acreditavam ja estar
perto do fim. A participagdo ativa da audiéncia e a transposi¢ao da narrativa dos jogos para
a tela da TV vém sendo apontadas como tendéncias irreversiveis. Mas a existéncia da grade
horaria tem sido um obstaculo a realizacdo de experiéncias interativas por parte das emisso-
ras, uma vez que os tempos de leitura e de acdo do telespectador sdao subjetivos e dificeis de
serem estimados em um contexto nao linear. Para que isto seja possivel, o paradigma do
tempo precisa ser repensado no ambito da produgao de conteudos televisivos. Neste senti-
do, propomos o conceito de timelink em substitui¢ao a ideia da timeline.
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Introducio

Sempre que surge uma nova tecnologia de comunicagao, crescem também as espe-
culagdes sobre o futuro das midias e os rumores sobre a decadéncia do meio predominante
até aquele momento. Atualmente estamos vivendo um destes episodios de incertezas com
relacdo a TV digital. Mas o que a Histéria vem nos mostrando € que, apés um periodo de
turbuléncias e adequagdes, os veiculos conseguem sobreviver ao readaptarem seus conteu-
dos e linguagens para preencher certas lacunas deixadas pela nova midia. Isto aconteceu,
por exemplo, com o Radio, desacreditado por muitos quando a TV ofereceu a imagem para
complementar a informagao sonora. Entretanto, foi exatamente a inexisténcia da imagem
que permitiu ao Radio se consolidar como “o companheiro que dispensa os olhos”.

O crescimento de servicos como o Netflix e o aumento no consumo de conteudos
audiovisuais a partir das midias moveis, além da constante elevacdo dos investimentos pu-

blicitarios no ambiente virtual, sugere uma remodelagem da audiéncia e evidencia a neces-
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sidade de que os grandes grupos de midia repensem suas estratégias de comunicacdo de
massa. No atual ecossistema de conectividade, em que todas as telas estdo se tornando jane-
las para a mesma “paisagem” online, ¢ inevitdvel que qualquer exercicio de futurologia
sobre o destino da TV pos sinal digital, em especial no caso da TV aberta, se empenhe em
responder algumas questdes basicas para analisarmos se este veiculo podera ser de fato uma
evolugdo da TV analdgica e nao apenas uma involucao da Internet. E a primeira duvida que
surge € se 0 modelo aberto continuara sendo viavel para os grupos de comunicagao.

Embora todas as pesquisas apontem uma tendéncia de elevacdo dos investimentos
em publicidade na Internet, a TV aberta ainda se mostra um negdcio lucrativo. No Brasil, o
Ibope Media aponta um crescimento de 0,8% do investimento em publicidade no primeiro
semestre de 2015, ultrapassando os R$ 60 bilhdes desde janeiro. A TV aberta ficou com
55% deste montante, e a Internet aparece em quarto lugar com 7%.

O estudo Redefined, divulgado em 2015, durante a Viacom International Media
Network em Sao Paulo, aponta que a TV linear ainda figura como a principal fonte de entre-
tenimento ¢ descobrimento de conteudo televisivo. Entre os adultos entrevistados, 69% tém
a TV linear como fonte de consumo de conteudo primaria. Ao contrario do que se poderia
imaginar, este indice sobe para 76% entre as criangas 6 a 12 anos. Outra surpresa ¢ que, na
percepcao do publico, o contetido televisivo melhorou nos ultimos anos, opinido de 63%
dos entrevistados (66% entre os brasileiros).

Porém, se fecharmos o foco no modelo de negdcio das emissoras, um importante
aspecto passara despercebido: trata-se do potencial de utilidade publica proporcionado pela
interatividade do sinal digital. E, neste contexto, entram em cena as TVs publicas, que ndo
dependem dos indices de audiéncia como fator de sobrevivéncia no mercado.

A interatividade ¢ a grande inovacdo no ambito das transmissdes televisivas e ofere-
cé-la vai exigir uma elaborada parceria entre técnicos de telecomunicagdes, desenvolvedo-
res de aplicativos e produtores de contetdos. Isto porque os telespectadores pertencentes a
geracao dos nativos digitais ja estdo familiarizados com as possibilidades de interacao ofe-
recidas por computadores, tablets, smartphones e pela web. Por isso € preciso pensar de
forma coletiva na arquitetura e no design das informagdes na tela para buscar uma lingua-
gem interativa capaz de tornar a experiéncia de “estar diante da TV” diferente de “estar
diante do PC”, sem que a primeira experiéncia se torne frustrante dadas as potencialidades
da segunda.

Neste sentido, o maior problema a ser superado pela TV digital aberta ndo ¢ a cons-
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trugdo de espagos interativos, mas a flexibilidade da grade horaria para contemplar o “tem-
po da leitura” e o “tempo da agdo” por parte do telespectador, sendo ambos essencialmente
subjetivos e muito dificeis de serem estimados em um contexto nao linear. Alguns recursos
de controle do tempo estdo sendo implantados pelas TVs por assinatura e merecem atengao,
muito embora a pressdo seja bem mais evidente no contexto das TVs abertas, onde a pro-

gramagao ao vivo ocupa um percentual expressivo na grade horaria.
A interatividade na tela da TV

Ao implantar o Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre (SBTVD-T), o governo
federal apostou na TV aberta como estratégia para combater a exclusdo digital — que esta
entre os principais fatores de exclusdo social no mundo — ao oferecer servigos de utilidade
publica que hoje s6 estdo disponiveis para quem possui acesso a Internet.

Atualmente, a rede de transmissdo analdgica cobre 98% do territdrio nacional. As-
sim que for concluida a transi¢do para o novo sistema, os mesmos 98% serdo atingidos pelo
sinal digital. Seria ingenuidade pensar que esta abrangéncia territorial se traduz na existén-
cia imediata de uma massa de 200 milhdes de brasileiros consumindo tudo que ¢ veiculado
pelas emissoras. O que temos ¢ um parque tecnoldgico instalado que oferece uma “possibi-
lidade de alcance” muito superior ao atual contexto da internet no Brasil. Dados da Anatel,
até marco de 2016, apontam 145,5 milhdes de acessos via aparelhos 3G e 25,8 milhdes de
acessos por banda larga fixa. Em outras palavras, apenas 55% dos brasileiros possuem al-
gum tipo de contato com a grande rede, de acordo com estimativas do IBGE e o levanta-
mento “TIC Domicilios™ produzido pelo Cetic.br".

Em 2012, o projeto Brasil 4D, realizado em Joao Pessoa, na Paraiba, se tornou a
primeira experiéncia isolada de interatividade na TV publica, aberta e digital brasileira. Ao
todo, 100 familias atendidas pelo Bolsa Familia puderam utilizar o controle remoto para
consultar vagas de cursos e empregos, beneficios sociais, servigos de saude do governo fe-
deral e informagdes sobre planejamento financeiro pessoal. O relatorio do projeto aponta

que dois ter¢os dos participantes conseguiram perceber algum “ganho econdmico” como,

3 . . .o N . . ~
Pesquisa anual realizada desde 2005 com o objetivo de mapear o acesso as tecnologias da informagéo e da
comunicagdo (TICs) nos domicilios urbanos e rurais brasileiros.

* O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagio (Cetic.br) é um depar-
tamento do Nucleo de Informagdo ¢ Coordenagao do Ponto BR (Nic.br). Este nticleo, por sua vez, € responsa-
vel por implementar as decisdes e projetos do Comité Gestor da Internet do Brasil (Cgi.br).
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por exemplo, obter informagdes do governo (¢-government) que antes demandariam deslo-
camento e gastos com transporte.

Além da possibilidade de promover o t-govenment, as TVs educativas também po-
deriam se beneficiar com o t-learning, ou seja, o ensino a distancia por meio da TV. Como
bem observam Montez e Becker (2005), esta nova realidade implica em uma maneira dife-
rente de assistir € principalmente produzir contetidos para a TV. Isto inclui, como ja apon-
tamos, o desafio de oferecer interatividade dentro da timeline da programagdo, uma vez que
o tempo de interacdo de cada telespectador ¢ subjetivo e o formato atual da grade horaria
ndo ¢ flexivel para comportar narrativas interativas em todas as suas potencialidades. Diante
disso, cabe-nos avaliar se, enquanto linguagem de massa, a TV digital pode oferecer algo
que o computador ndo poderia.

Ao constatarmos o sucesso de gigantes como YouTube e Netflix, ¢ quase uma conse-
quéncia logica supor que estas plataformas deverdo nortear respectivamente o desenvolvi-
mento da interface e o modelo de negdcios no caso das TVs digitais abertas. A Netflix
comegou como uma locadora de DVDs online em 1997 e, menos de 20 anos depois, ja in-
comoda a industria cinematografica apds lancar, em agosto de 2015, o longa-metragem
“Beasts of no Nation”, que marca a entrada da empresa no mercado da Sétima Arte. Ja o
YouTube, com 10 anos completados em 2015 registra em torno de 8 bilhdes de visualiza-
¢oes diarias de acordo com a consultoria Cowen & Co. Basicamente o grande diferencial
destas plataformas € permitir que o usudrio escolha o que e quando assistir.

Por mais tentadora que seja a perspectiva on demand — mediante o suposto risco de
que a TV aberta seja esquecida pela audiéncia acostumada com a flexibilidade do tempo
online —, o sinal de TV digital ndo permite esta modalidade de distribuicao de contetdo. Em
numeros inteiros, cada canal aberto tem uma largura de banda de 30 Mb dos quais 11 Mb
sdo consumidos com instrug¢des técnicas, deixando 19 Mb para o envio de informagdes que
o telespectador poderé acessar de fato. No entanto, estes 19 Mb nao podem ser subdivididos
em pacotes menores e direcionados a cada antena individualmente. Assim, todos que estive-
rem sintonizados naquele canal receberdao o mesmo fluxo de 19 Mb. Ainda que uma emis-
sora aberta queira colocar todos os programas da grade horaria acessiveis a0 mesmo tempo,
a banda de 19 Mb ndo suportaria. A diferenca para os provedores de internet ¢ que estas
empresas dispdem de uma banda com milhares de megabytes, que podem ser subdivididos
em faixas menores e vendidas a cada consumidor separadamente. Além disso o modem

garante um trafego de mao dupla, enquanto a antena de TV ¢ apenas receptora e ndo emis-



\'/
_>o<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCOM XXI Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Salto - SP— 17 a 19/06/2016

sora de informagdes.

Em uma conferéncia realizada em Sao Paulo, em outubro de 2015, o diretor de con-
teuado da Netflix, Ted Sarandos, afirmou que a empresa pretende investir em Jornalismo nos
proximos dois anos. Entretanto ele descartou o interesse em transmissdes esportivas por
entender que “os eventos esportivos sdo mais interessantes ao vivo do que sob demanda”.
Com esta afirmacao, o executivo nos aponta a primeira lacuna que a TV poderia preencher
com mais eficiéncia que o computador: as coberturas ao vivo.

Na década de 1960 o video-tape (VT) revolucionou a linguagem televisiva ao per-
mitir que algo fosse gravado para ser transmitido posteriormente. Agora, ao que parece, a
TV pode deixar a fungdo do VT por conta da Internet e se dedicar novamente aos eventos
ao vivo. A TV caberia ser os olhos e os ouvidos do cidaddo na hora em que o fato acontece,
com uma propagacao instantanea, superior a velocidade de qualquer midia online.

Além das coberturas esportivas, hé servigos de utilidade publica em que a velocida-
de de alcance da audiéncia também tem relevancia especial. E o caso, por exemplo, das
transmissoes sobre o tempo nos Estados Unidos. Ap6s um aviso de tornado, os telespecta-
dores ligam as TVs, pois obter informag¢des com a menor defasagem possivel entre o fato e
a recepcdo pode fazer a diferenca entre a vida e a morte. Assim, compete aos técnicos, pro-
gramadores e produtores detectar estas lacunas e repensar os conteudos para garantir o futu-
ro da TV. E, se hd uma perspectiva de sobrevivéncia da televisdo enquanto linguagem,
surge a especulacao de que as TVs talvez nao sobrevivam enquanto suporte tecnoldgico.

Em julho de 2015, a Samsung colocou em pré-venda no Brasil os primeiros modelos
de TV digital com Android embarcado e telas que variam entre 49 e 75 polegadas. O grande
diferencial ¢ permitir que o usudrio acesse, na maior tela disponivel em casa, os mesmos
jogos e aplicativos que ele ja estd acostumado a utilizar no smartphone € no tablet, sem a
necessidade de qualquer console, receptor ou conversor adicional. O fato ¢ que a TV esta se
tornando uma espécie de “fablet gigante”, abrindo o leque da disputa pela audiéncia, que
vai ocorrer nao apenas entre as emissoras, mas também com os demais aplicativos que hoje
atraem a atencao dos usudrios das telas portateis, como games, redes sociais, comunicado-
res online etc.

No artigo “The Web is Dead. Long Live the Internet”, publicado em 2010, Chris
Anderson afirma que a www — a interface por meio da qual visualizamos a Internet ao utili-
zar um browser — esta em declinio e o futuro sera dos aplicativos méveis (apps). Ele se ba-

seia numa pesquisa divulgada pela Cisco Systems Inc. em que os apps dos smartphones e
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tablets sdo apontados como tendo uma importancia cada vez maior na conexao entre o usu-
ario e a Internet ao invés dos navegadores. Esta tendéncia de “appificacdo” dos conteudos
representa uma completa mudanca de paradigma para as emissoras, uma vez que o proprio
canal de TV passard a coabitar a interface do televisor junto com outros apps. Apesar disso,
Montez e Becker (2005) afirmam que a TV interativa ndo significa a morte da televisdo
como nods a conhecemos.

Essa quebra de paradigmas ndo representa o fim da televisao,
pois a atual forma de assistir TV pode continuar. Representa,
isso sim, o surgimento de uma nova midia, com caracteristicas
proprias, peculiares a sua natureza tecnoldgica. TV interativa
ndo ¢ uma simples jungdo ou convergéncia da internet com a
TV, nem a evolugdo de nenhuma das duas. E uma nova midia
que engloba ferramentas de varias outras, entre elas a TV co-
mo conhecemos hoje e a navegabilidade da internet. (MON-
TEZ; BECKER, 2005, p.39)

Ao que parece, a concorréncia ndo vai ocorrer apenas entre as emissoras, uma vez
que a atengdo do telespectador podera ser “fisgada” por qualquer outro aplicativo. De fato,
nada impedird que alguém prefira, por exemplo, acessar um jogo ao invés de assistir ao
capitulo da novela, sabendo que este capitulo estara disponivel posteriormente em algum
suporte online como o YouTube.

Este contexto aponta uma tendéncia importante: a TV — assim como o computador,
o smartphone ¢ o tablet — estad convergindo para a realidade Unica das “midias interativas”,
nao sendo mais um equipamento isolado em um nicho especifico. Se todas as midias ten-
dem a coexistir em um mesmo aparelho com amplas possibilidades de intera¢dao, cabe-nos
questionar que nivel de flexibilidade o publico teria para interagir neste cenario.

Basicamente a interatividade na TV digital pode ser de dois tipos: técnica e narrati-
va. A primeira diz respeito aos recursos tecnologicos disponiveis nos sintonizadores, tais
como a possibilidade de fazer pausa ao vivo, consultar o guia de programacao, agendar e
gravar programas, acessar videotecas, ler noticias, utilizar aplicativos etc. A segunda se
refere ao design das narrativas pelos produtores de contetidos para garantir uma experiéncia
mais imersiva por parte da audiéncia. Esta segunda modalidade nos interessa em particular,
pois dela dependeréd a maior parte do trabalho de reconfigurag¢do da linguagem televisiva.

Hé dois elementos cruciais no processo de criagdo e compreensao de qualquer narra-
tiva: o espago e o tempo. Segundo Wei ef al (2010), uma historia ¢ basicamente uma se-

quéncia de eventos que transcorre ao longo de um certo tempo em determinados espagos

(reais ou ficticios). Na teoria narrativa classica, as discussdes em torno do tempo sempre
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tiveram mais relevancia do que os aspectos espaciais. Entretanto a oposi¢ao entre tempo e
espaco foi contestada por muitos teoricos que consideram ambos intimamente ligados, entre
os quais Wei et al (2010) destacam David Herman, que propos o conceito de storyworld e
define o ato de narrar como a habilidade de promover a “(re)constru¢ao de mundos”.

Dentro de um ambiente hipermidiatico, Filatro (2008) identifica quatro tipos possi-
veis de fluxos de informacao: a) linear ou sequencial: apresenta o assunto de maneira estru-
turada, percorrido de forma linear, permitindo avangar e recuar dentro de uma estrutura
orientada; b) hierdrquico ou em arvore: ha algumas opcdes de escolha, mas a navegagao ¢
simples e evita a desorientacdo; c) mapa ou rede: todas as telas sdo conectadas umas as
outras, sem nenhuma regra ¢ o usuario escolhe o caminho que quer percorrer, sendo que o
numero de links determina a riqueza de interagdo do documento; e d) estrutura rizomdtica:
interagdo que imita a imagem de um rizoma, um caule subterraneo que se espalha por varias
dire¢des sem raizes ou eixos centrais e principais. Estes dois Gltimos merecem nossa aten-
¢do por representarem os modelos sobre os quais se debrugam os designers de interfaces
das midias interativas.

Assim como o0 espaco, o tempo em um ambiente ndo linear ¢ igualmente rizomatico,
labirintico. Tendo em mente que uma grade horaria inflexivel produzird um indesejado en-
gessamento nas TVs abertas, a solugdo seria entregar o tempo de cada produto audiovisual
nas maos do telespectador. Mas, além do obstaculo técnico da grade de programacgao, isto
envolve também um aspecto ideoldgico. O professor de midia e comunicagdo Shaun Moo-
res (2012), da Universidade de Sunderland, no Reino Unido, defende que, com o declinio
do radio, no século XX, a TV acabou por instaurar uma espécie de geografia familiar e uma

economia doméstica a partir dos horarios da grade de programacao.
Timelink, um novo “tempo” para a TV digital

Da mesma forma que o tempo de eventos naturais — manhas, tardes, noites, semanas,
meses, anos, primavera, verao, outono, inverno etc. — foram culturalmente absorvidos em
nosso dia-a-dia, ndo ¢ surpresa verificar que um fendomeno semelhante tenha ocorrido com
os eventos televisivos. O broadcasting se transformou numa espécie de “relogio” regulador
de um comportamento social, cujo tempo ¢ regido pela emissdao de produtos audiovisuais.
Neste contexto, nossas atividades cotidianas sdo realizadas antes da novela das seis, depois

do telejornal, antes da partida de futebol, depois do filme etc.
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Este fluxo linear do tempo da programagdo se encaixa no conceito de timeline, que
se popularizou paradoxalmente com os softwares de edicdo nao-linear de audio e video. Na
janela chamada timeline, todas as midias do projeto audiovisual sdo trabalhadas de forma
independente e sequenciadas de acordo com a vontade do editor. A partir desta manipula-
¢do aleatéria — e portanto ndo-linear — de takes, transi¢des, efeitos, filtros e caracteres, ob-
tém-se um arquivo de video editado, que volta a ser essencialmente linear.

Assim como o processo de edicdo atual, o enredo das narrativas também pode ser
ndo-linear, o que envolveria uma sequéncia descontinua, com saltos, antecipacdes, retros-
pectivas e cortes no tempo € no espago das acdes dos personagens. Mas se alguma destas
rupturas for implementada pelo telespectador, o tempo deste evento ndo pode ser previsto.
Desta forma, o paradigma da timeline — adequado para o broadcast de narrativas lineares —
se torna ineficaz no caso da transmissdo de eventos interativos (nao-lineares), onde a tem-
poralidade ¢ difusa, ou seja, onde o fluxo dos eventos estd condicionado ao tempo flexivel e
individual com que cada telespectador realizara suas interagdes. Este tempo ¢ uma variavel
absolutamente subjetiva: se a interatividade envolve digitagdo, provavelmente os idosos
serdo mais lentos; se hd um texto a ser lido, criancas em processo de alfabetizacdo irdo mais
devagar ou, ainda, alguém pode ndo entender de imediato e precisar ler novamente.

A presenca de eventos interativos ndo deterministicos — que dependem de escolhas
do telespectador para que a narrativa prossiga — ¢ outro obstaculo que a timeline ndo conse-
gue contornar. O problema se evidencia no fato de que nem mesmo existe uma timeline no
rodapé dos players de videos interativos. Assim como vimos no caso dos jogos, ndo ¢ pos-
sivel clicar em um ponto do video interativo — como fazemos atualmente com os arquivos
de videos lineares — para assistir a narrativa a partir dali. Isto significa que todas as vezes
que quisermos assistir a um video interativo, sera preciso dispara-lo do inicio.

Além disso, quando estamos imersos em uma narrativa — seja ela textual, grafica,
cinematografica ou interativa — o fluxo informacional que salta do meio exterior para o nos-
so “mundo” interior estda muito mais impregnado de elementos da historia do que de infe-
réncias sobre o tempo real. Neste momento ndo estamos atentos ao rel6gio no pulso ou a
claridade que entra pela janela da sala. Este ¢ o motivo pelo qual frequentemente estranha-
mos o avango das horas no mundo real apds ter permanecido por “algum tempo” conecta-
dos a Internet.

A diferenca entre estes dois tempos ¢ outro aspecto que o atual conceito de timeline

ndo contempla. Por isso o paradigma da “linha do tempo” precisa ser repensado. Nao ape-
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nas os espagos virtuais podem ser representados como uma rede de locais interconectados,
mas também o tempo deve ser visto como uma rede de momentos interligados. A esta “rede
do tempo” chamaremos daqui por diante de “timelink”.

No caso das TVs a cabo, a questdo do tempo de interagdo ja estd sendo flexibilizada.
Os receptores digitais vém equipados com um HD interno que permite gravar qualquer flu-
x0 audiovisual que chegue ao sintonizador. Isto torna possivel pausar uma transmissao ao
vivo, retroceder, agendar ou gravar um conteudo especifico mesmo que ele seja transmitido
em um canal diferente daquele que estd sendo assistido no momento da gravacdo. Deste
modo, o telespectador ndo perde nenhum conteudo caso o seu tempo de leitura e de agdo
ultrapasse o tempo original da narrativa.

Para que esta possibilidade de estender o tempo de contemplagdo da obra audiovisu-
al — congelar uma imagem ao vivo, retroceder, revisitar um trecho especifico, ler conteado
interativo complementar — ndo perturbe a grade das emissoras abertas, uma solu¢ao possivel
¢ a construgdo de narrativas transmidias, utilizando outros suportes para onde o tempo de
interacao possa escoar de forma rizomatica.

Ao fazer o roteiro de um video interativo, sera necessario indicar todos os pontos de
interatividade, as bifurcacdes da narrativa e os elementos complementares na forma de tex-
tos, graficos, fotos, dudios, videos, livros, jogos etc. Segundo Gosciola (2003), “a estrutura
do fluxo de informagao emerge para a constru¢ao do roteiro, atuando nas decisdes de orga-
nizacdo dos conteudos, definindo o formato da midia e o nivel de interatividade”. Neste
caso o roteirista nao ¢ mais o responsavel por construir uma sequéncia narrativa com come-
¢o, meio e fim. A ele compete pensar a estrutura onde cada telespectador tera a oportunida-
de de organizar sua propria historia, prevendo todos os arranjos possiveis, interligagdes de
conteudos e caminhos a serem percorridos. Isto faz com que tanto a escrita quanto a leitura
da obra audiovisual se tornem processos coletivos e autdbnomos, em que a separagao entre
autor e leitor fica mais nebulosa, principalmente se este processo ocorrer em um contexto
online com a participacdo da audiéncia. Agora ¢ inevitavel pensar como o telespectador vai
interagir com esta explosao de possibilidades na tela.

O controle remoto ¢ hoje o periférico mais obsoleto da TV. Assim como a maioria
dos smartphones deixou para tras as teclas fisicas, ha uma perspectiva de que os controles
também adotem definitivamente a interface touch. Este ¢ o caso, por exemplo, do
RMC30D, langado em 2011 pela Samsung. O aparelho simula a interface tradicional dos

botdes, possui um teclado QWERTY virtual, permite sair da frente da TV e continuar assis-
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tindo pela tela do controle e ainda oferece acesso a servigos como YouTube e Facebook.
Mais do que a manipulagdo do aparelho de TV, o controle touch oferece suporte as
narrativas transmidias, funcionando como segunda tela especialmente no caso do telespec-
tador que ndo possui um tablet ou smartphone. Enquanto a TV conectada, a segunda tela, a
Social TV, a internet das coisas e 0os wearables costuram o espago do soryworld, estas ou-
tras telas criam o ambiente propicio para a “timelink”, ou seja, para o tempo flexivel que
coabita estes espacos virtuais e viabiliza as narrativas interativas. O paradigma da timelink
pressupoOe a existéncia de outras midias para a constru¢do de uma “rede espago-temporal”
ao redor das TVs, com a qual o telespectador podera interagir a partir do controle remoto,

telas fouch, voz, gestos e objetos interconectados.
Consideracoes finais

A convergéncia das midias digitais, que vém se transformando cada vez mais em te-
las de acesso aos ambientes virtuais, estdo promovendo uma quebra de paradigmas que cer-
tamente afetara a forma como hoje ¢ elaborada a programacdo nos canais da TV aberta.
Mesmo ainda ndo estando claro que tipo de impacto isto terd sobre o telespectador, o lan-
camento de televisores com o mesmo sistema operacional de tablets e smartphones sugere
que a disputa pela audiéncia deve levar em consideragdo ndo apenas as emissoras entre si,
mas também os demais aplicativos que hoje atraem a atengdo dos usuarios das telas porta-
teis, como jogos, redes sociais, comunicadores online etc.

A interatividade desponta como a principal caracteristica da TV digital, mas a inde-
finicdo sobre as mudancas nos planos de negocios tem levado as emissoras a evitar a im-
plantagcdo deste recurso, que os grandes grupos de midia acreditam representar um risco
direto para a audiéncia. Enquanto isso o governo federal e as emissoras educativas encaram
a nova tecnologia como estratégia de combate a exclusdo digital e, consequentemente, da
exclusdo social no Brasil.

No caso das TVs comerciais, um dos principais desafios ¢ flexibilizar o tempo da
grade horaria para comportar o “tempo de leitura” e o “tempo de a¢d0” das narrativas inte-
rativas. Para isso, sugerimos a ruptura com a ideia da timeline da programacgao e adotamos o
conceito de timelink. Ao substituir a “linha do tempo” pela “rede do tempo”, estamos pro-
pondo outro paradigma para o telespectador que, a partir de uma nova arquitetura € um no-

vo design das informagdes televisivas, terd o proprio tempo da TV ao alcance do controle
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remoto. Isto faria da escrita e da leitura da obra audiovisual um processo coletivo e auto-
nomo, no qual a separacao entre autor e leitor se torna mais nebulosa, principalmente se
este processo acontecer em um contexto online com a participacao da audiéncia.

Mas, para que todas estas possibilidades de interatividade oferecidas pelo sinal digi-
tal possam mudar efetivamente a maneira como lidamos com a programacao da TV, ¢ pre-
ciso envolver técnicos de telecomunicacdes, programadores de aplicativos e produtores de
conteudos em uma rede de discussdes que interconecte os aspectos politicos, sociais, mer-
cadologicos, tecnologicos, filosoéficos e quaisquer outras abordagens, a fim de alcangar um
modelo de representacdo na tela que liberte o telespectador das atuais amarras do tempo e

ofereca a ele novas possibilidades reais de inclusao social e exercicio da democracia.
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