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Resumo — O termo Televisdo Interactiva tem sido invocado ao longo do tempo em situacdes
distintas relacionadas simultaneamente com a industria do audiovisual e dos media interactivos.
Porém, apesar da frequéncia com que o termo é referido, este ndo tem uma traducéo evidente ja
gue o0 seu percurso ainda ndo conduziu a sua estabilizagdo. Por esta razdo optou-se por
considerar “Televisdo Interactiva” como um conceito ainda em fase de consolidagéo.

A franca expansdo da internet e dos seus servigos, nomeadamente da World Wide Web, aparece
actualmente como um agente com influéncia determinante na trajectéria da Televisao
Interactiva, fruto da expectavel convergéncia entre esse media e a televiséo.

E neste contexto que o presente artigo aborda os rumos que a Televisdo Interactiva tem
percorrido, quer durante a fase anterior a expansdo da internet quer na fase posterior. Os
processos de ordem técnica, social e cultural que medeiam os referidos rumos sdo também
abordados.

Summary — Interactive Television is a widely used expression in different circumstances of the
interactive media and audio-visual industries. Nevertheless, despite the frequency of its usage
this expression has not yet a visible interpretation. Taking this into consideration we adopted
Interactive Television as a concept still in a cohesion phase.

The open expansion of the internet, namely of the World Wide Web, appears as an agent with a
crucial role in the flight of the Interactive Television with an expected convergence of this media
and the traditional television.

It is under this scope that this article tracks the courses that interactive television went through
before the expansion of the internet and those that are being followed after this phase. The
referred courses are mediated by technical, social and cultural components that are also
covered in the article.

1. Introducao

As actuais tecnologias de informacdo e comunicacdo em rede estdo a ter um papel
cada vez mais marcante na industria da televisdo e do entretenimento. Esta accao,
se bem que visivel, tem um espectro de influéncia dificilmente previsivel, uma vez
gue estamos longe de poder ignorar a constante inovagdo que se regista nas
tecnologias referidas, nomeadamente no campo dos media interactivos.

No caso concreto da televisdo poder-se-a4 afirmar, sem receios, que a referida
accao, nomeadamente a que se prende mais directamente com os servicos da Web,
tera um impacto objectivo no conceito, ainda um pouco enigmatico, de Televisao
Interactiva.

O termo “Televiséo-Interactiva” tem sido apropriado e rejeitado por diversos agentes
gue tentam modificar a televisdo tradicional, podendo, no entanto, ser aplicado a
uma variedade de sistemas. Uma possivel, mas vaga, definicdo para este termo
contempla genericamente a importacdo de capacidades da tecnologia dos media
interactivos para a televiséo tradicional.

E neste contexto que o presente artigo analisa a problemética do conceito Televisdo
Interactiva, pretendendo abordar os rumos que tem percorrido, os que actualmente



percorre e 0s que potencialmente percorrerd, face a actual convergéncia do
audiovisual, das telecomunicacfes e da informatica.

2. Algumas breves reflexdes

A relagéo dos servigos de informacgdo e comunicagdo em rede, concretamente dos
servigos disponibilizados via internet, e a industria de televisdo é aqui evidenciada
com alguns dados provenientes de estudos conexos com o tema principal deste
artigo.

De acordo com o relatorio “Lazzy Interactive TV” da Forrester Research [1], os
espectadores e utilizadores de televisdo s6 adoptardo servigos interactivos se estes
forem acessiveis através de simples “clicks” no controlo remoto.

A necessidade de adaptacdo dos servicos ao utilizador, aqui identificado como o
comum espectador de televisdo, estda bem patente nesta anélise. E necessario
ponderar correctamente o factor referido, ou seja, “a adaptacdo dos servicos ao
utilizador”, uma vez que este se torna num agente determinante para o sucesso do
conceito Televisdo Interactiva.

No entanto, o perfil dos utilizadores ndo é estatico, ou seja, com o advento das
tecnologias da internet, nomeadamente da Web e dos seus servicos conexos, 0s
respectivos gostos e aptiddes dos tele-espectadores, pelo menos daqueles que se
ligam frequentemente a rede, encontram-se em fase de mutacéo. Esta afirmacgédo é
secundada por diversos estudos, nomeadamente:

Simmons Online Usage Study Il [2] - no qual 37,1% de utilizadores activos da
Web afirmam que véem menos televisdo do que antes de terem ligacao a rede;

Estudo da Intelliquest encomendado pela Pointcast [3] - que refere que nos EUA
os utilizadores da rede ocupam uma média de 1,67 horas/dia em frente ao
televisor, contra a média nacional de 4,3 horas/dia;

Estudo da Cyber Dialogue [4] - um terco dos utilizadores da internet referem que
véem menos televisdo, o que se traduz, numa base semanal, num declinio do
consumo televisivo de 33 milhdes de horas. Se bem que este niumero seja
elevado em termos absolutos, em termos relativos 0 seu impacto no consumo
televisivo é ainda minimo, representando apenas um por cento do total de horas
de visionamento.

Complementarmente, ha que considerar as diferentes aptiddes tecnoldgicas dos
utilizadores, ou seja, se mudar de canal de televisdo € algo ao alcance do comum
das pessoas, ja 0 mesmo ndo se passa em relacdo a interaccdo com um
computador. Este tipo de ac¢do ndo € ainda intrinseca a todos os tele-espectadores,
como tal s6 uma pequena minoria € que esta, no momento, receptiva a servigos
interactivos. Mas no futuro, atendendo a todos os esforcos conducentes a
concretizagcdo e democratizacdo da sociedade da informacdo, espera-se uma
inversdo nesta relagéo.

3. Os rumos da TV-interactiva

A televisdo dos nossos dias, aquela que se resume a transmissao de sinais de TV
(em modo uni-direccional) e a respectiva recepcao num terminal apropriado a que se
da o nome de televisor, oferecendo uma qualidade de imagem definida pelo sistema
PAL, SECAM ou NTSC, apresenta, praticamente, as mesmas funcionalidades das



da primeira emisséo de TV que data de 1945 [5]. Desde entéo, as alteracdes que se
tém verificado pertencem, essencialmente, ao dominio técnico e resumem-se
basicamente a definicdo dos standards de imagem acima referidos, a transicdo das
imagens a preto e branco para cor e a melhorias técnicas ao nivel dos sistemas de
captacao, pés-producao, emissao, transmissao e recepcao de imagens.

As tentativas conducentes a melhoria da resolucdo gréafica da televisdo (de que se
destacam os projectos japonés MUSE e o seu rival europeu HDMAC) sairam
logradas.

Mesmo a propria televisdo digital ndo tem, até ao momento, acarretado um grande
valor acrescentado, a excepcao da economia de espectro proveniente da possivel
compressao dos sinais de video digital.

Durante este ultimos 40 anos o televisor tem-se comportado como um terminal
“estlpido”, perante o qual o utilizador tem uma accdo meramente passiva, a
excepcdo das limitadas interaccdes que se restringem a mudanca de canal
(zapping) e a desligar o televisor.

As consideracdes efectuadas ndo pretendem de forma nenhuma diminuir o enorme
papel (que umas vezes aporta consequéncias positivas outras negativas) que a
televisdo tem assumido como mass media que é, ou melhor, em que se transformou.
A sua accao € bem patente, quer ao nivel do impacto social, cultural e politico, quer
ao nivel da sua importancia como industria.

No passado, as iniciativas conducentes a introducao de um maior nivel de
interactividade na televisdo tradicional (e que estiveram na origem do conceito de
Televisdo Interactiva) foram, como se ird descrever, se analisadas conjuntamente
dos pontos de vista técnico, econémico e social um fracasso.

No entretanto, as novidades mais concretizaveis, pelo menos ao nivel da
interactividade, tém resultado das recentes convergéncias entre a TV e a Web.

Apoés esta breve introducéo sobre o aparecimento da televiséo tradicional, analisem-
se entdo os rumos que a Televisdo Interactiva tem percorrido.

3.1 A fase Pré-Net:

As experiéncias mais significativas de Televisdo Interactiva, efectuadas até um
periodo contemporéaneo com a fase de franca expansédo da internet, da Web e dos
seus servigos conexos, traduziram-se em field-trials significativamente evoluidos do
ponto de vista técnico. No entanto estes demonstradores de campo, como
demonstradores que eram, incorreram invariavelmente nos mesmos erros, tais
como:

1. Limitacd@o ao nivel do numero de utilizadores envolvidos;

2. Grande sofisticacao técnica das solucdes utilizadas [6] (ao nivel dos servidores,
das redes de transporte de banda larga' e dos terminais), a qual impunha um
desfavoravel binébmio custos/funcionalidades;

3. Falta de intervencédo dos utilizadores na definicdo dos servigos oferecidos (o
utilizador era, ha maior parte das vezes, utilizado como “cobaia”, desprezando-se
0 seu papel interventor como agente fundamental no desenvolvimento do
sistema);

L as tecnologias de rede aplicadas vao desde a utilizacdo de ATM em redes de cabo, até a adaptacéo
da rede telefonica utilizando ADSL como forma de conseguir elevadas taxas de transmisséo.



4. Uma potencial limitacdo ao nivel dos servicos e uma incorrecta adaptacéo
destes as reais necessidades/vontades dos utilizadores. Os servi¢os limitavam-
se, regra geral, ao fornecimento de videos a pedido (VoD), a solucdes de
compras a distadncia, banco a distancia e ao fornecimento (escasso) de
informagé&o a pedido.

Um dos field-trials que importa aqui referir, como a experiéncia mais expressiva
nesta area, é o demonstrador da Time Warner: Full Service Network. Esta rede,
instalada em Orlando nos EUA é, se considerada do ponto de vista de um
demonstrador de campo, provavelmente a experiéncia mais cara que a industria de
telecomunicagdes ja conheceu [7].

No entanto, ao olhar para a experiéncia da Time Warner's Full Service Network é
necessario ndo a caracterizar apenas pelo insucesso ao nivel dos objectivos
técnicos iniciais, pois dai podem-se retirar importantes dados ao nivel do marketing,
como por exemplo: quais 0s servicos que tém maior receptividade por parte dos
utilizadores e até que ponto é que estes estdo dispostos a pagar por eles.

Infelizmente a Time Warner disponibilizou poucos desses dados, dizendo apenas
gue o servico de video a pedido era o mais popular, seguido dos servicos de home
banking e de encomenda de comida a partir de casa. Os restantes servi¢cos, ao
alcance de 4000 utilizadores, diziam respeito ao guia electrénico de programacao,
noticias e desporto a pedido, jogos de video interactivos e home shopping.

3.2 A fase TV-Net:

Contrariamente aos anteriores projectos de Televisdo Interactiva, nos quais a
inovacdo era largamente conduzida por consoércios de empresas que funcionavam “a
porta fechada”, o ambiente de inovagdo que gira em torno da internet inclui um
grande numero de utilizadores e fornecedores de tecnologia e de conteudo que
desempenham um papel activo no processo de renovagdo ou de edificacdo do
conceito Televisdo Interactiva.

De facto, a exploséo da internet e da Web constituem-se como um novo pélo de
atraccdo para a Televisdo Interactiva, o qual parece resolver muitos dos problemas e
incertezas dos antigos sistemas, pois, de uma s0 vez, encontram-se reunidos 0s
conteudos, as tecnologias e os utilizadores de servicos interactivos. Aparentemente
tudo o que falta fazer é integrar convenientemente estes elementos, optimizando o
“cocktail” TV-Net da forma mais eficaz.

Para os analistas da industria da televisédo, colocam-se trés questdes inerentes a
importancia que as empresas véem na internet e na Web como uma solugéo para a
Televiséo Interactiva [8]:

1. A tecnologia e o servico da Web fazem parte do dominio publico e ndo séo
controladas por um pequeno nimero de agentes como acontecia nas anteriores
experiéncias. O ambiente de inovacao é diverso e heterogéneo, envolvendo um
elevado numero de empresas e de utilizadores que moldam a tecnologia e os
proprios servigos;

2. Ha, simultaneamente, uma grande incerteza quanto a relevancia, para o normal
e actual utilizador da televiséo, do tipo de interactividade existente na Web;

3. Por outro lado, o televisor ja ndo € a Unica solugdo como terminal destinado a
servicos interactivos. O PC é, cada vez mais, uma solugdo alternativa sendo
também uma plataforma mais flexivel para os servicos interactivos.



Na fase Pré-Net, o conceito de Televisado Interactiva tinha a televisdo como pélo
de atraccdo, tanto para os produtores como para 0s utilizadores, mas apenas a
industria estava interessada na componente interactiva, independentemente da
vontade ou necessidade dos utilizadores.

Na actual fase TV-Net a internet € um polo de atraccao partilhado por produtores e
utilizadores, fazendo com que o processo de inovacao seja fortemente moldado pelo
mercado. Complementarmente, os utilizadores da internet sdo hoje em muito maior
namero do que os utilizadores de qualquer um dos anteriores projectos de Televisédo
Interactiva.

Outro dos aspectos que ndo deve ser ignorado esta relacionado com a participacéo
social dos utilizadores face a um media puramente passivo (0 caso da televisdo
tradicional) ou a um media interactivo (o caso da internet).

No primeiro caso é perfeitamente possivel encontrar um grupo de utilizadores a
receber, pacificamente, a informacao proveniente de um televisor (poder-se-a
portanto dizer que a sua utilizacdo é susceptivel de ser colectiva, sem grandes
inconvenientes a excepcdo daqueles provocados por pequenos graus de
interactividade, como por exemplo, conviver com alteracdes de canal ou de volume
efectuadas por um segundo utilizador do televisor).

Ja no segundo caso é dificil imaginar que um PC ligado a internet possa,
pacificamente, ser utilizado em simultdneo por mais do que um utilizador. Este
cenario deixara apenas de ser valido se o tipo de servicos actualmente
disponibilizados forem adaptados a um consumo passivo ou se 0S restantes
utilizadores?, para além daquele que se encontra a interagir, gostarem de ter uma
atitude passiva (e dificilmente compreensivel) face ao elevado grau de liberdade e
interactividade que uma tal situacdo disponibiliza.

Complementarmente acresce ainda o facto dos televisores serem geralmente
utiizados a distancia, com os tele-espectadores confortavelmente instalados,
enquanto que o computador implica uma maior aproximagdo e uma utilizacdo
tipicamente sobre uma secretaria, pelo menos como o conhecemos actualmente.

Estas questbes e o0 constante processo de inovacdo, associado a relacao
mercado/utilizadores, constituem-se como um importante exemplo da complexidade
tecno/social que o conceito de Televisdo Interactiva implica.

Analisemos entdo, na actual fase TV-Net, algumas das possiveis formas de
convergéncia, ou aproximacao, entre estes dois media.

3.2.1 Aproximacgéo internet na TV

A visdo de Televisdo Interactiva, actualmente mais assumida, pressupbe a
integracdo e acesso aos servigcos Web através de um vulgar televisor.

E 6bvio que os receptores normais de televisdo n&o sdo por si suficientes para se
conseguir a integracéo enunciada. A solucado técnica adoptada consiste em ligar ao
televisor um equipamento externo, geralmente denominado por Set-Top-Box
(atendendo ao facto de que este é geralmente colocado por cima do televisor) que
mais nao é do que um computador equipado com um modem para ligacdo a internet.
Este computador tem 0s requisitos minimos necessarios (ao nivel dos dispositivos

2 . e ~ P
O termo tele-espectador é correctamente adaptado a primeira situagdo. O mesmo ja ndo acontece no
caso da internet. Nao é frequente falar-se em tele-espectadores da internet!



de entrada/saida, memoria e processador) de forma ao seu preco ser o mais
reduzido possivel (tipicamente 200 a 300 ddlares). As ligacdes de que dispde sao as
necessarias a ligacdo a rede telefénica (para comunicagdo com a internet), ligacédo
de video ao televisor (que funciona neste caso como ecra de computador) e ligacédo
de radio frequéncia (necessaria nos casos em que a Set-Top-Box recebe dados
embebidos no sinal de televisdo — data broadcasting — que permitem gerar avisos no
televisor, 0s quais, por sua vez, remetem para ligacdes a sites correlacionados com
a imagem de televiso).

Este tipo de convergéncia entre a Web e a televisdo € explorado em diferentes
plataformas, tais como: Microsoft Web-TV, WorldGate, Wink e ICTV.

Destas, a plataforma Web-TV é a que tem tido maior aceitacdo e divulgacdo (conta
ja com cerca de 350.000 utilizadores), permitindo tipicamente fornecer os seguintes
servicos [9]:

Recepc¢éo normal de televiséo;

Navegacdo na Web (através de um telecomando ou de um teclado sem fios) em
paginas especificamente desenhadas de acordo com as limitagGes de resolucédo
grafica do televisor e com 0s constrangimentos técnicos das Set-Top-Boxes;

Envio e recepc¢ao de correio electrénico;

No sistema mais evoluido (Web-TV Plus) existe também a possibilidade de se
visionarem, aquando da recep¢do de um programa normal de televisdo, avisos
(no canto superior direito do ecrd) que, quando “clicados”, originam uma ligacdo
a um site relacionado com o conteudo do programa. Como exemplo, pode-se
citar a ligacdo a um site que contenha informacdo sobre os actores de um filme
gue se esteja a visionar.

O sistema Web-TV Plus dispde ainda de outras facilidades, tais como: um guia
electronico de programacao (denominado TV Listings), com possibilidade de
comando automético do video gravador (0 que possibilita programar gravacoes
com um simples “click”) e o Web-PiP (que permite ver televisdo e navegar na
Web em simultéaneo).

Os contras da Web-TV:

Esta solugdo ndo apresenta ainda um nivel de integragdo totalmente satisfatorio,
existindo, assim, alguns aspectos a serem melhorados ou contornados, tais como:

A resolucéao gréfica do televisor:

Os televisores com ecras de tubos de raios catédicos tém uma resolucdo
bastante inferior a de um ecréd de computador, o que, em Ultima instancia, nao
fornece o grau de detalhe necessario ao visionamento de pequenos caracteres e
outros detalhes graficos. Este problema é, a partida, incontornavel, sendo, no
entanto, minorado a custa de um design especifico das paginas de Web-TV, o
qual apresenta limitacdes gréficas;

A necessaria articulacao entre os produtores de conteldos em formato video e
em formato de Web-pages:

Esta articulac@o é necessaria de forma a garantir a correcta e sincrona insercao
dos dados dos links (em formato de data-broadcasting) no sinal de video. De
acordo com o ja citado relatério da Forrester Research, apenas os produtores da
série Baywatch e a Disney emitem, juntamente com 0s seus sinais de televisao,
0s sinais correspondentes aos URLs dos respectivos sites;

O seu alcance ainda nao € universal:



Por exemplo: em Portugal ainda ndo ha nenhuma estacdo de televisédo a
embeber dados (correspondentes aos URLSs dos sites) nos seus sinais de video.

Na realidade, apenas os EUA e o Canada dispdem do servico Web-TV.

3.2.2 Aproximagdo TV nainternet

O caso anterior abordou as solu¢des que consistem em disponibilizar servicos da
internet utilizando a televisdo como “pano de fundo”. Nesta seccdo aborda-se a
guestao inversa, ou seja, as solu¢cdes que permitem disponibilizar servigos tipicos de
televisdo (visionamento de videos) na internet.

Até ha cerca de 3 anos [10], visionar videos na internet era algo desesperante. A
Unica solucao consistia em descarregar para o computador local os ficheiros de
video digital (que se encontravam, por exemplo, em formato AVI, Quick time ou
MPEG) e s6 ap6s se completar tal operacdo (que, dependendo do tamanho do
ficheiro, poderia demorar varias horas) € que seria possivel ver o respectivo video.

Com o aparecimento das tecnologias de streaming de video sobre a internet tudo
mudou. Usando estas tecnologias € possivel visionar videos na internet a medida
gue estes vao sendo recebidos pelo computador cliente [11].

As taxas de transmissao a que tal se torna possivel sdo tdo baixas quanto 28,8Kbps,
embora com este valor os videos tenham que ser bastante comprimidos, resultando
uma qualidade de imagem longe do ideal. Para maiores taxas de transmissao, por
exemplo num ambiente de uma rede local, a menor compressao associada aos
videos permite que a sua qualidade e o tamanho da janela em que séo vistos ja
sejam bastante razoaveis.

As empresas mais significativas, no dominio das tecnologias de streaming de video,
sdo a Progressive Networks (com a sua solucdo Real Video) e a Microsoft (com o
seu software denominado Netshow).

A grande expanséo de sites que utilizam estas tecnologias e o ainda maior nimero
de utilizadores que, desta forma, visionam todos os dias videos na internet deve-se
a varias razbes, nomeadamente:

O software necessario do lado do servidor de video ndao é muito dispendioso —
torna-se indubitavelmente muito mais barato implementar uma “estacdo de
televisdo via internet”, do que utilizando as tecnologias de transporte habituais
(emissdes terrestres, via satélite e/ou via redes de cabo);

O software necesséario do lado do cliente €, até a altura, gratuito;

A implementacdo e gestdo de um servidor de video ndo comporta, de forma
nenhuma, uma complexidade elevada. Existem inclusivamente empresas que se
dedicam a processar os videos que outros queiram colocar na internet,
libertando o potencial fornecedor de conteidos do conhecimento necessario,
bem como da aquisicéo do respectivo hardware e software?;

As possibilidades oferecidas ao utilizador em termos de visionamento de video
sdo perto das de um cenario de Televisao Interactiva ideal, ou seja, quase que
se pode ver 0 que gquer, como se quer e quando se quer, eliminando-se, assim,
as restricdes espaco-temporais dos restantes media;

As funcionalidades ao nivel da multimédia sincronizada, oferecidas pelas
tecnologias de streaming, que permitem que um video invoque outro video, um

3 s30 exemplo dessas empresas a: TV on the Web (http://www.tvontheweb.com/c); Internet TV network
(http://intv.net/) e Ultimate TV (http://www.ultimatetv.com/).




segmento de hiper-texto ou mesmo uma imagem e ainda a possibilidade de criar
video-maps, permitem criar um ambiente de utilizacdo altamente interactivo.

Neste cenario, o0 visionamento de videos na internet da origem ao interessante
conceito de webcasting, contrapondo-se com o tradicional broadcasting associado
as emissdes vulgares de televisao.

Os videos disponibilizados tanto podem ser previamente armazenados como serem
resultantes de eventos em directo. A este propdésito € porventura curioso citar que,
no momento em que se iniciou a escrita do presente artigo, o site da CNN
disponibilizou, em formato streaming, a cobertura em directo de um passeio no
espaco. O interesse no tema € discutivel, mas a questao colocada nesse momento é
pertinente: serd que alguma emissora de TV estava a por as mesmas imagens no
ar? Aparentemente nao! Isto significa que existem ja nichos de programacao que
recorrem ao webcasting em detrimento do broadcasting.

Os sectores que utilizam tecnologias de streaming de video na internet séo cada vez
mais diversos, podendo-se referir, a titulo meramente ilustrativo, os seguintes:

empresas de televisado, das quais se destacam os emblematicos sites da CNN e
da Bloomberg TV (este ultimo com um moédulo denominado Interactive TV).
Actualmente mais de uma centena de estagdes de televisdo complementam as
sua emissdes com webcastings [12];

sites integradores de videos sobre cinema, noticias, desporto, mdasica,
tecnologia, educacéo e eventos em directo®.

Esta nova forma de fazer televisdo, de modo interactivo, comeca também a dar os
seus primeiros passos na area da publicidade. Os casos que se encontram na
internet, associados a videos em streaming, permitem prever que o utilizador quer
gueira quer ndo, mesmo apesar da sua liberdade de interaccdo, esta sujeito a ser
alvo de accdes publicitarias. O “truque” adoptado tem sido simples: antes de se
visionar o video seleccionado pelo utilizador é “disparado” automaticamente um
video publicitario.

Os contras do streaming:

A tecnologia de streaming de video vem facilitar, de sobre maneira, a integragao TV
e Web, pois neste caso (apesar da qualidade do video ndo ser a ideal) os dois
media sdo disponibilizados na mesma rede e no terminal mais adequado a
interactividade: o PC. No entanto, existem alguns problemas que impossibilitam que
esta seja a face definitiva do conceito Televiséo Interactiva:

As limitagcbes que a internet apresenta ao nivel de taxa de transmisséo implicam
gue os videos tenham que ser substancialmente comprimidos e visualizados em
janelas de dimensdes reduzidas. No entanto, perspectiva-se que 0 nimero de
utilizadores que prefere ver o que quer, quando quer, mesmo que com condi¢cdes
de visionamento longe das ideais, seja cada vez maior. Ndo sera concerteza em
vao que as ja citadas empresas de televisao apostam forte nesta area.

Actualmente o niumero de contetdos de video em directo e em arquivo é muito
elevado. Torna-se assim necessario disponibiliza-los em interfaces adequadas
ao utilizador, assistidas por motores de busca capazes de facilitarem o acesso
aos videos pretendidos.

* Para mais informacdes consultar, por exemplo: http://www.real.com/realguide/index.html.




4. Conclusao

Mas quais serdo as faces da Televisédo Interactiva e que condicionantes poderao
modificar os seus futuros rumos?

Parece claro que a Televisao Interactiva ndo apresenta uma Unica face, dai que no
principio deste artigo se tenha aludido ao termo: “conceito enigmaético”. No entanto, é
pacifico admitir-se que atendendo a indiscutivel proliferacdo global da internet, os
seus servicos (nomeadamente a Web) estardo presentes nas varias roupagens que
a Televiséo Interactiva assumir.

Complementarmente, o facto da Web n&o ser estatica permitira que o
desenvolvimento dos seus servicos e conteudos reflicta a forma como a televisdo é
utilizada em casa, facilitando o sucesso da associagado destes dois media. O elevado
e crescente numero de utilizadores da Web, indubitavelmente superior ao nimero de
clientes de qualquer uma das experiéncias de Televisdo Interactiva realizadas no
periodo Pré-Net, é também um factor muito relevante neste processo.

Por outro lado, a Televisdo Interactiva podera implicar modificar a televisdo em
varios aspectos. As modificac6es ao nivel tecnoldgico que sejam validas decorrerao
certamente em paralelo com modifica¢cdes ao nivel da industria, dos contetudos e da
regulamentacao.

Neste contexto, prevé-se que 0s agentes responsaveis pela industria da televisao,
gue continuarem a ver a televisdo e a internet como concorrentes, perderdo a
oportunidade de tirarem partido das formas em que estes dois media podem
trabalhar em conjunto.

E, no entanto, conveniente ndo esquecer que as possibilidades e os beneficios da
tecnologia apenas se apresentam como auto-evidentes quando esta funciona de um
modo eficaz e a um preco modesto. Neste cenario, existem diversos factores que
devem ser tomados em consideracdo nas actividades de investigacdo conducentes
a um amadurecimento do conceito Televisdo Interactiva:

= O papel dos utilizadores surge como fundamental na aparente convergéncia da
televisdo e da internet e na concretizacdo das diversas faces que a Televisdo
Interactiva assumira no futuro. Gradualmente, os utilizadores vao encontrando
formas de acomodar a utilizacdo da televisdo e da Web nas suas vidas e nos
seus lares, contribuindo para a diminuicdo da potencial inadequacao entre estes
media e as suas reais necessidades ao nivel da informacdo, formacdo e
entretenimento;

» O diferente perfil tecnolégico dos utilizadores também se repercutira no tipo de
solucbes de Televisdo Interactiva que serdo desenvolvidas. Se por um lado os
actuais utilizadores da rede estdo aptos a absorver servigos interactivos, por
outro, os utilizadores que se tém mantido como meros tele-espectadores néo
estardo receptivos a servigos interactivos se as interac¢des, com o terminal, ndo
forem simples e realizadas com o telecomando;

= As constatacbes anteriores realgam a importancia que o design dos servicos e
das interfaces (quer ao nivel estatico quer ao nivel de interac¢do) tém num
contexto de Televisdo Interactiva.

» A segmentacdo da televisdo tradicional, cada vez mais facilitada no cenério
digital, sera também um 6&bice ao desenvolvimento da Televisdo Interactiva.
Havera um parcela de utilizadores, os mais passivos ou menos despertos para
0s media interactivos, que preferirdo apenas mudar para o canal com que
identificam mais os seus interesses, do que terem uma atitude activa no sentido
de encontrarem o que realmente querem ver.



A consolidacao de solucBes de Televiséo Interactiva e a sua expansao a um publico
alargado sera um processo ndo imediato, que decorrera em paralelo com a
concretizacao de diversas ac¢Bes/experiéncias complementares, tais como:

O desenvolvimento de sofisticados guias de programacao electronicos com
motores de busca de conteldos multimédia, nomeadamente de video, com a
provavel utilizacéo de agentes inteligentes;

= O desenvolvimento de novos servicos conjugando a internet e a televiséo,
conducentes a uma participacdo aberta de intervenientes externos, que
conduzam a uma desmistificacdo da integracdo destes dois media. Um possivel
exemplo consiste em correr em paralelo, com um determinado programa de
televisdo, uma sesséo de chat ou de video-conferéncia em que os intervenientes
s&0 os proprios tele-espectadores®.

Outro exemplo, possivel com a utilizacdo de sistemas como a Web-TV, consiste
na producdo de anuncios televisivos que levem o espectador a interagir, seja
para ganhar algo em troca ou simplesmente para comprar um CD.

Uma outra possibilidade pode consistir em substituir os proprios espacos
publicitarios, por exemplo no intervalo de um jogo de futebol, fazendo uma
ligacdo automatica a Web que disponibilize mais informacéo sobre o evento (por
exemplo: resultados dos jogadores, posicdo das equipas, numero de
espectadores no estadio e préximos jogos).

A organizacdo de sites tematicos ou plataformas comunicacionais dirigidas a
publicos alvo bem definidos que integrem streaming de video e que concentrem
a informacao tematica que o utilizador quer encontrar®;

» Aintegragéo de publicidade nos sites com streaming de video e na prépria Web-
TV permitirdo o seu financiamento de forma algo analoga ao que se passa ha
televiséo tradicional;

» Aimplementacdo de solugfes técnicas com vista a aumentar a largura de banda,
das actuais redes de telecomunicacées, facilitara a fluidez de trafego na internet,
0 que permitird fornecer servigos cada vez mais avancados e interessantes para
o utilizador. No entanto, é importante ndo esquecer a relacdo de causa efeito
gue aqui se verifica, ou seja, os investimentos nas redes de telecomunicacdes
geralmente s0 se verificam quando existe mercado para tal.

Para além dos topicos acima referidos, poder-se-4 ainda concluir que existem
outras questBes que contribuem para o estado de ebulicio e efervescéncia que
medeia o conceito de Televisdo Interactiva. Estas prendem-se com aspectos
emocionais e motivacionais inerentes ao actual consumo televisivo.

Neste contexto, é pertinente interrogar se a rotina quotidiana de ver televisdo é
provavel, ou mesmo desejavel, num cenério de Televisdo Interactiva e se a vontade,
geralmente inconsciente, de “ver o que o outro viu” e de partilhar emocdes que a
televisdo tradicional, enquanto mass media possibilita, podera ser satisfeita num
cenario de Televisao Interactiva.

® Na primeira emissdo experimental de televisdo, organizada na Universidade de Aveiro em 1996, os intervenientes
exteriores podiam colocar perguntas aos membros do painel que se encontravam no estudio através de video-
telefones. Desta forma conseguiu-se que a participacdo fosse bastante mais dinamica pois os restantes tele-
espectadores tinham possibilidade de ver o interveniente no “ar”.

® A titulo meramente exemplificativo, podem-se referir os sites criados para a divulgacdo de eventos
desportivos, como o da regata Whitbread (http://www.whitbread.org/main.html) ou a regata de
solitarios Aroundalone (http://www.aroundalone.com/) ou ainda sites dedicados a cultura portuguesa,
como é o caso da pagina da cultura (http://www.citi.pt/cultura/index_flash.html).
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LISTA DE ACRONIMOS:

ADSL  Assymetric Digital Subscriber Line
ATM Assyncronous Transfer Mode

AVI

Audio Video Interleaved

VoD Video on Demand
NVoD Near Video on Demand

MP
PC

EG Moving Pictures Expert Group
Personal Computer

URL Uniform Resource Locator
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