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2 Célia Quico

Abstract: A convergéncia da televisao digital com os jogos
de computador é cada vez mais uma realidade. Neste artigo serdo
apresentadas trés vertentes desta convergéncia:

—a oferta de jogos pelos operadores de televiséo digital e pelos
canais de televisao,

— a oferta de programacgéo baseada em jogos de computador
pelos canais de televiséo,

— a oferta de jogos com interaccao via SMS pelo operadores
de televiséo digital e pelos canais de televisao,

Em concluséo, séo apresentadas duas linhas de evolucéao desta
convergéncia no curto —meédio prazo:

1) o langcamento de novos formatos de entretenimento, que
conjugam diferentes meios (TV, Telemovel, PC, PDA, etc) na de-
finicdo de uma experiéncia de jogo acessivel a qualquer hora e em
qualquer lugar,

2) o lancamento de novos aparelhos que aliam as funcionali-
dades de uma consola de jogos a de sataop boxavancada de
televisdo digital.

Palavras-chave: Televisédo Interactiva, Programas Interacti-
vos, Jogos iTV, Jogos de Computador, Convergéncia dos Media.

1 Introducéao

“It came from outer space” - o mundo da televiséo digital encontra-
se a ser invadido pel@iensdo mundo dos jogos de computador!
Por um lado, os principais operadores de televisao digital e canais
tém vindo a reforcar a sua oferta de jogos, devido ao seu sucesso
de utilizacdo e a grande rentabilidade do investimento, como é o
caso do operador de televisao satélite Sky Digital no Reino Unido.
Por outro lado, canais e produtoras de televisdo tém vindo a de-
senvolver novos formatos televisivos,nos quais sdo incorporados
elementos de jogos de computador - ou mesmo em que 0S jogos
formam a base do proprio programa, de que € exemplo “Fight-
Box” da BBC.
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It came from outer space 3

Ainda que o langamento comercial dos primeiros servigos de
televisdo digital interactiva seja relativamente recente - finais da
década de noventa -, ja desde a década de setenta era possivel
interagir com a televisdo através de consolas de jogos e através
dos servicos de Teletexto. Curiosamente, no inicio da década de
cinquenta foi formulada a ideia de jogar através do televisor, por
Ralph Baer, na altura engenheiro do fabricante de televisores Lo-
rel. Mais tarde, em 1966, ja a trabalhar na Equipment Design Di-
vision na Sanders Associates, Ralph Baer define em tracos gerais
a arquitectura de um sistema de jogos destinado a ser utilizado
via televisot. Depois de diversas demonstracdes a fabricantes de
televisores, Ralph Baer assinou um acordo com a Magnavox em
1971: assim, “Odyssey” foi 0 primeiro sistema de jogos domeésti-
cos a ser lancado comercialmente, em Maio de 1972.

“Odyssey” da Magnavox e “Pong” da Atari foram as primei-
ras consolas de jogos destinadas ao mercado doméstico, tendo
sido esta Ultima lancada em 1870 televisor passou a ser visto
como algo mais do que transmissor de imagem e som: gracas as
primitivas consolas de jogos, o televisor era agora também inte-
ractivo.

Na mesma época surge ainda o Teletexto, que transforma o
televisor num meio de obter informacé&o, através da consulta das
ultimas noticias, acesso aos resultados desportivos actualizados,
bem como a programacao televisiva e a informacdes uteis. O Te-
letexto € uma invencdo da BBC Research que, em inicios dos anos
setenta, teve a ideia de enviar informagéao digital numa parte n&o
utilizada do sinal de televiséo.

'Baer, Ralph, (1999), ‘How Video Games Invaded the
Home TV Set, Ralph Baers web site. Disponivel online em
http://www.ralphbaer.com/how_video_games.htm

2Winter, David, (2000), The Pong Story, “The Pong Story web site. Dispo-
nivel online em: http://www.pong-story.com/atpong2.htm
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Figura 1: “Odyssey” da Magnavox, a primeira consola de jogos
para o mercado doméstico, 1972.

Assim, em 1974 uma primeira versao das especificacdes de
Teletexto tem o acordo da BBC, ITV e fabricantes de televiso-
res: a BBC inicia as transmissdes do servico de teletexto Ceefax,
enquanto a ITV lanca o servigo Orade Em resumo, as pri-
meiras consolas de jogos e o Teletexto sdo os antepassados dos
actuais servicos de televiséo digital interactiva, tendo associado
pela primeira vez a experiéncia de interactividade a experiéncia
televisiva. Finalmente, as questfes a serem desenvolvidas neste
artigo séo as seguintes:

—como se caracteriza a oferta de jogos por parte dos principais
operadores de televisao?

—como se caracteriza a oferta de jogos por parte dos principais
canais de televisao?

— quais os principais exemplos de convergéncia entre televisdo
digital e programas TV?

3Brown, Mike; Cook, Mark (2003), ‘Teletext Timeline’, Teletext Now and
Then web site. Disponivel online em: http://teletext. mb21.co.uk/timeline/
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— quais as tendéncias fortes para o desenvolvimento da con-
vergéncia entre televisao digital e jogos de computador?

2 A oferta de jogos pelos operadores de televiséo
digital

A transicdo do analdgico para o digital traz consigo novos desa-
fios e oportunidades aos operadores de televiséo, canais e produ-
toras de televisdo. Para os operadores, confrontados com elevados
custos da transicéo do analégico para o digital e com uma intensa
competicéo de outros operadores, a oferta de servigos interactivos
tem a dupla vantagem de poder gerar receitas adicionais e de per-
mitir a demarcacao da oferta relativamente aos seus concorrentes,
mantendo ou capturando novos subscritores.

Na Europa registam-se algumas das taxas mais elevadas de
penetragéo de televisdo digital e, consequentemente, de televisao
interactiva. O destaque vai para o Reino Unido, que em finais
de 2002 possuia a maior taxa de penetracéo de televisao digital da
Europa: 39,5% de lares segundo dados do Independent Television
Commission, o 6rgdo que regula a televisdo comercial no Reino
Unidd*. Relativamente aos principais operadores de TV digital, o
destaque vai para o operador de televisao digital satélite Sky Di-
gital, que ultrapassava os 7.000.000 de subscritores, em Outubro
de 2003. Ja os operadores de cabo NTL e Telewest atingiram
respectivamente os 1.200.000 e 830.000 subscritores com acesso
a televiséo digital no primeiro semestre de 2008 o operador

4Independent Television Commission, (2002), ‘ITC Multi-channel Quar-
terly - Quarter 3, 2002’, ITC press-release. Disponivel online em:
http://www.itc.org.uk/latest_news/press_releases/release.asp?release_id=660

5Sky Publicity, (2003), ‘Sky reaches seven million subscri-
ber target early’, Sky Publicity web site. Disponivel online em:
http://mww.skypublicity.co.uk/press_d.asp?rel=562

5Wilkes, Neil, (2003), ‘Sky edges nearer to 7m target’, Digital Spy online.
Disponivel online em: http://wwws.digitalspy.co.uk/article/ds11110.html
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de televisdo digital terrestre Freeview ultrapassou os dois milhdes
de subscritores em finais de Outubro de 2003

O Reino Unido nao so é lider em termos de penetracdo de TV
digital como também em termos do impacto e desenvolvimento
de servigcos de TV Interactiva. O operador Sky Digital tem vindo
a ser oplayer mais activo neste sector, quer como produtor de
servicos (Sky Sports Active, Sky News Active) quer como distri-
buidor de servicos interactivos. Apostas, jogos, programacao in-
teractiva e interaccdo SMS-TV sao as principais fontes de receitas
dosplayersda industria da TV interactiva. A titulo de exemplo,
refira-se que as receitas dos servigos interactivos disponibilizados
pela Sky Digital atingiram, em 2002, os 186 milhdes de libras,
guase o dobro do valor de 2001. Ainda, metade deste valor foi
proveniente de apostas, tendo os restantes 93 milhfes de libras
vindo das participacdes em programas interactivos, jogos e pas-
satempos tipo trivea Em Marco de 2003, os jogos disponiveis
na Sky Digital eram acedidos por mais de 1,300 milhdes de uti-
lizadores, dos quais 40% eram mulh&reS6 no portal de jogos
da Sky Active Gamestar, estao disponiveis mais de 25 jogos. O
canal de jogos PlayJam tem vindo a constar entré e 8 13
lugar dos canais mais vistos do servi¢o da Sky, de acordo com o
Broadcast Audience Research Board (BARB), o 6rgéo oficial no
Reino Unido para medigc&do de audiéncias. Ainda que parte im-
portante dos jogos seja de acesso gratuito, a Sky Digital e outros
content providersom presenca no portal Sky Active optaram por

’BBC News, (2003), ‘Freeview reaches first birthday’, BBC News web site.
8Disponivel online em: http://news.bbc.co.uk/1/hi/entertainment/tv_and_ra
dio/3225241.stm

%Dodson, Sean, (2003), ‘Riding the TV games boom’,
The Guardian Unlimited Online. Disponivel online em:
http://www.guardian.co.uk/online/story/0,3605,884663,00.html.

Cook, Ferham, (2003), ‘Show me the Money’, c21
Media  Networks web  site. Disponivel  online  em:
http://www.c21media.net/features/feat_dtl.asp?id=5173&t=10&terms=interac
tive+tv&curpage=2
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cobrar a utiliza¢@o de jogos através dos modelgsayeper-play
pagamento de chamada de valor acrescentado e subscrigcao.
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Figura 2: Sky Active - portal de jogos Gamestar , Sky Digital
(Reino Unido), 2001.

Por outro lado, os operadores de cabo como a NTL e a Te-
lewest - s6 para citar os mais importantes que operam no Reino
Unido - podem ter na area de jogos uma fonte de receitas muito
rentavel. O ex-director de banda-larga da Telewest, David Do-
cherty, lancou um repto aos operadores de cabo para que tirem
partido da sua largura de banda e da bi-direccionalidade, de forma
a que se tornem a primeira escolha dos consumidores como for-
necedor de servicos de comunicagao da casa do futuro. Assim,
defende David Docherty, as consolas de jogos poderiam estar li-
gadas a umaet-top box por cabo ou viawirelesspara forne-
cer aos jogadores um servi¢co de acesso a Internet de banda-larga,
desta maneira trazendo o mundo dos jogos multi-utilizadores para
as massas.

Por outro lado, a convergéncia da televisao digital com o uni-
verso dos jogos também € evidente com o lancamento do Sky Ga-
mepad. Langado em finais de 2002, o novo produto da Sky Digital

Owakefield, Jane, (2003), ‘Cable firms look to ga-
ming’, BBC News online. Disponivel online  online:
http://news.bbc.co.uk/2/low/technology/2823355.stm
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€ destinado aos espectadores que pretendem usufruir dos jogos do
servico de uma forma semelhante as consolas de jogo mais popu-
lares no mercadé. O Sky Gamepad é sem fios e permite que até
guatro utilizadores joguem em simultaneo.

Figura 3: Sky Gamepad, Sky Digital (Reino Unido), 2002.

3 A oferta de jogos pelos canais de televisao

J& no caso dos canais de televiséo, a transicdo do analdgico para
o digital permite ndo s6 a transmissdo de mais canais digitais
na mesma largura de banda ocupada por um so6 canal analégico,
como também permite a difusdo de servicos digitais e interacti-
vos. Os jogos sédo um dos diversos tipos de servicos digitais in-
teractivos que os canais tém vindo a langar - 0 que pode ser tam-
bém visto como uma resposta a crescente competicao de outros
meios de entretenimento, como as consolas de jogos, 0 acesso a
Internet via PC e utilizacdo de telemoéveis. Assbrgadcasters
como a BBC, Channel 4 e a MTV tém vindo a apostar na oferta
de jogos: de referir que alguns destes jogos estdo associados aos

“Dodson, Sean, (2003), ‘Riding the TV  games
boom’;, The Guardian Unlimited Online. Disponivel em:
http://www.guardian.co.uk/online/story/0,3605,884663,00.html
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seus programas mais populares, como € o caso do “Big Brother”
e “Banzal”.

Em 2002, o Channel 4 lancou o jogo “Big Brother”, uma
variante do jogo Pac-Men que tem por cenario a casa do “Big
Brother”. O jogo pode ser acedido através do portal Channel 4 e
do servico de jogos Sky Gamestar, no operador Sky Digital. Os
jogadores tém a opcéo de experimentar o nivel introdutério do
jogo gratuitamente: apoOs a sua conclusao recebem um convite a
prosseguir o jogo pagando cerca de 1 Euro e meio.

Figuras 4 e 5: “Big Brother Game” e “Big Brother Chicken
Task”, Channel 4, Sky Digital (Reino Unido), 2002 e 2003.

Em 2003, o Channel 4 tem vindo a langar mais jogos associa-
dos ao populareality-show "The Big Brother Chicken Task"que
desafia os jogadores a guiar as galinhas do BB até ao galinheiro,
utilizando o minimo de racéo possivel; "Big Brother Jumble”, um
jogo semelhante ao Tetris no qual os utilizadores tém que orde-
nar as pecas que vao caindo de forma a ganhar pontos (pecas que
tém a forma das cabecas dos concorrentes); "Big Brother One
in Four”, um jogo em que o utilizador joga “contra” o televisor,
sendo atribuido ao jogador e ao televisor um cartdo no qual figura
um dos concorrentes do programa, tendo o jogador que adivinhar
0 que vai safr®. O Channel 4 langou ainda em inicio de 2003 um

2Swedlow, Tracy, (2003), ‘ITV Today Newsletter’, ITV Today web site.
Disponivel online em: http://www.itvt.com
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jogo baseado no programa “Banzai”, acessivel através do portal
Channel 4 bem como pela area de jogos Sky Gamestar do portal
da Sky Active. O jogo “Banzai Pinball” simula um jogo de pin-

ball, mas introduzindo elementos do programa, como € o caso das
figuras dos apresentadores e das suas expressfes mais populares.
“Banzai” € um programa que associa elementos de concursos ja-
poneses com 0 humaon-senseaipicamente inglés, permitindo

aos espectadores ainda que apostem no desfecho das situaces
absurdas do programa. O jogpa&y-per-play ou seja, os utiliza-

dores pagam para jogar.

Figura 6: Banzai Pinball, Channel 4, Sky Digital (Reino Unido),
2003.

Na continuacdo do desenvolvimento de servigcos interactivos
para o mercado do Reino Unido, a MTV lancou no inicio de 2003
0 jogo “MTV Mugshot Mania”, que ao contrario do “Banzai Pin-
ball”, é acedido gratuitamente através do portal MTV Core. O
utilizador entra na pele de um fa de musica, que vai aos bastido-
res para tirar fotos das celebridades para colocar no seu album de
fotografia. O jogo tem 25 niveis diferentes e quando o utilizador
alcanca o nivel final consegue obter acesso ao uma area secreta
do site MTV, na qual podem fazdownloadgsle fotos de celebri-
dades para o seu telemovel.

www.bocc.ubi.pt
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4 A oferta de programacao baseada em jogos de
computador pelos canais

A convergéncia da televiséo digital com o universo dos jogos é de-
monstrada na perfeicdo pelo novo formato de entretenimento da
BBC "Fightbox", que integra o acesso a um web site especifico,
a participacdo em jogos e o visionamento de televisdo. Pensado
para os jogadores mais “viciados” das novas geracoes, o formato
funde as novas tecnologias de jogos e de estudio para criar um
desporto futurista baseado nos combates de gladiadores. Os con-
correntes poderdo desenhar e construir 0s seus proprios guerreiros
nos seus PCs, a partir de componentes disponiveis, e apos terem
treinado as suas criacdes, fardo com que as mesmas participem
num torneio. As melhores serdo escolhidas para competirem entre
elas, nas finais “Fightbox” a serem transmitidas pela televisao.

Figuras 7 e 8: “FightBox”, BBC (Reino Unido), 2003.

s

“FightBox” € ja considerado como um dos projectoess-
platformmais ambiciosos e caros produzidos até a data, com um
orcamento que ira rondar 3 a 4 milhdes de libras. “FightBox”
leva ja trés anos de preparacdo. Desde Marco de 2003, qual-
guer pessoa tinha apossibilidade de se registar no site “FightBox”-
http://www.bbcfightbox.co.uk/game.php - para fazetoovnload

BFraser, Fiona, (2002), ‘BBC fights for interacti-
vity, C21 Media Network'web site. Disponivel em:
http://mwww.c21media.net/news/news_dtl.asp?id=4649

www.bocc.ubi.pt
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do kit que ird permitir que construa o seu lutador, a partir de uma
série de componentes pre-definidos: pernas, torsos, tipo de consti-
tuicdo fisica, cabelos, cor da pele, até tatuagens. Depois construir
a personagem o utilizador pode entdo defrontardi@e com ou-

tros jogadores: os sessenta melhores foram seleccionados para
participar no programa de televisdo “FightBox”. Cada programa
ird envolver quatro concorrentes e tera a duragdo de 30 minutos.
Depois dos concorrentes lutarem com seis super-herois, sédo se-
leccionados os dois concorrentes que se defrontam numa batalha
final para apurar quem passa a proxima eliminatoria. O programa
comecou a ser transmitido na BBC 3 a 13 de Outubro de 2003.
Segundo o produtor do programa, Finbar Hawkins, o conceito-
base para o programa foi o de combinar elementos dos jogos de
computador com elementos de eventos em directo, ja que se o pro-
grama fosse semelhante a um jogo de computador simplesmente
n&o iria resultaf.

5 A oferta de jogos com interaccdo via SMS pelos
operadores e canais

Nos ultimos anos, um pouco por todo o mundo foram lancados
programas, jogos e servicos de televisdo que permitem a interac-
cao via telemével, através do envio de SMS. Assim, em lugar
dos operadores e canais de televisao disponibilizarem uma apli-
cacdo por intermédio de uma plataforma de televiséo interactiva —
Open TV, Mediahighway, Liberate, Microsoft TV -, recorrem ao
telemovel como “canal de retorno”, tal como refere a analista de
novosmediaFerhan Cook. Este fendmeno prevalece em paises
onde as plataformas de televisao digital interactiva sdo de pouca
relevancia, aponta ainda Ferhan Cook, como é o caso da Alema-
nha, Holanda, Finlandia e as Filipinas. A interactividade por SMS
da a possibilidade aos operadordg@adcastersle se relaciona-

rem com as audiéncias mais jovens, gerando receitas adicionais

“Timms, Dominic, (2002), ‘Fight Club’, The Guardian online. Disponivel
online em: http://www.guardian.co.uk/Print/0,3858,4538639,00.html|
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sem ter que fazer os avultados investimentos necessérios ao de-
senvolvimento de aplicagdes interactivasDe notar os servicos
mais populares sdo a votacdo em sondagens, a participacdo em
Chats-SMS e os jogos SMS-TV.

Figuras 9 e 10: Exemplos de Jogos SMS-TV.

A integracao dos jogos de telemdveis com a interactividade
SMS-Televiséo foi um dos aspectos evidenciados por um dos ora-
dores do evento “SMS Meets TV”, que decorreu em Lisboa em
Fevereiro de 2003. O director da empresa de solugdes para tele-
moveis Overloaded, Ashu Mathura, é de opinido quex big
thing nesta area sao os jogomss-plataformou seja, jogos que
se podem aceder e ver na televisao, sendo possivel jogar em si-
multaneo via telemoével ou mesmo via ¥C

15Cook, Ferham, (2003), ‘Show me the Money’, C21 Media Networks web-
site. Disponivel online em: http://www.c21media.net/features/feat_dtl.asp?id
=5173&t=10&terms=interactive+tv&curpage=2

yan Dusseldorp & Partners , (2002), ‘Van Dusseldorp & Part-
ners 2nd SMS Meets TV Seminar — overview’, in Van Dusseldorp &
Partners 2nd SMS Meets TV Seminar web site.  Disponivel online:
http://www.smsmeetstv.com/smsreport.php
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Figura 11: “Astronauts”, Redlynx (Finlandia), 2003.

7

Um bom exemplo deste género de jogo € “Astronauts”, um
jogo SMS-TV desenvolvido pela empresa Finlandesa RedLynx .
O objectivo do jogo é o de impedir que a Terra seja destruida por
meteoritos, através da cooperacado entre utilizadores. Enquanto
gue os jogadores que s6 podem enviar SMSs tém que escrever as
coordenadas do local para onde o seu personagem se deve diri-
gir para destruir os meteoritos, os utilizadores da aplicacéo Java
dispdem de um interface visual no telemoével para fazer a mesma
tarefa. Assim, os proprietarios dos modelos mais recentes de tele-
moveis que suportam Java, podem fazdownloadda aplicacao
a aceder a um interface mais amigavel de jogo, proximo da ima-
gem que o jogo exibe natelevisdo. O jogo foi langado em Outubro
de 2002 nos canais Finlandeses SubTV e MTV/3

6 O futuro/linhas de evolucéao

Ainda que haja com certeza espaco para divergéncia, assistimos
desde ha alguns anos ao fenomeno de convergéncia: de redes, de
aparelhos e ainda deedia.Assim, distinguia duas linhas de evo-
lucdo da convergéncia entre jogos de computador e a televisdo

Sundgot, Jorgen, (2003), ‘A new twist to SMS-TV gaming’, infoSync web
site. Disponivel online em: http://www.infosync.no/news/2002/n/3007.html

www.bocc.ubi.pt
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digital no curto —médio prazo:

1) o lancamento de novos produtos que conjugam diferentes meios
(TV, Telemovel, PC, PDA, etc) na definicdo de uma experiéncia
de jogo acessivel a qualquer hora e em qualquer lugar, ou seja, 0s
Pervasive Games.

2) o langamento de novos aparelhos que aliam as funcionalidades
de uma consola de jogos a de used-top boxavancada de televi-

sao digital, ou seja, ddome Media Centers

Jogos + TV Digital + Internet + Aparelhos Méveis = Perva-
sive Gamming (out doors)

Ospervasive gamegecorrem 24 horas por dia, sete dias por
semana, fazendo uso de diferentesdiapara proporcionar ao
jogador uma nova experiéncia de jogo multi-utilizador. Ao con-
trario dos jogos de computador tradicionais pesvasive games
acompanham os utilizadores para todo o lado: 0 acesso ao jogo é
ubiquo, tirando partido das tecnologias de localizagéo geografica
dos telemdveis para determinar a posi¢éo dos jogadorsiada,
estes jogos sdo como que sobrepostos ao mundo real, sendo con-
jugados diferentes meios como emails, SMSs, faxes, publicidade
naimprensa e televisdo, programas de televiséo, entre outros exem-
plos. O primeiro jogo deste género a ser langado comercialmente
em larga escala foi o “Nokia Game”: o jogo foi inspirado no gé-
nero de jogo de aventuras, com diversos obstaculos a superar e
pistas a desvendar para resolver o grande mistério. Os jogadores
tinham que utilizar/consultar diversos meios para poder jogar o
“Nokia Game”: a Web, o email, a imprensa, radio, telefone e a te-
levisdo. Ainda que o “Nokia Game” tenha demonstrado o poten-
cial e o alcance de um conceito dervasive gammingegundo
o analista da industria dos telemadveis Philip Guildford, ndo foi
capaz de manter o interesse de muitos dos seus utilizadores para

18stegers, Fiete, (2002), ‘Pervasive gaming: 'Fire a few SMS shots
just to say hello’, Europemedia website. Disponivel online em:
http://www.europemedia.net/showfeature.asp?ArticlelD=8293
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16 Célia Quico

além do periodo inicial de teste: “a narrativa era essencialmente
uma seérie de problemas de dificuldade crescente, que constran-
gia os utilizadores a um percurso fixo em vez de apresentar um
mundo completo para explorar de forma livi®”

Outro “classico” dospervasive gameé “BotFighters”, um
jogo para telemovel baseado em tecnologias de localizacdo ge-
ografica, no qual os utilizadores “se defrontam” em batalhas nas
ruas com outros utilizadores. A missdo dos jogadores era loca-
lizar os outros adversarios por intermédio dos seus telemoveis e
moverem-se fisicamente para o seu raio de accéo de forma a en-
trar em confronto. As tecnologias de localizagdo geografica eram
usadas determinar se os jogadores estavam suficientemente pro-
ximos para conseguir dar um bom tiro ao adversari@otFigh-
ters” oferecia a possibilidade de ser jogado por SMS ou via uma
aplicacao Java. No entanto, a associa¢do das industrias “pesa-
das” do entretenimento e telecomunicac¢des para conceber produ-
tos e servigcos baseados em tecnologias de localizagéo geografica
levanta questdes fundamentais sobre privacidade e realidade me-
diada/ mediatizada (entre outras), que ainda estdo por explorar.
Sera que opervasive gameambém podem equivaler ao pesa-
delo descrito por George Orwell no seu livro “1984” - um mundo
no qual as omnipresentes tele-telas transmitiam propaganda e vi-
giavam cada cidaddo através das suas camaras e microfones em-
butidos? "Always-on panopticon... or cooperation amplifier?”-
esta é a interrogacdo que coloca Howard Rheingold no seu ultimo
livro “Smart Mobs”, sobre o impacto na sociedade das novas tec-
nologias de comunicacdo moveis e gkrvasive computingad-
vertindo que a aceitacao acritica destas tecnologias nos coloca em
risco de nos hipnotizarmos com a auxilio das tecnologias que ten-
tamos avaliat.

¥Guildford, Philip, (2002), ‘A persuasive case for pervasive gaming’,
Analysys web site. Disponivel online em: http://www.analysys.com/

2041t's Alive” website: http://www.itsalive.com/page.asp?id=1075

2'Rheingold, Howard, (20025mart MobsPerseus Publishing, pp. 184.
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Jogos + TV Digital + Internet + (STB + consola) = Home
Media Center (in doors)

Relativamente a evolucdo das consolas de jogos ipamrse
media centersas consolas PlayStation e X-Box surgem como
grandes adversarios na guerra pelo dominio do entretenimento na
sala de estar. Em Marco de 2003, a Sony anunciou que a PlayS-
tation3, a ser lancada em 2005, ira apresentar uma arquitectura
revolucionaria com o poder de processamento de cem dos actuais
PC num sé chip, para além de ter a possibilidade de tirar partido
dos recursos de outros computadores através da ligagéo a Internet
em banda-larga. Antes, em Setembro de 2002, a Sony registou
a patente desta tecnologia que podera ser um auxiliar precioso a
gue atinja o “santo graal” da industria dosnsumer electronics
“uma caixa barata para o lafl-in-one que permite gravar pro-
gramas de televisdo, navegar na Internet, ouvir mdsica e mesmo
correr jogos de elevada qualidade visual e perform&hce”

Desta forma, a PlayStation3 configura-se como o centro de
entretenimento do lar, oferecendo a possibilidade ao pai de gra-
var um programa de televisdo para o disco rigido da consola en-
quanto o filho joga online com um amigo. O servidor central do
lar e a Playstation 3 serdo uma e a mesma coisa, segundo Kuni-
take Ando, presidente e Chief Operating Officer da Sbnio
entanto, ha quem considere estes planos da Sony como demasi-
ado ambiciosos, como Peter Glaskowsky, editor do Microproces-
sor Report, ja que mesmo as ligacdes de banda-larga mais rapidas
sao habitualmente demasiado lentas na coordenacao de tarefas de
forma eficiente.

A Playstation3 deveréa estar concluida e pronta a lancar para
0 mercado ao mesmo tempo que a Nintendo e a Microsoft atin-
gem as lojas com as novas versdes das suas consolas de jogos.

2?Takahashi, Dean, (2003), ‘Sony chip to transform video-

game industry’, Mercury News online. Disponivel online em:
http://www.bayarea.com/mld/mercurynews/5311288.htm
ZSidem
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Enquanto é previsivel que a Nintendo concentre as suas energias
no desenvolvimento de uma consola s6 para jogos, ha indicacbes
de que a Microsoft pretende que a sua proxima consola se “trans-
forme” numa caixa digital universal da mesma forma que a Sony
24

Mas antes do langamento da PlayStation3, a PlayStation2 vai
sofrer upgrades, como anunciou a Sony em Maio de 2003. As-
sim, os utilizadores da PS2 vao poder contactar outros utilizado-
res através de servi¢os de Instant Messaging da America Online,
a partida no primeiro trimestre de 23940s utilizadores equipa-
dos um conjunto de auscultadores e microfone vao ter a possibi-
lidade de falar com outros jogadores ligados ao novo servico da
PS2. Faz parte ainda do acordo entre a Sony e a AOL o desen-
volvimento de funcionalidades que irdo permitir aos utilizadores
a visualizacao de trailers e clips de televisao - o que vai “obrigar”
a compra de um disco rigido com 40GB para gravacao de video
digital para ligar a consoté

De forma semelhante a descrita anteriormente a proposito dos
Pervasive Game® ascendente dos servicos de televisdo interac-
tiva e dosHome Media Centerambém tem provocado a inquie-
tacdo de alguns observadores das industrias da Comunicagdo. O
autor de “Spy TV”, David Burke, defende que os servicos de te-
levisdo interactiva estédo a ser utilizados para invadir a privacidade
dos espectador&s David Burke é um activista da organizacéo
anti-televisdo “White Dot”, que contribuiu para o relatério “TV
That Watches You: The Prying Eyes of Interactive Television”
publicado pelo Center for Digital Democracy. O relat6rio conclui

24idem

25Reuters, (2003), ‘AOL to offer IM for PlayStation 2’, CNet news.com web-
site. Disponivel online em: http://news.com.com/2100-1043-1001673.htm|

26Brand Republic, (2003), ‘America Online to offer services for
Sony PlayStation2’, Brand Republic web site. Disponivel online em:
http://www.brandrepublic.com/digitalbulletin/news_story.cfm?articlelD=1800
31&0rigin=DB15052003

2IWhiteDot” web site: http://www.whitedot.org/issue/iss_story.asp?slug=
shortSpyTV
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gue através daset-top boxespersonal video recorders outros
aparelhos, os consumidores em breve irdo enfrentar as mesmas
ameacas a privacidade que hoje os utilizadores da Internet ja se
confrontam: a televiséo interactiva esta a espiar os espectadores
na América?®. Apesar de algum simplismo e de se assemelhar
a algo escrito por um te6rico da conspiragdo, o relatorio tem o
mérito de fazer alguns avisos a navegacao e de estimular o debate
sobre as questdes relacionadas com privacidade e nwdia

Num tom mais optimista, Gloriana Davenport - investigadora
e membro fundador do prestigiado Media Lab do Massachusetts
Institute of Technology- prevé que a medida que os dispositivos
moveis se tornam mais poderosos, ubiquos e interligados entre
si, a era daset-top boxchegara rapidamente ao fim: "entdo, a
excitacdo para o utilizador vird da criacdo de novas formas de
interfaces tacteis para fazer hiper-ligacdes, espacos publicos com
écrans para encontros acidentais e planeados e alcance mével para
novas formas narrativas que o entusiasnf&€m"

Em concluséo, a convergéncia entre jogos de computador e
a televisao digital no curto-médio prazo esta a entrar numa nova
fase: por um lado, assiste-se ao lancamento de novos formatos de
entretenimento hibridos que conjugam diferentes meios na defi-
nicdo de uma experiéncia de jogo acessivel a qualquer hora e em
gualquer lugar; por outro lado, assiste-se ao desenvolvimento de
novos aparelhos ou dgpgradesa produtos ja no mercado que
aliam as funcionalidades de uma consola de jogos as deetna
top boxavancada de televisdo digital, como € o caso da Playsta-
tion2 e PlayStation3.

No entanto, o debate sobre as questdes relacionadas com pri-
vacidade e novosnediadeve acompanhar estas evolugdes, de

28Center for Digital Democracy, (2001), ‘TV That Watches You: The Prying
Eyes of Interactive Television’, Center for Digital Democracy report. Disponi-
vel online em: http://www.democraticmedia.org/privacyreport.pdf

2%Davenport, Glorianna (2003), ‘Colocar o i em DTV’, interactive Tele-
vision Authoring and Productigredicdo COFAC/ Universidade Luséfona de
Humanidades e Tecnologias, pp. 365.
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forma critica e informada. Tal como conclui Howard Rheigold
em “Smart Mobs”, sera que nos proximos anos as novas geragdes
de utilizadores de aparelhos mdéveis serdo neutralizadas em consu-
midores passivos de outroass mediumontrolado centralmente

ou, pelo contrario, serd que estas novas geracdes terdo o poder
para produzir em vez de sé consumir?: “estdo a ser questionadas
as formas como escolhemos utilizar estas tecnologias e as formas
Como 0s governos permitem que as utilizemos. Tecnologias de
cooperacgao ou o ultimo aparato de desinformacéo? (...) Neste in-
tervalo antes das empresas de nawesliaocuparem e definirem

0 seu espaco, realmente importa 0 que cada um de nos sabe e o
que cada um de nds fa2”

30Rheingold, Howard, (2002F5mart MobsPerseus Publishing, pp. 215.
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