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RESUMO 
 
Em tempos de bits e convergência tecnológica, a experiência estética de assistir televisão, aos 
poucos, vem sofrendo transformações. A alta definição da imagem permite uma aproximação 
ainda maior do veículo com os seus interlocutores por proporcionar uma sensação de 
realidade. Porém, a interatividade é o passo determinante para a construção de novas 
linguagens e possibilidades em torno dessa mídia. Sendo assim, é o momento de pensar numa 
TV Digital Interativa que, seguindo o exemplo da internet, venha permitir a autoria coletiva e 
a integração de comunidades virtuais. Este artigo, cujo objeto de análise é a estética da 
linguagem na relação entre TV Interativa e hipermídia, faz parte de uma pesquisa que busca 
valorizar a dinâmica das plataformas digitais e do ambiente hipermidiático como opção de 
ferramenta para abrigar as memórias e o cotidiano de um povo.  
 
PALAVRAS-CHAVE: TVDI; Hipermídia; Convergência; Comunidades; Linguagem. 
 
1. Introdução 
 

Dois números regem a contemporaneidade mesclada por aspectos virtuais e reais: 0 e 

1. São bits que se organizam para armazenar ou transmitir conteúdos. Eles se reagrupam e 

formam novas combinações continuamente, codificando áudio, vídeo e dados em informações 

digitais. Essa estrutura gera um cenário transmidiático, uma vez que a tecnologia de 

convergência tecnológica permite que o mesmo conteúdo seja enviado para múltiplas 

plataformas: televisão, celular, computador, aparelhos móveis ou tablets. Nesse emaranhado 

habita a linguagem, esse fio transversal que fundamenta o princípio de toda comunicação 

humana cuja flexibilidade nos conduz a processos de ressignificações com o passar do tempo. 

Este artigo, cujo objeto de análise é a estética da linguagem na relação entre TVD 

interativa e hipermídia, tem a proposta de valorizar a produção do conhecimento acadêmico 

em conjunto com os veículos de comunicação e seus receptores finais. Sendo assim, é 

                                                
1 Trabalho apresentado no GP Conteúdos Digitais e Convergências Tecnológicas, XII Encontro dos Grupos de Pesquisas em 
Comunicação, evento componente do XXXV Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação. 

 
2 Doutoranda em Comunicação Social pela Escola de Comunicações e Artes da Universidade de São Paulo. Orientador: 
Sérgio Bairon. E-mail: deisyfernanda@usp.br 
 
3 Livre-docente da Escola de Comunicações e Artes da Universidade de São Paulo. E-mail: bairon@usp.br 
 



 
Intercom – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 

XXXV Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação – Fortaleza, CE – 3 a 7/9/2012 

 
 

 2 

importante observar a semiose estabelecida pelo digital, atrelada, principalmente, à 

emergência e ao impacto das redes sociais e à ênfase na ideia da produção colaborativa de 

conteúdos, características marcantes da contemporaneidade midiática.  

Dentro desse contexto, a televisão digital (TVD) também passa a ocupar um 

território inovador, à medida que a interoperabilidade permite uma conversão do seu conteúdo 

para outras mídias e sistemas. A forma de ver televisão ganha novos moldes: acontece a 

separação de aparelho e conteúdo. A televisão fica assim emancipada do seu corpo material – 

o aparelho televisor –, e continua a ser televisão em outras plataformas. Codificada em bits, 

ela passa a estar ambientada no computador, no aparelho celular, no GPS e em diferentes 

aparelhos móveis. 

Diante do exposto, sintetizamos a importância de se fazer um recorte teórico sobre 

um meio cujo propósito não é mais simplesmente “gerar uma transmissão homogênea para as 

massas”, mas também é valorizar a segmentação dentro da sociedade pós-moderna. O 

analógico dá lugar às redes e comunidades digitais e as “massas” têm a possibilidade de 

encontrar um lugar ao sol, difundindo individualidades e conectando-se a grupos de interesse.  

A cultura digital só existe por intermédio do povo. E é em comunidades identitárias 

que está o cidadão cujo olhar dá sentido e valoriza a existência dos conteúdos exibidos pela 

mídia. Os conteúdos hipermídia, por exemplo, permitem uma experiência diferenciada do 

público com os meios. Trata-se de uma dinâmica de acesso unificado ou integrado de 

diferentes linguagens midiáticas por meio da mesma plataforma. O processo de influência dos 

meios digitais no cotidiano da sociedade e nos espaços públicos nos instiga a buscar os 

melhores caminhos para produzir e formatar conteúdos com linguagem interativa específica 

para a televisão, um veículo de comunicação tão presente na vida do brasileiro. Uma espécie 

de apêndice cultural que parece estar mais em evidência do que nunca. 

2. O Caso da TV Digital Interativa no Brasil 

Há alguns anos a velha TV aberta analógica e homogeneizada deixou de ser a única 

alternativa, ao lado do rádio, de entretenimento midiático, visto que as mídias digitais e a 

convergência tecnológica trouxeram múltiplas possibilidades de transmissão e recepção. O 

mercado passou a investir em tecnologias de ponta para sustentar a televisão e adaptá-la à era 

digital. Agora esse veículo de comunicação passa por uma nova fase e conta com as 

vantagens do bit e da convergência.  
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Newton Cannito, em A televisão na era digital (2010, p. 16), coloca que, apesar da 

internet e de toda a cultura que se formou em torno dela, a televisão tem o seu lugar garantido 

porque é parte do cotidiano e imaginário das pessoas: “O digital tornará a televisão ainda mais 

televisão.” Segundo ele, na prática, não existe uma “perda para a internet” e, sim, um 

encontro de águas, uma “confluência” de mídias. Porém, é necessário apenas lembrar que, 

para construir uma nova lógica, os criadores de televisão necessitam mudar a forma de 

produzir conteúdos, sendo que o primeiro passo é deixá-la cada vez mais próxima de quem os 

consome.  

A partir do momento em que foi constatada a potencialidade da TV digital e 

aprovada a sua implantação, pesquisadores passaram a projetar o uso da tecnologia com vistas 

a um planejamento de políticas sociais e educacionais alternativas, via TV interativa. Para 

isso, o Governo fez altos investimentos financeiros no projeto. Nas etapas de pesquisas, testes 

de padrões e desenvolvimento do Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD-T) foram 

investidos cerca de 60 milhões de reais. A verba foi destinada à criação de 23 consórcios, 

envolvendo pesquisadores de 102 universidades públicas e privadas, institutos de pesquisa e 

empresas.  

As pesquisas resultaram no desenvolvimento daquele que é o principal produto 

brasileiro em TVD: o middleware
4 Ginga. Ele é conhecido no mundo inteiro pela sua 

interoperabilidade com os principais padrões de televisão digital do mundo e por permitir o 

desenvolvimento de aplicativos interativos por meio de código livre. Posteriormente, o Ginga 

foi integrado ao sistema de modulação japonês ISDB-T5, dando origem ao sistema nipo-

brasileiro de TV Digital. A tecnologia veio com a proposta de permitir alta definição de 

imagem, portabilidade, mobilidade, internet na TV e interatividade – tais como: vídeo sob 

demanda, Banking TV, Educational TV e Government TV. 

A interatividade é a característica mais valorizada pelo Governo Federal, que 

pretende empregá-la nas TVs públicas para fins educativos e inclusivos6. A TV Brasil, por 

                                                
4 No conceito de Guido Lemos de Souza Filho (2007), middleware é “um tradutor que compatibiliza os mais diversos 
softwares aplicativos com os sistemas operacionais dos diferentes fabricantes de receptores de televisão. Além disso, ele 
permite a interação do telespectador com o sistema de televisão digital através da API que define a linguagem de interação. 
Nesta interação, o usuário conversa com a API do middleware, este traduz o diálogo para a API do sistema operacional, que 
faz a comunicação com a rede de televisão. O middleware é um mediador entre o telespectador e a rede”. 
 
5 ISDB-T – Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial. 
 
6 O Decreto 4.901, de 26 de novembro de 20036, do SBTVD-T – Sistema Brasileiro de Televisão Digital – Terrestre, coloca 
que a TVD de um modo geral visa “proporcionar, de maneira eficiente e eficaz, a interatividade e o consequente 
desenvolvimento de novas aplicações que ofereçam entretenimento à população e, ao mesmo tempo, promovam a educação, 
cultura e o pleno exercício da cidadania” (BARBOSA, 2008, p. 34). Disponível em: 
<http://www.planalto.gov.br/CCIVIL/decreto/2003/D4901.htm>. Acesso em: 10 jan. 2012.  
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exemplo, já está desenvolvendo pilotos com esse fim e testando interatividade em alguns 

programas7. As emissoras abertas, por sua vez, ainda estão experimentando o recurso de 

forma restrita, pela falta de um modelo de negócios consistente, que possa sustentar o uso da 

ferramenta, e pelo próprio momento de transição do analógico para o digital. O recurso 

interativo requer um custo muito alto de produção e transmissão e as cotas publicitárias não 

sofrerão reajustes em função disso. O mercado publicitário se nega a pagar mais caro pela 

interatividade.  

Um agravante é que até agora não se chegou a um acordo sobre o uso exclusivo do 

Ginga embarcado nos conversores digitais. Com isso, grande parte da indústria de aparelhos 

televisivos traz em seus equipamentos middlewares diferentes do Ginga, vende uma TV 

interativa que na prática ainda não existe e oferece um conceito de interatividade de forma 

distorcida. Citar o nome deste recurso faz parte da estratégia de oferecer mais um acessório 

para atrair o olhar do consumidor e construir uma necessidade em seu imaginário.  

Barbosa e Filho e Castro (2008, p. 232), no livro Educação, tecnologia e novos 

comportamentos, sintetizam bem o que entendemos por interatividade: “É a relação que se 

estabelece entre o campo da produção e da recepção, onde as audiências passam a interagir, 

em diferentes níveis, com os produtores e/ou editores de audiovisuais de ficção ou realidade, 

podendo participar, interferir ou comentar os programas.” Eles classificam a interatividade a 

partir de cinco níveis de transmissão: 

1. Transmissão bidirecional simétrica (Usado em Sistemas de Radiodifusão e 
Redes de comunicação de dados). Esta interação dá-se usualmente em 
virtude das altas taxas de transmissão tanto de upstream (subida de sinal) 
como de downstream (descida de sinal), usuais das redes de TV a cabo que 
usarem arquitetura HFC (híbridos de fibra óptica e cabo coaxial). 
 
2. Transmissão bidirecional assimétrica de retorno solicitado pelo usuário 
(usado em sistemas de radiodifusão, com tecnologia Acesso Múltiplo por 
Divisão de Tempo (TDMA) e Acesso Múltiplo por Divisão de Código 
(CDMA)). Estas têm a característica de ter de manter taxas diferenciadas de 
subida e descida de sinal em virtude do tráfego. Essa interação faz o 
compartilhamento do canal de retorno entre as audiências. 
 
3. Transmissão bidirecional assimétrica com retorno solicitado pelo provedor 
de informação. Nesta interação, o público apenas pode escolher entre 
algumas opções propostas pela emissora. 
 
4. Transmissão bidirecional assimétrica com retorno off-line. Nesta 
interação, como o retorno é off-line, ou seja, por um outro canal, seja 

                                                                                                                                                   
 
 7 Informação disponível em Agência Brasil: <http://agenciabrasil.ebc.com.br/noticia/2012-03-11/tv-digital-interativa-pode-
virar-politica-de-governo-para-promover-inclusao-digital-e-social>. Acesso em: 5 jun. 2012. 
 



 
Intercom – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 

XXXV Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação – Fortaleza, CE – 3 a 7/9/2012 

 
 

 5 

telefonia fixa, celular, etc. não há possibilidade de mudança na programação. 
É o que existe hoje nos programas de TV e rádio, quando se entra em 
contato com o público para algum sorteio ou participação qualquer e se 
utiliza o sinal da ligação telefônica para a comunicação com este público, 
independentemente da transmissão radiodifundida. 
 
5. Transmissão unidirecional, sendo a caixa conversora, como é conhecida o 
set top box, apenas um servidor de aplicações. Nesta classe não há interação 
plena, pois o sinal transmitido pela emissora traz opções incorporadas nele 
que são armazenadas na memória da caixa digital e o telespectador somente 
escolhe as opções que o aparelho lhe oferece, como programas ”on demand’, 
serviços e campanhas públicas, etc. que estarão à disposição do telespectador 
e baixadas da memória de seu terminal de acesso a seu critério. (BARBOSA 
FILHO; CASTRO, 2008, p. 232). 

 

Para entender melhor a complexidade da interatividade, podemos também citar o 

artigo “Anjos interativos e retribalização do mundo” (1997), no qual André Lemos faz uma 

espécie de “percurso tecnológico da televisão”, ao dividir a história da interação televisiva em 

quatro momentos, que nascem com o desenvolvimento da primeira televisão com todas as 

limitações pertinentes e caminham até a televisão digital interativa, que abre um mundo de 

possibilidades à sociedade, por meio da participação e personalização da forma de ver os 

conteúdos e formatos: 

No “nível 0”, a TV é em preto e branco, com apenas um ou dois canais. A 
interatividade aqui, se limita à ação de ligar ou de desligar o aparelho, 
regular volume, brilho ou contraste. Depois aparece a TV em cores e outras 
opções de emissoras. O controle remoto vai permitir que o telespectador 
possa “zappear”, isto é, navegar por emissões e cadeias de TV as mais 
diversas, instituindo uma certa autonomia da “telespectação” (“nível 1”). O 
“zapping” é assim um antecessor da navegação contemporânea na “World 

Wide Web” (WWW ou Web). No “nível 2”, alguns equipamentos invadem a 
televisão como o vídeo, as câmaras portáteis ou as consoles de jogos 
eletrônicos, fazendo com que o telespectador se aproprie do objeto TV (para 
outros fins, como ver vídeos ou jogar) e das emissões (gravar e assistir o 
programa na hora que quiser), instituindo uma temporalidade própria e 
independente do fluxo das mesmas. É no “nível 3” que aparecem sinais de 
uma interatividade de cunho digital, onde o usuário pode interferir no 
conteúdo das emissões a partir de telefones, fax ou e-mail. No “nível 4”, a 
chamada “Televisão Interativa” surge, possibilitando a participação, via 
telemática, ao conteúdo informativo das emissões em tempo real (escolher 
ângulos e câmeras, por exemplo). (LEMOS, 1997, p. 2). 

 
Por sua vez, Montez & Becker (2005), no livro TV digital interativa, acrescentam 

mais três níveis a estes trazidos por Lemos (1997), ao perceberem que no nível 4 há uma 

limitação. Nele, o telespectador ainda não tem autonomia, ou seja, não conseguiria ser 

proativo diante da programação exibida. Eles entendem, portanto, que Lemos não consegue 

esboçar uma TV interativa de fato. Para Montez & Becker, a TVDI é “nova mídia”, cuja 
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capacidade agregadora de tecnologias e serviços, facilitada pela possibilidade de navegação 

na internet, permite chegar-se a uma interatividade plena. 

 

Nível 5: o telespectador pode ter uma presença mais efetiva no conteúdo, 
saindo da restrição de apenas escolher as opções definidas pelo transmissor. 
Passa a existir a opção de participar da programação enviando vídeo de 
baixa qualidade, que pode ser originado por intermédio de uma webcam ou 
filmadora analógica. Para isso, torna-se necessário um canal de retorno 
ligando o telespectador à emissora, chamado de canal de interação. Nível 6: 
a largura de banda desse canal aumenta, oferecendo a possibilidade de envio 
de vídeo de alta qualidade, semelhante ao transmitido pela emissora. Dessa 
forma, a interatividade chega a um nível muito superior a simples 
reatividade, como caracterizado no nível quatro, de Lemos (1997). Nível 7: 
neste nível, a interatividade plena é atingida. O telespectador passa a se 
confundir com o transmissor, podendo gerar conteúdo. Esse nível é 
semelhante ao que acontece na internet hoje, onde qualquer pessoa pode 
publicar um site, bastando ter as ferramentas adequadas. O telespectador 
pode produzir programas e enviá-los à emissora, rompendo o monopólio da 
produção e veiculação das tradicionais redes de televisão que conhecemos 
hoje.  (MONTEZ; BECKER, 2005, p.36). 

 

É importante lembrar que a imagem da TV digital em si é muito sedutora: houve um 

salto de definição de 525 linhas para 1080 linhas. O áudio mono ou estéreo com dois canais 

de áudio deu lugar ao som Dolby Digital com até seis canais. A imagem em 3D foi mais 

adiante: é como estar diante da própria instância da imagem ao vivo observando o 

acontecimento, de tão real que a imagem parece. Com esse equipamento, o gozo de 

acompanhar a imagem ao vivo pode se tornar muito mais triunfante. E a indústria do olhar vai 

fabricando a imagem de uma TV majestosa e gozosa como signo e mercadoria. 

Pode existir apenas um problema no meio do caminho: quando acabar a fase de 

transição da TV Analógica para a TV Digital, aparelhos que não trazem o conversor digital 

embarcado serão desligados e inutilizados. Definitivamente, os consumidores terão de se 

desfazer do equipamento que compraram a um custo alto. Ou seja, a falta de conhecimento e 

o incentivo do mercado os levaram a adquirir um televisor inadequado para o padrão de TV 

digital brasileiro. 

O fato é que a tecnologia já está desenvolvida, resta-nos a busca por alternativas para 

o melhor uso dela, caso contrário, o objetivo da TVD terá sido simplesmente a alta definição 

de imagem e som. Daí a relevância de se explorarem as potencialidades da linguagem digital 

e se compreender de que modo isso vem a afetar as transformações culturais e o 

comportamento da população frente a esse veículo que ainda é o mais acompanhado pelo 

brasileiro. Nesse contexto, seria de grande valia se a universidade pudesse participar de forma 
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direta dessas transformações sociais, intermediando relações entre o conhecimento científico, 

os meios digitais e as comunidades. Dessa forma, ter-se-ia a tentativa de construir 

conhecimento em conjunto e desenvolver uma linguagem digital televisiva que pudesse 

dialogar e estimular um processo construtivo de compressão entre a mídia e o receptor.   

3. Hipermídia e Convergência: Um Mundo sem Fronteiras 

A linguagem é um território determinante para a existência das tecnologias de 

comunicação, é um campo onde a comunicação se materializa. Nos meios de comunicação, a 

linguagem é um elemento de intersecção entre a plataforma de transmissão e o receptor. Ela 

se hospeda na interface escolhida e pode, em alguns casos, ser a própria interface, 

representada pela escrita, fala ou imagem. Bakhtin, em Marxismo e filosofia da linguagem 

(2006, p. 69), deu a seguinte explicação ao se remeter ao método de observação da linguagem: 

“[...] é preciso situar os sujeitos – emissor e receptor do som –, bem como o próprio som, no 

meio social. Com efeito, é indispensável que o locutor e o ouvinte pertençam à mesma 

comunidade linguística, a uma sociedade claramente organizada.”   

Bakhtin nos ajuda a entender melhor o sentido da palavra linguagem quando fala de 

uma estrutura composta por um conjunto de fatores que se retroalimentam, tais como 

enunciado, enunciação, língua, signos, significação e diálogo. Ele percebe ainda que uma 

natureza social circunda todo o processo de comunicação, sendo a língua e a fala os dados 

responsáveis por abrir e fechar o ciclo comunicativo. “A língua (la langue) e a fala (la parole) 

são os elementos constitutivos da linguagem, compreendida como a totalidade (sem exceção) 

de todas as manifestações – físicas, fisiológicas e psíquicas.” (BAKHTIN, 2006, p. 85).  

Para comprovar a capacidade de flexão e dinamicidade da linguagem, Bakhtin faz a 

distinção desta com a língua, a partir de um grifo extraído do livro Curso de Linguística 

Geral, de Saussure (1978, p. 17): “A linguagem é multiforme e heteróclita; o cavalheiro de 

diversos domínios, ao mesmo tempo física, fisiológica e psíquica, ela pertence, além disso, ao 

domínio individual e ao domínio social.” Já a língua seria a determinante das relações 

sociolinguísticas, sendo falada de forma inconsciente pelo indivíduo, que não é capaz de 

entender como adquiriu a capacidade. A fala seria, então, um objeto secundário, a "parte 

individual” e “concreta” da linguagem produzida. A fala faz com que a língua se materialize. 

Em consequência disso, tem-se a palavra, considerada por Saussure como “o modo mais puro 

e sensível de relação social". (BAKHTIN, 2006, p. 34).  
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No caso da televisão digital, é possível criar diferentes interfaces a partir de 

linguagens que utilizem vídeo, áudio e dados para dialogar com participantes do enlace por 

meio de jogos, plantões de notícias, guias de programação, roteiros interativos, guias 

interativos de previsão do tempo, aplicativos específicos para telefonia móvel, dentre outros. 

Além disso, com a digitalização do sinal de TV, a banda de 6 MHz, antes utilizada para a 

transmissão de apenas um canal analógico de TV no Brasil, pode comportar de 4 a 10 canais 

digitais graças ao processo de codificação e compressão de dados, vídeo e áudio. Isso 

significa que um mesmo canal pode ser subdividido em outros canais segmentados.  

Com a interatividade, a TV Digital abre um campo de possibilidades infinitas de 

submersão e compartilhamento de dados, uma experiência proativa de trocas. Esse campo 

precisa ser profundamente explorado e a internet é um meio vital para que isso ocorra. A 

tecnologia digital permite algo que é fundamental para sustentar e estender o modelo de 

negócio: a convergência de conteúdos em diferentes mídias. Henry Jenkins, em Cultura da 

convergência (2006, p. 27), explica esse fenômeno como sendo um “[...] fluxo de conteúdos 

através de múltiplos suportes midiáticos e o comportamento migratório dos públicos dos 

meios de comunicação, que vão de quase qualquer parte em busca das experiências de 

entretenimento que desejam.” 

No entanto, ele ressalta que, ao contrário do que muitos pensam, a convergência é, 

antes de qualquer coisa, um processo humano que acontece não por meio dos aparelhos, mas 

“dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interações sociais com os 

outros”. Ela também teria permitido, segundo Jenkins, que o consumo se tornasse uma 

atividade coletiva e que o consumidor fosse abordado por diferentes suportes midiáticos, 

exercendo uma participação ativa e determinante na circulação de conteúdos. “A 

convergência envolve transformação tanto na forma de produzir quanto na forma de consumir 

os meios de comunicação.” (JENKINS, 2006, p. 42). 

As tecnologias de comunicação digital munem o cidadão e o grupo ao qual pertence 

de ferramentas que possibilitam maior politização, promovendo um processo de libertação do 

senso crítico e de transformação social, ao passo que o estimulam a ser atuante direto no 

processo de comunicação. E elas se tornaram fundamentais para as conquistas, manifestações 

e expressividade da sociedade contemporânea, como é o caso da influência inédita das redes 

sociais em fatos históricos da política internacional. Os efeitos dessa apropriação digital são 

apontados por Artur Matuck no livro O potencial dialógico da televisão (1995, p. 108): “Na 

medida em que se auto-organizam, adquirem uma força política mais incisiva. As 
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reivindicações sociais de grupos podem se tornar notícias, dependendo do ímpeto e muitas 

vezes da originalidade de apresentação da mensagem reivindicatória.” 

O homem sente cada vez mais a necessidade de estar inserido nesse espaço e de 

buscá-lo não somente como mero entretenimento, mas também como fonte de informação e 

saber. Esta geração já é fruto de todas as modificações tecnológicas que vêm ocorrendo de 

forma veloz e surpreendente. As próximas serão frutos da convergência de mídias num espaço 

amplo, cada vez mais democrático, portátil e acessível, que tende a proporcionar múltiplas 

formas de interação. A bidirecionalidade da TVD pode permitir trocas de saberes e diálogos 

entre os cidadãos e comunidades participantes do enlace com o emissor do conteúdo. A 

multidirecionalidade se dá quando essas ações já não partem de apenas dois pontos 

específicos, mas à medida que relações plurais e diferentes canais de comunicação e pontos de 

convergência passam a se constituir, formando um emaranhado comunicacional.  

 A internet deu todos os subsídios para que isso fosse possível. Por meio dela, a 

informação passou a se propagar pelo planeta em questão de segundos. Já não há mais 

fronteiras de espaço e de tempo. No artigo “Reflexões sobre a convergência tecnológica”, 

Adriana Santos (2003, p. 3) reforça a ideia da internet como um espaço reservado aos 

interesses comuns. “A internet é produto de pacote de redes, porém não pode ser 

compreendida como uma rede individual, mas como um sistema organizado cooperativamente 

e em forma global para o intercâmbio da informação.”   

 Pierre Lévy descreve no livro O que é o virtual? (1999, p. 46)) como se deu o 

melhoramento dos computadores a partir da chegada da internet. “Durante muito tempo 

polarizada pela ‘máquina’, balcanizada até recentemente pelos programas, a informática 

contemporânea – soft e hardware – desconstrói o computador para dar lugar a um espaço de 

comunicação navegável centrado nos fluxos de informação.” Para ele, o homem deixa de se 

concentrar no computador apenas enquanto máquina e passa a desenvolver softwares capazes 

de conduzir o homem a um mundo virtual de inúmeras possibilidades.  

 Manuel Castells, no livro Sociedade em rede (2005, p. 23), entende a conexão como 

um enlace comunicacional entre computadores que deu à sociedade algo inédito e 

democrático: “[...] criou um novo sistema de redes de comunicação global e horizontal que, 

pela primeira vez na história, permite que as pessoas comuniquem umas com as outras sem 

utilizar os canais criados pelas instituições da sociedade para a comunicação socializante.” E 

por meio da internet e das tecnologias de comunicação, inicia-se uma nova era: “A Era da 

Informação”.  
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Essa junção construiu um espaço virtual coletivo e sem limites, permitiu a troca 

infinita de informações e encurtou distâncias imensas. Esse lugar que transpassou o 

significado material do olhar humano recebeu o nome de ciberespaço. No artigo “Processos 

de significação: hipermídia, ciberespaço e publicações digitais”, Pedro Nunes (2003) 

classifica ciberespaço como sendo um ambiente de reserva de informações, que funciona 

como uma espécie de “cibermemória”.  

 
O ciberespaço é o que podemos denominar de cibermemória; um espaço de 
comutações imateriais, da interpenetração de linguagens, da coletivização de 
saberes, da ubiquidade, da expansão fragmentada da cultura e mutação dos 
processos de significação [...] (O ciberespaço é) uma tapeçaria sígnica de 
textos que dialogam com outros textos, remetem à outras realidades, 
interagem com o som e a imagem formando um tecido imaterial que 
habitualmente denominamos de hipermídia. (NUNES, 2003, p. 60). 
 

 
A hipermídia é o resultado da convergência digital de conteúdos oriundos de 

diferentes mídias como: rádio, TV, cinema, internet, revista e jornal impresso. Trata-se de um 

movimento “hiperdinâmico”, um ponto de intersecção no qual informações se cruzam, sem 

um começo, meio ou fim preestabelecido. O artigo “Tendências da linguagem científica”, de 

Sérgio Bairon (2004), descreve o ambiente hipermidiático e seus efeitos não-lineares gerados 

segundo o grau de imersão e as ressignificações estabelecidas pelo interagente: 

 
A criação de um gênero hipermidiático enfrenta, ao mesmo tempo, o desafio 
da repetição e a estética do “sempre outra opção”, o estático e o 
contemplativo e o écran interativo, a conjuntura do autor e a autoria efêmera, 
o significante narrativo e a reticularidade a partir da qual sempre outro 
significante pode emergir, a imersão do abandono no sentido “dado” e a 
desconstrução da própria morte do retorno do sentido que, alhures, grita para 
se manifestar [...] O ambiente hipermidiático seria um lugar de compreensão 
que dependeria basicamente da decifração de desafios interativos por parte 
dos agentes.  (BAIRON, 2004, p. 105). 

 
Essa ideia é reforçada por Bairon (2010) no artigo “A comunicação nas esferas, a 

experiência estética e a hipermídia”, ao entender a experiência estética como um “exercício 

palinódico” que se constrói pela não compreensão e finitude humana. Ela estaria condicionada 

ao uso e aos desafios lançados durante o ato da navegação, algo que não se limitaria à 

descrição de um ambiente, e sim, a uma experiência enriquecida pelo exercício da livre 

compreensão. Ou seja, no trajeto do visitante pelo ambiente, ele poderia atravessar momentos 

de não compreensão como estratégia de reflexão e descobertas.  



 
Intercom – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 

XXXV Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação – Fortaleza, CE – 3 a 7/9/2012 

 
 

 11

Na navegação não vivencio um mundo que está ou não presente no 
ambiente, mas a relação de meus horizontes com os horizontes que se 
apresentam a mim. Mais que o acontecer de uma simples interpretação, 
trata-se de um ambiente midiático que trabalha com a possibilidade de 
respeitar o tempo da espera, que pacientemente se coloca à disposição da 
compreensão ou da emergência de um sentido. Esperar, demorar e refletir 
não é perda de tempo, ao contrário, trata-se da hiperbolização da surra que a 
leitura dá na televisão tradicional. Enquanto a primeira respeita o ritmo de 
cada um, a televisão tradicional, que nos aprofundou na esferaglobo, 
atropela a compreensão, pois não dá tempo a qualquer respiração e nos 
impõe seu discurso. A demora para compreender é fruto do desdobramento 
de uma relação dialógica que não tem prazo para terminar, pois seu sentido 
cronos primeiro é durar até que seja levado ao seu fim. (BAIRON, 2010, 
p.24) 

 

Sendo assim, a imagem enquanto experiência estética seria um fator essencial para o 

processo de compreensão por meio do uso de recursos digitais e do exercício da comunicação 

partilhada, passando de uma situação meramente objetiva a um ambiente conceitual, através 

da linguagem hipermídia. A partir de leituras em Turkle (1997), Hansen (2000) e Sloterdijk 

(2004), Bairon (2010, p.22) sugere uma condição aprofundada de reflexão, via experiência 

estética, utilizando os recursos e o labirinto do ambiente hipermídia: “[...] as imagens 

pressupõem um diálogo com a verdade sob o ponto de vista essencial.” Dessa forma, ter-se-ia 

a tentativa de construir conhecimento em conjunto, desenvolver e propor uma linguagem 

digital televisiva que pudesse dialogar e estimular um processo construtivo de compressão 

partilhada entre a mídia e o receptor. “A hipermídia deve atuar como uma comunidade de 

comunicação, reconstruída a cada instante como o mundo da linguagem partilhada”. 

(BAIRON, 2010, p.26). 

Tomando a linguagem como essencial participante da experiência estética em todos 

os níveis comunicacionais, entende-se que ela é a principal integradora dos meios e mídias 

digitais, constituídos por grupos, comunidades ou cidadãos interconectados. Graças a ela, 

tem-se um novo espaço público emergente em nossa sociedade, expandido pelo boom 

tecnológico. Vale lembrar que, em se tratando de real e virtual, já não é satisfatório 

conceitualmente falar em um “espaço” porque ele, da forma como foi instituído em nossas 
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mentes, já não existe, mas sim um estado de navegação contínua por entre homens e 

tecnologias. 

O lugar pode ser qualquer um, num instante aleatório. Assim, a comunicação está em 

algum ou em todos os lugares do planeta, representando uma linguagem ao mesmo tempo 

onipresente e onisciente. O espaço agora ocupa um ambiente híbrido ou um ponto transversal 

de comunicação. O que sabemos é que não existem mais os “espaços” e suas realidades óticas 

ou territorialidades somente digitais ou somente reais. O “habitar” pós-moderno, segundo 

Massimo Di Felice no livro Paisagens pós-urbanas (2009, p. 28), tem um novo significado 

estético: “O ambiente, por meio de sua representação escrita, deixou de ser experiência para 

se tornar texto – realidade conceitual e imaginada [...]” Já que na concepção de Kant (1987), 

em Crítica da razão pura, tempo e espaço não passam de uma representação do pensamento, 

é preciso pensar sobre como melhor identificá-los num contexto em que eles sofrem 

ressignificações por meio do digital.  A pergunta que fica: futuramente conseguiremos habitar 

o espaço virtual e interativo da TVD? 

4. Conclusão 

Essa discussão nos ajuda a compreender o desafio de participar da construção dessa 

nova fase da televisão. Por isso, pretendemos com esse primeiro apanhado estimular as 

comunidades a utilizarem essa plataforma para compartilhar experiências culturais e sociais. 

No livro A instância da letra no inconsciente (1998), Lacan chega à conclusão de que somos 

naturalmente letrados na imagem. Então por que não participar da concepção dela na 

televisão? Sabemos que a tecnologia de TVD permite, sim, a realização de infinitos 

experimentos por meio da interatividade, desde que haja o interesse das emissoras em 

experimentar linguagens apropriadas para o formato televisivo.  

A linguagem NCL8, desenvolvida para o middleware Ginga, possui uma versão em 

código aberto e pode ser aprendida por qualquer cidadão brasileiro disposto a desenvolver 

aplicativos interativos, por isso é preciso que as universidades não apenas a disponibilizem, 

mas também a divulguem. Com o compartilhamento, é possível divulgar esse conhecimento e 

incentivar a exploração da ferramenta. Para Jenkins (2006), a produção coletiva da cultura 

popular está começando a mudar o funcionamento de todos os segmentos sociais.  

                                                
8 Nested Context Language . No endereço  http://www.ncl.org.br/ está disponível a versão para download da 
linguagem. 
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Como a televisão desde sempre é vista como uma caixa mágica de transformar 

realidades, o telespectador a cada dia mostra o seu entusiasmo em contribuir na produção de 

conteúdos. Sendo assim, é o momento de pensar numa TV Digital Interativa que, seguindo o 

modelo da internet, venha permitir a autoria coletiva e a integração de comunidades virtuais e, 

acima de tudo, entender como a interatividade pode agregar sentidos e elementos inclusivos 

às produções das emissoras de televisão.  

Com tantas possibilidades, fica a curiosidade de conhecer o papel a ser 

desempenhado pela nova televisão no “mundo das bolhas”. O tempo dirá. O mais importante 

é perceber se o que já começa a ser vendido na mídia como interativo está realmente 

oferecendo algum benefício democrático à comunicação, permitindo uma velocidade de 

resposta considerável e abrindo portas à participação. Não podemos ficar simplesmente reféns 

de interesses comerciais. 

Nesse contexto, seria de grande valia se a universidade pudesse realizar mediações 

entre empresas de telecomunicações e as comunidades. Não porque a universidade tem nas 

mãos o domínio do saber e nas letras a verdade, mas porque se torna mais enriquecedora a 

experiência de construir o conhecimento e gerar a educação para as mídias em conjunto, 

assim todos podem ganhar. Uma tecnologia construída sem levar em conta o querer do 

público pode construir um abismo absoluto e determinista.  
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