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1. INTRODUÇÃO

O desenvolvimento tecnológico das últimas décadas
contribuiu para dinamização do processo de comunicação
entre os homens. A máquina fotográfica, o cinema, o rádio,
o televisor e, mais recentemente, a Web tiveram papéis
fundamentais na história da comunicação e da veiculação
de informação na sociedade. De forma similar à inserção da
televisão há cinqüenta anos ou a Web nos anos 90, a
Televisão (TV) Digital deve provocar uma revolução nos
meios de comunicação de massa nos próximos anos.
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Resumo: A Televisão Digital e Interativa (TVDI) deve revolucionar o mundo

das mídias digitais de forma similar à inserção da televisão há cinqüenta

anos ou a Web na última década. Na fase atual de discussão do tema, é

importante não apenas considerar aspectos técnicos, como também os

impactos sociais dessa tecnologia no nosso País. O governo brasileiro

coloca a educação como área prioritária para desenvolvimento de

programas de TVDI no contexto de inclusão digital. Porém, o que pode

ser feito em termos de TVDI ainda é pouco conhecido por educadores e

produtores de conteúdo educativo. Este artigo aborda a utilização da

TVDI como ferramental para Educação Infantil. Para tanto, o artigo discute

as principais lições aprendidas em uma experiência real de

desenvolvimento de um programa piloto para TVDI: o programa “A Turma

da Árvore”.

Palavras-Chave: sistemas Multimídia, Televisão Digital e Interativa,

Educação Infantil.

Abstract: Interactive Digital Television (iTV) represents a revolution in
the digital media world similar to the beginning of the television fifty
years ago or the Web in the last decade. Today, it is important not only to
consider iTV technical features, which are essentials for supporting
decisions, but consider the social impacts of this technology in our Country.
The Brazilian government places the education as a priority area for the
development of Digital TV programs. However, what the real benefits of
this technology  remain relatively unknown to educators and producers
of educative content. This work approaches the use of the iTV as a tool for
child Education. This article argues the main lessons learned in a real
experience of development of a iTV program called “Turma da Arvore”.

Keywords: multimedia Systems, Interactive Digital Television, Child Education.

Em grande parte do mundo, a TV digital é ainda
dominada pela difusão (broadcasting) por satélite e cabo.
O foco principal desses modelos de difusão tem sido a
oferta de uma TV “multi-canal” ao invés da busca da
melhoria da qualidade das imagens transmitidas.
Provavelmente, este cenário deve seguir sem grandes
mudanças, até que os sistemas atuais de difusão terrestre
analógicos sejam substituídos pelos digitais.

De forma diferente dos modelos anteriores, o foco
da TV digital terrestre está na transmissão de som e imagem
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de alta qualidade, nos serviços interativos e em outras
funcionalidades avançadas. Dentre essas funcionalidades
podem ser citadas a possibilidade de armazenar segmentos
de vídeo em um disco rígido, de pausar apresentações ao
vivo e evitar os anúncios comerciais associados à
programação. Vale ressaltar que as funcionalidades
disponíveis aos telespectadores vão depender diretamente
da capacidade de componentes de hardware e software
que compõe o sistema de TV digital implementado.

A passagem ao sistema digital deve também alterar
a forma como a qual as pessoas assistem aos programas de
TV, sobretudo pelas potencialidades que o mundo digital
oferece. Por exemplo, usando a transmissão digital é possível
reduzir a taxa de bits associada ao sinal de vídeo a,
aproximadamente, 1/6 daquela utilizada na transmissão
analógica atual, sem perda de qualidade [01]. Com isso, a
banda1  excedente pode ser aproveitada para oferecer outros
serviços aos telespectadores, tais como Vídeo sob
Demanda (VoD), TV de Alta Definição (HDTV) TV Digital
Interativa (TVDI).

A migração do sistema analógico de TV para o digital
envolve ainda a adequação das redes de transmissão
(transmissores, antenas, torres, etc.) e dos receptores dos
sinais de vídeo. Do lado da recepção, a incorporação de
set-top-boxes (STBs) ou decodificadores aos televisores
analógicos deve ser feita numa primeira etapa, até que
aparelhos já preparados para a recepção digital estejam
disponíveis. Do lado da transmissão, abre-se a
possibilidade de que fluxos de dados contendo informações
associadas aos programas (o chamado data broadcast)
sejam adicionados aos sinais transmitidos. Essas mudanças
devem permitir o aparecimento de novas aplicações e
serviços aos “novos” telespectadores2  desse tipo de
transmissão. Entretanto, vale ressaltar que as aplicações e
serviços oferecidos deverão levar em conta diversos
aspectos, tais como o modelo de negócios a ser
implementado pelas emissoras de TV, as questões de
regulamentação e ainda, a infra-estrutura em termos de
hardware, software e canal de interatividade que serão
exigidos para que o usuário tenha acesso a essas novas
aplicações e serviços. Apesar da relevância de todas as
outras questões levantadas, apenas aquelas ligadas ao
canal de interatividade serão abordadas neste artigo.

O canal de interatividade pode ser definido como a
parte do sistema de TV digital que permite que cada usuário,
individualmente, interaja com os programas (aplicações)

encaminhando ou recebendo informações e solicitações
dos componentes do sistema (emissoras, provedores de
serviço, provedores de rede ou outros usuários). Dentro
do cenário de convergência digital, o canal de interatividade
implica na integração de dois grandes segmentos da área
de comunicação: as redes de televisão e as redes de
telecomunicações.

A parte do sistema voltada à interatividade está
efetivamente associada no uso de dois canais – o de descida
e o de retorno – um em cada sentido da comunicação,
conforme ilustrado na Figura 01.

Figura 1: Esquema do canal de interatividade. Fonte [13].

O canal de descida estabelece a comunicação no
sentido dos produtores de conteúdo e aplicações para os
usuários. O canal de retorno tem um fluxo no sentido inverso,
isto é, dos usuários para os outros componentes e compreende
qualquer tecnologia de rede de acesso de telecomunicações
que estabeleça a comunicação entre essas partes.

Além da questão da transmissão e recepção dos
sinais, outro ponto a ser estudado no processo de migração
da TV analógica para a digital é a reestruturação do
conteúdo que será transmitido. O conteúdo além de ser
adequado fisicamente (em termos de formatos, codificação
e transmissão) também deve ser adequado ao novo modelo
proporcionado por essa nova infra-estrutura de
disseminação de conteúdo audiovisual. Dessa forma, um
programa televisivo deixa de ser uma seqüência de
segmentos (blocos) para se tornar conteúdo audiovisual
não-linear, multimídia e multiplataforma3 . Neste sentido, o
potencial da TVD expande o próprio conceito de programa
de TV tornando-o também um aplicativo de computador.
Um aplicativo dotado de novas nuances e novas
preocupações que não apenas afetam o processo de
produção como também o formato do produto final.

Um novo cenário de possibilidades se abre com a
TVDI, especialmente para o ensino a distância. Essa1 Banda é basicamente a capacidade de informação que pode trafegar

por um determinado canal de conexão (fio ou cabo) num período de
tempo específico. Quanto maior a largura de banda, maior a
quantidade de informação que pode trafegar na rede.
2 De forma mais precisa, a denominação correta neste caso deveria
ser usuário. Isto porque, diferentemente da TV convencional onde
o telespectador apenas assiste aos programas difundidos pelas
emissoras, na TV digital é possível construir programas (na verdade,
aplicações computacionais multimídia) que convidem o usuário a
interagir com o conteúdo que está sendo difundido.

3 Conteúdo digital projetado para convergência, isto é, para ser acessado
de diferentes pontos de acesso, explorando de cada ponto (plataforma)
a melhor maneira de informar o usuário. È importante salientar que
os diferentes pontos de acesso (PC, TV, celular) exigem uma adequação
conceitual do conteúdo o tornando adequado ao dispositivo e completar
em relação ao contexto global da informação.



33

Revista Brasileira de Informática na Educação
Volume 15 - Número 2 - Maio a Agosto de 2007

A TV Digital Interativa como
Ferramenta de Apoio à Educação Infantil

constatação pode ser percebida na “empolgação” dos
especialistas e pesquisadores da área. “Se a TVDI se tornar
algo atraente, e isso vai acontecer, podemos fazer com
que a televisão, que até aqui tem significado um problema
para a Educação, se torne parte de várias soluções”. Esse
comentário de Ronaldo Mota em recente notícia divulgada
no sítio da Associação Brasileira de Educação a Distância
– ABED4  demonstra as expectativas causadas pela TVDI
no âmbito da Educação. O próprio governo brasileiro coloca
a Educação como área prioritária para desenvolvimento de
programas de TVDI no contexto de inclusão digital. Porém,
enquanto aspectos técnicos ligados à infra-estrutura
tecnológica são amplamente discutidos e noticiados na
mídia, a discussão do potencial da TVDI em termos de
utilização prática ainda é timidamente debatida. Em outras
palavras, educadores, produtores de conteúdo e
programadores gráficos continuam se perguntando o que
é possível criar em termos de programas para TVDI?

Este artigo apresenta algumas lições aprendidas com
a realização de um programa piloto para a TVDI. O trabalho
coloca em destaque um dos grandes impasses atuais para
a geração de conteúdo: a obrigatoriedade de se utilizar um
canal de retorno para permitir a construção de aplicações
interativas na TV. A intenção do artigo não é levantar pontos
meramente técnicos e sim, a relação entre a implementação
de um canal de retorno e o grau de interatividade oferecido
pelas aplicações. Para tanto, utilizando-se de um programa
no contexto da educação infantil, o artigo apresenta quais
os diferentes níveis de interatividade que poderiam ser
explorados pela TV interativa com a utilização ou não de
um canal de retorno.

O trabalho está assim estruturado: A primeira seção
apresenta a introdução; a seção 2 reúne informações que
caracterizam o cenário atual em termos de TV digital; a seção
3 apresenta o conceito de interatividade e discute os
impactos da infra-estrutura (canal de retorno) nas opções
de interatividade; a seção 4 apresenta um estudo de caso
onde desenvolvemos conteúdo áudio visual interativo
visando a educação infantil através de uma aplicação de
TVDI; e, por fim a seção 5 apresenta as considerações finais.

2. TV DIGITAL: CENÁRIO ATUAL

A tecnologia da TV digital está atualmente presente
em pouco mais de uma dezena de países, tais como os países
da comunidade européia, o Japão, a Coréia, a Austrália,
além dos Estados Unidos [01]. Para os países que estão
iniciando o processo de introdução desta tecnologia (como
aqueles da América Latina), torna-se fundamental entender
qual tem sido a resposta da população a esta tecnologia e
os principais desafios para a utilização plena das
potencialidades deste novo modelo comunicação. Além
disso, a análise dos resultados obtidos em outros países

deve servir de base para uma série de decisões sobre quais
os modelos de serviço, de negócio e tecnológicos devem ser
adotados para garantir o sucesso e a viabilidade econômica
do sistema de TV digital a ser implantado no Brasil.

A implantação de um sistema de TV digital exige a
aderência a algum padrão existente ou o desenvolvimento
de um padrão próprio. Atualmente, três padrões de TV
digital dominam o mercado mundial: o americano, ATSC
(Advanced Television Systems Committee) cujo ponto forte
é a preservação da qualidade de som e imagem [02]; o
japonês, ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting)
cujo ponto forte é a conectividade [03] e; o europeu, DVB-
MHP (DigitalVideo Broadcasting Multimedia Home
Platform), que prioriza o conteúdo interativo [04]. A
geografia da implantação de cada um desses padrões reflete
a abrangência dos principais pólos de desenvolvimento
tecnológico, os quais possuem seu próprio padrão e tentam
influenciar a maior quantidade possível de países a
utilizarem os mesmos.

Outro fato importante a ser observado é o tratamento
do canal de interatividade em cada sistema. Pode-se dizer que
o processo de implantação do sistema de TV digital na maioria
dos países ocorreu sem que houvesse uma discussão
aprofundada sobre as questões relativas ao canal de
interatividade [13]. Isso ocorreu porque a maioria da população
desses países já possuía acesso a serviços Internet de banda
larga e com isso, os sistemas de TV simplesmente utilizam a
infra-estrutura de comunicação existente para implementar o
canal de retorno [01]. A própria taxa para utilização do canal de
retorno constitui-se, muitas vezes, numa forma de afastar os
usuários dos serviços oferecidos pelo sistema. Em outras
palavras, o sucesso dos serviços interativos está diretamente
ligado ao custo e a abrangência da solução da rede que dá
suporte ao canal de retorno.

Assim, pode-se afirmar que grande parte das
pesquisas envolvendo aplicações interativas para TV
digital tem ocorrido em ambientes de testes que não tem
como avaliar de maneira adequada a questão da
interatividade e ainda, os testes realizados estão longe da
realidade encontrada em grande parte dos países para o
acesso às redes de telecomunicações.

Além da dificuldade da implantação de um canal de
retorno viável para a população, os países ainda enfrentam
uma transição bastante lenta para a TV digital. Mesmo nos
países em que a população apresenta um poder aquisitivo
maior que a média mundial, os resultados quanto ao uso do
canal de retorno não tem sido estimulantes. Isso, mesmo
no caso de países como Suécia, Alemanha e Holanda, nos
quais a área atendida pela TV digital já ultrapassou a
atendida pela televisão analógica. Portanto, a decisão de
implantar um ou outro padrão de TV digital deve levar em
conta muito mais do que fatores puramente técnicos. É
preciso conhecer os reais anseios da população, a relação
infra-estrutura necessária versus infra-estrutura disponível
para a implantação do sistema. É necessário também que
sejam discutidos os tipos de serviços a serem

4 Portal ABED -
http://www2.abed.org.br/noticia.asp?Noticia_ID=151
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disponibilizados e quais os impactos dessa decisão na infra-
estrutura. Equacionar essas variáveis não é um processo
simples e talvez, por isso essa decisão é discutida
exaustivamente pelos governos de países que ainda se
preparam para entrar no mundo da TV digital.

No Brasil não é diferente. Muito tem se discutido
sobre o potencial dessa nova TV como um instrumento de
inclusão digital. Hoje, 90,3% das residências brasileiras
contam com ao menos um televisor, de acordo com o IBGE5 .
Para se ter uma idéia, nem o rádio (87,8%), o telefone (66,4%)
ou mesmo o saneamento básico (68,9%) alcançam tantos
brasileiros como a TV. Em contrapartida, a Internet
residencial ainda é privilégio de menos de 10% da população
brasileira6 . Esse cenário torna ainda mais complicada a
decisão de qual padrão seria mais adequado para o Brasil.
Entretanto, é possível constatar que o canal de retorno não
pode ser visto como mais um “divisor de águas” entre os
que podem e os que não podem ter acesso à tecnologia no
País. Para uma TV digital Interativa inclusiva, é necessário
que o conteúdo produzido seja acessível a todas as camadas
da população. Para tanto, a geração de conteúdo interativo
deve ser vislumbrada para um cenário que não exija a
presença explícita de um canal de retorno.

Neste trabalho, essa questão é abordada através da
produção de um conteúdo interativo sem exigência de canal
de retorno. O conteúdo, direcionado à educação infantil,
foi gerado a partir de um programa televisivo convencional
com narrativa linear. O conteúdo foi então modificado de
forma a convidar os usuários (alunos ou professores) a
interagirem com o programa alterando componentes e a
seqüência da narrativa apresentada.

3. INTERATIVIDADE

A grande revolução da TVDI é a possibilidade de
interatividade, isto é, de oferecer aos usuários (e não apenas
telespectadores) conteúdo com o qual ele possa interagir.
Em outras palavras, oferecer conteúdo onde o usuário possa
fazer escolhas, demonstrar opinião e até mesmo se
comunicar com outros usuários conectados. Todavia, não
há uma definição consensual para o conceito de
interatividade.

O histórico apresentado por Gilles Multigner em [06]
ajuda a compreender melhor a diversidade de idéias
envolvendo o conceito de interatividade. O conceito de
“interação” vem da Física, foi incorporado pela Sociologia,
pela Psicologia Social e, finalmente, no campo da Informática
transmuta-se em interatividade. Em outras áreas, como na
Comunicação, a interatividade é vista como uma ação do
receptor que modifica o conteúdo de uma mensagem. Na

Educação e na Psicologia, interatividade é entendida como
uma troca entre duas ou mais pessoas. A interatividade
pode ainda ser entendida como a capacidade de um
interlocutor intervir materialmente no conteúdo ou na forma
de uma dada mensagem [07]. Dessa forma, a possibilidade
do telespectador/usuário intervir na grade de programação,
na exibição de um programa, ou até mesmo, na forma de
algum elemento do conteúdo é apresentado podem ser
consideradas como opções de interatividade. Por outro lado,
em TVDI as opções de interatividade estão fortemente
ligadas à infra-estrutura utilizada para difusão e, sobretudo,
à presença de um canal de retorno.

Alguns trabalhos recentes na área da TVDI apontam
também para um novo modelo de interatividade, baseado
na personalização de conteúdo [08]. A idéia é criar uma
infra-estrutura de coleta de informações de perfil de
programas e de usuários para a geração de programação
personalizada. Desse modo, o programa de TV pode utilizar
informações de perfil dos telespectadores como entrada
no seu processo de produção e formatação. Essa
possibilidade de interferência na produção do conteúdo
não se encaixa no modelo de comunicação de massa atual,
cujo ícone é a TV aberta. Assim, é de se esperar que o
panorama de serviços interativos disponíveis no sistema
digital altere brevemente o modelo de produção de conteúdo
para TV que conhecemos hoje em dia.

3.1. CANAL DE RETORNO X INTERATIVIDADE

O modelo de serviço associado à TV digital se
diferencia bastante daquele da TV analógica. No modelo
analógico, geralmente o telespectador irá se comportar como
um “usuário passivo”, isto é, sem poder de decisão sobre o
conteúdo apresentado. A interação entre o usuário e a
programação se dá através de algum outro meio de
comunicação (telefone, Internet, etc.), mas não com o
conteúdo transmitido e apresentado momentaneamente em
sua TV. Nesse modelo, as tarefas do usuário se resumem a
selecionar canais, aumentar o volume e ajustar as
configurações de seu televisor, por exemplo. Mais
recentemente, alguns programas têm convidado os usuários
à interação através de mensagens enviadas às radiodifusoras
utilizando, de forma assíncrona, outros meios de comunicação
eletrônicas (e-mail, SMS, por exemplo).

A TV digital traz consigo um novo modelo de serviço
que torna possível a existência da interatividade com o
conteúdo transmitido. Na verdade, o conteúdo transmitido
pode se tornar uma aplicação interativa com a qual um
usuário (e não um mero telespectador) pode interagir. Nesse
novo modelo, um canal de retorno pode ser utilizado para
estabelecer a ligação dos aparelhos receptores com as
operadoras de TV, provedores de serviços, redes e até
mesmo, outros usuários. Como conseqüência, uma
emissora de TV passa a assumir uma postura mais ampla,
comportando-se como uma produtora de conteúdo
multimídia e de serviços, passando também enviar e receber
periodicamente dados dos “agora usuários” (antigos
telespectadores) dos serviços associados aos programas
interativos que estão sendo difundidos (Figura 2).

5 Portal do IBGE  – http://www.ibge.gov.br/
6 Diversos indicadores sobre o uso das Tecnologias da Informação e
da Comunicação no Brasil são fornecidos pelo Centro de Estudos
sobre as Tecnologias da Informação e da Comunicação. CETIC.br -
http://www.cetic.br/usuarios/tic/2006/index.htm
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Um sistema de TV digital pode oferecer basicamente
dois níveis de serviços interativos: sem canal de retorno e
com canal de retorno.

Figura 2: Interface de um programa de TVDI para múltipla
escolha do usuário. Fonte: [09] Pág. 7.

Os serviços interativos sem canal de retorno são
periodicamente transmitidos ao usuário na forma de um
carrossel de dados [20]. Ao usuário cabe apenas selecionar
qual dos serviços transmitidos será efetivamente utilizado.
Sua interação é local, no sentido que ela estabelece a
comunicação apenas entre o usuário e o receptor do sinal e
portanto, não existe uma interação do usuário com os outros
componentes do sistema. Assim, a interação ocorre de forma
semelhante àquela associada a aplicações em CD-ROM ou
DVD, nas quais todos os dados necessários para a execução
estão localmente armazenados nessas mídias. São exemplos
de aplicações interativas sem canal de retorno: guia
eletrônico de programação ou EPG (Eletronic Programming
Guide), informativos textuais, jogo monousuário e
informações extras em programas.

No modo com canal de retorno o usuário tem à sua
disposição uma série de serviços que podem estar ou não
agregados à programação exibida no momento, mas que
exigem a comunicação do usuário com componentes do
sistema “geograficamente distantes”, tais como as
emissoras, provedores de conteúdo e outros usuários. A
interação é realizada de forma semelhante ao que é feito em
uma aplicação Web, na qual componentes podem ser
recuperados a medida que o usuário interage com a
aplicação em execução. O canal de retorno permite a oferta
de inúmeras possibilidades de serviços, tais como os jogos
interativos multiusuários, serviços de localização interativa,
programas de comunicação interpessoal, navegação Web,
serviços bancários (homebanking) e compras pela TV (ITV-
commerce). A interatividade proporcionada por sistemas
com canal de retorno tem ainda como requisitos
fundamentais o bom desempenho dos servidores de
retaguarda e uma logística eficiente dos provedores de
serviços. Por exemplo, durante o anúncio de um produto
bastante atrativo, milhares de usuários poderiam
simultaneamente enviar solicitações de compra aos
servidores de retaguarda. Isso obriga que os mesmos sejam

dimensionados para suportarem a demanda. Em adição, a
cadeia de provedores deve prover uma logística eficiente,
incluindo uma rede de distribuição física adequada que
possa rapidamente entregar os produtos aos usuários.

3.2. NÍVEIS DE INTERATIVIDADE

Uma primeira abordagem para determinação de
diferentes níveis de interatividade evidencia aspectos de
navegabilidade. A navegação reflete a forma com a qual o
usuário manipula os objetos e funções oferecidas pela
aplicação. Na proposta de Rhodes e Azbell [10] existem
três níveis de interatividade em aplicações envolvendo
vídeos interativos: (i) nível reativo; (ii) nível coativo e (iii)
nível proativo.

No nível reativo, o usuário tem pouco controle sobre
a estrutura do conteúdo apresentado, uma vez que opções
e feedback são dirigidos pelo programa e não orientados
aos seus usuários. Um exemplo desse tipo de interatividade
são anúncios apresentados num determinado momento da
exibição do vídeo.

No nível coativo, o usuário tem a possibilidade de
controlar a seqüência, o estilo e o ritmo da aplicação. Dessa
forma, ele tem maior participação e poder de decisão no
conteúdo da aplicação. Nesse nível é possível para o
usuário solicitar informações sobre determinada
personagem ou ainda, escolher um idioma ou um ângulo
para visualização do conteúdo.

No nível proativo, o usuário é colocado como o
controlador tanto a estrutura, quanto o conteúdo da
aplicação. Os programas nos quais o usuário é capaz de
escolher o final são exemplos típicos que possuem esse
nível de interatividade. Demetriadis e Cadoz [11] trazem a
proposta de Rhodes e Azbell [10] para o domínio de sistemas
de aprendizagem. Nesses sistemas, devem ser
considerados: (i) os impactos dos níveis de interatividade
nos objetos de interface utilizados e (ii) como a
interatividade influencia o aprendizado dos usuários (ou
aprendizes).

A classificação sugerida pelo CPqD (Centro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Telecomunicações), no
contexto dos projetos envolvendo a definição do Sistema
Brasileiro de Televisão Digital (SBTVD), estabelece três
níveis de interatividade [12]: (i) local; (ii) intermitente e (iii)
permanente7 . Esses níveis refletem basicamente a
necessidade ou não do uso canal de retorno pela aplicação
associada aos programas de TV. Além disso, esses três
cenários alternativos funcionariam como uma base inicial
para o modelo de exploração da TV digital no país [13].

A interatividade local utiliza mecanismos carregados
localmente no STB ou receptor digital de TV. As informações
a serem consumidas não são solicitadas diretamente pelo
telespectador, pois já estão associadas aos programas no
sinal de áudio e vídeo transmitido pela radiodifusora. O
exemplo mais comum da interatividade local já presente na
quase totalidade dos países que já implantaram a TV digital
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é a consulta a um guia de programação das emissoras.
Outras possibilidades são a adição de áudio adicional ou
legendas em outro idioma (extras), informações diversas
(como informações históricas e geográficas como pode ser
visto no aplicativo mostrado na Figura 2) e downloads de
pequenos aplicativos.

A interatividade intermitente está associada às
funcionalidades disponibilizadas por um período de tempo
pré-determinado, durante a exibição do programa. Essas
funcionalidades são, geralmente, dependentes de contexto
e podem estar associadas ao conteúdo do programa. Nesse
nível de interatividade há a necessidade de um canal de
retorno para que seja estabelecida uma comunicação
assíncrona do telespectador com a emissora de TV. Uma
possibilidade é que as informações geradas pelo
telespectador sejam armazenadas no STB e só depois
enviadas às emissoras ou provedores de serviço. O canal
de retorno, que poderia adotar diversas soluções (tais como:
rádio, banda-larga, telefonia fixa ou celular) não possuiria
os requisitos de latência mínima e não faria a comunicação

em tempo real, sendo inadequado para aplicações que
necessitem de processamento imediato. Alguns exemplos
de aplicações com interatividade intermitente são as de
votação (enquete), correio eletrônico (não instantâneo),
comércio eletrônico pela TV e TV-Gov, para prestação de
serviços públicos. Dependendo da capacidade de
transmissão livre na banda, ainda é possível pensar na carga
de aplicações ou jogos e mesmo, vídeos sob demanda.

A interatividade permanente envolve mecanismos
de interação sempre disponíveis ao telespectador durante
a exibição do programa. Na interatividade permanente o
canal de retorno estabelece uma comunicação síncrona do
usuário com a emissora de TV provedora do serviço,
ocorrendo com latência mínima e em tempo real. Sendo
assim, são permitidas aplicações como mensagens
instantâneas, serviços bancários, jogos multiusuários e
acesso à Internet.

A Tabela 1 resume as demandas sobre os canais de
retorno e os novos serviços disponíveis nos três níveis de
interatividade apresentados.

Tabela 1: Características dos Níveis de Interatividade. Fonte: [12] Pág. 19.

3.3. INFRA-ESTRUTURA PARA INTERATIVIDADE

É possível notar que o fator determinante para
promover mecanismos de interatividade coativa e proativa
é justamente a presença do canal de retorno no sistema de
TV digital implementado. Sem a presença explícita do canal
de retorno no sistema, as aplicações só poderão utilizar a
interatividade reativa. Porém, isso não limita a aplicação em
termos de possibilidades de interatividade. Muitas
possibilidades podem ser oferecidas aos usuários sem a
necessidade do canal de retorno com dados disponíveis
localmente. Muitas aplicações, tais como jogos de
perguntas e respostas ou informações adicionais podem
ser oferecidos apenas explorando o fluxo de dados
recebidos (canal de descida).

3.4. DISCUSSÃO

Analisar a questão da interatividade em programas
de TVDI implica em refletir sobre uma série de aspectos
técnicos apontados nas seções anteriores e, sobretudo,
sobre a necessidade do uso do canal de retorno.

Conforme exposto, a implementação dos níveis de
interatividade coativa e proativa exige sempre a utilização
de um canal de retorno. Neste caso, como contrapartida à
infra-estrutura mais cara e complexa implementada, os

usuários passam a ter à sua disposição aplicações mais
sofisticadas e, possivelmente, mais atraentes aos seus
olhos. Além disso, tais aplicações também tendem a ser
mais atrativas aos investidores, uma vez que podem oferecer
serviços de comércio eletrônico, bancários, jogos e
download de produtos.

Embora a utilização de uma infra-estrutura para
interatividade coativa e proativa utilizando como canal de
retorno seja a forma mais interessante de se extrair as
potencialidades da TVDI, essa não deve ser uma decisão
excludente. Nos países da América Latina a decisão mais
viável para o canal de retorno indica a infra-estrutura das
telecomunicações, em particular a rede telefônica, como
meio de interligar os telespectadores às operadoras. Porém,
as operadoras devem ter em mente que boa parte da
população não terá acesso à infra-estrutura ou aos pacotes
de serviços oferecidos de forma paga. Desse modo, o canal
de retorno não pode ser um fator determinante para o acesso
aos conteúdos interativos dos programas, que podem e
devem proporcionar diferentes níveis de interatividade.

Além das questões técnicas ligadas à infra-estrutura,
a interatividade também deve considerar o modelo
conceitual do programa de TVDI. É comum em tecnologias
recentes buscar a maximização da utilização de todos os
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recursos oferecidos. Em TVDI o programa de TV é a
prioridade e a tecnologia deve ser utilizada como forma de
complementação e melhoria de recursos disponíveis no
modelo atual de produção de conteúdo televisivo. Priorizar
o modelo conceitual é fazer uso de forma consciente dos
níveis de interatividade atendendo as restrições técnicas e
respeitando o formato do programa de TV.

No intuito de abordar as questões discutidas na seção
3, apresentamos um estudo de caso na seção seguinte, o qual
considera a implementação das várias opções de interatividade
dentro de um mesmo programa de TV. É importante salientar
que os resultados obtidos são frutos de uma experiência em
conjunto de especialistas em software, pedagogia e
comunicação, procurando mesclar o conhecimento técnico com
a sensibilidade dos autores do programa de TV.

4. O PROGRAMA “TURMA DA ÁRVORE”
Em primeiro lugar é importante ressaltar o contexto

do programa abordado: Educação Infantil. Utilizar
tecnologias digitais como recurso educacional não é
nenhuma novidade, e existem várias experiências que
destacam o uso do computador no ensino à distância [14,15].
Porém, como será a incorporação do uso da tecnologia de
TVDI como meio para ensino à distância?

O primeiro ponto positivo da nova tecnologia é a
forma de acesso à informação. A popularidade da TV já
incorporada ao cotidiano dos lares brasileiros é um grande
aliado na redução de barreiras tecnológicas que muitas vezes
dificultam o interesse e aprendizado do aluno. Assim, o uso
de objetos cotidianos, como a TV e controle-remoto, deve
facilitar o acesso dos usuários às informações, melhorando
seu desempenho cognitivo e, conseqüentemente, tornando
ser processo de aprendizagem muito mais rico.

Nesse contexto, torna-se cada vez mais necessário
pensar TVDI como uma realidade educacional e,
principalmente, como um mecanismo de difusão de
conhecimento, sobretudo, nas áreas mais carentes. De acordo
com Thaís Waisman [17], é primordial ao se falar de TVDI no
Brasil, considerar fortemente as metas de Educação do nosso
país. A infra-estrutura de acesso e o conteúdo apresentado
aos telespectadores são essenciais nessa caminhada.

O programa “Turma da Árvore” [16] apresentado neste
artigo caminha exatamente nesse sentido. Esse programa
projetado e produzido inicialmente pela Universidade
Salvador para TV convencional é um artefato dirigido ao
público infantil que aborda assuntos transversais como
cidadania e meio ambiente em histórias vividas por bonecos
animados. A intenção do programa, além de educar
“brincando”, é servir de ferramenta de apoio em sala de aula
aos professores de educação infantil.

4.1. CONCEPÇÃO ORIGINAL

A “Turma da Árvore” é um programa de bonecos
cujas personagens principais são três crianças, um quadro
negro e um cachorro, ilustrados na Figura 03. Essas

personagens se encontram em uma casa de madeira, situada
em cima de uma árvore, no meio de uma praça. O encontro
em uma casa suspensa faz com que as personagens vejam
o mundo de outra perspectiva. Eles observam as situações
do cotidiano que ocorrem em torno da casa e comentam.

O programa tem como alicerce a perspectiva Freireana
para a Educação, onde “não posso conhecer a realidade de
que participam a não ser com eles como sujeitos também
deste conhecimento” [18]. Desse modo, o programa “Turma
da Árvore” envolve na sua produção professores e crianças
de escolas públicas e particulares, da educação infantil e
do ensino fundamental de Salvador, criando um ambiente
reconhecível, profícuo de signos familiares que evidenciem
a cultura local. A participação das escolas é de fundamental
importância para a produção do programa. Para efetivá-la,
foi criado um grupo de estudos com representantes da
Universidade Salvador e de cada escola envolvida. Este
grupo tem como função: discutir, acompanhar, sugerir e
intervir no processo de criação de vinte episódios.

Figura 3: Personagens do programa “Turma da Árvore”.

Neste contexto, a configuração de cada personagem
possui um objetivo. Por exemplo: foram evitados os
estereótipos, privilegiando-se a mistura de raças que
caracteriza o povo baiano: assim, Sayuri possui nome
japonês, mas não tem os olhos típicos dos orientais, além
de possuir a pele morena. No entanto, a diversidade cultural
estará presente no decorrer dos episódios, através dos
discursos diferenciados das crianças. A idéia era resgatar
no contexto escolar, não só aquilo que diferencia os grupos
étnicos, mas também aquilo que é universal, que une a
todos, que referenda a identidade local.

Os personagens possuem temperamentos
diferentes, o que serve de mote para que questões
importantes sobre convivência social e respeito ao próximo
sejam discutidas. O cachorrinho Virgulino foi introduzido
na história para suscitar questões referentes a limites e
possibilidades das crianças. Virgulino subiu na árvore
porque não sabia que cachorro não sobe em árvore. Depois
que as crianças contaram para ele, o cachorro não sabe
mais descer e fica preso na casa da árvore.
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O programa está dividido em vários blocos ilustrados
na Figura 04. Inicialmente, é exibida a abertura do programa.
Em seguida, é apresentado o primeiro bloco, onde
contracenam quatro bonecos de manipulação e uma
personagem virtual. São três crianças – Kiko, Sá e Ana –
que se encontram em uma casa, localizada no tronco de
uma árvore, situada em um parque ecológico. Nesta casa
da árvore, elas encontram um cachorrinho e um quadro
magnético falante (o personagem virtual). Na figura 5
observa-se uma comparação do roteiro das duas versões
do programa Turma da Árvore: versão linear versus versão
interativa. Nesse esquema, é possível verificar a adoção
das estratégias interativas citadas anteriormente (versões
para professor e aluno, jogos e pontos de bifurcação) e
também qual a sistemática básica do programa, ou seja, a
espinha dorsal do programa, bem como suas reações
perante as decisões tomadas pelos telespectadores. Vale a
pena ressaltar que um caminho padrão é assumido quando
o telespectador não aciona nenhuma opção de
interatividade preservando, assim, o modo de apresentação
linear do mesmo conteúdo.

Na seqüência, um pequeno trecho de vídeo
denominado “Papo de Brinquedo” é apresentado. Este
bloco aborda temas de interesse infantil através de uma
conversa informal de bonecos em uma estante.

Figura 4: Diagrama de atividades UML para representação do
fluxo linear do programa.

A seguir, ocorre a participação de professores e
alunos das escolas públicas de Salvador, dando
continuidade ao bloco anterior. Para isso, as escolas se
comprometem em trabalhar o tema do programa previamente
com os alunos participantes da produção do vídeo. O que
proporciona às crianças das escolas envolvidas uma
experiência de produção para TV: será narrada uma história
sobre o tema do episódio e os alunos serão dirigidos por
uma equipe técnica que irá lhes orientar na representação.
Um segmento de vídeo contendo uma das “Estórias do
Livrão” é então apresentado, sendo seguido pela vinheta
final do programa.

4.2. VERSÃO INTERATIVA

A versão interativa do programa “Turma da Árvore”
consiste em segmentar e agregar ao conteúdo original,
recursos os quais implementam diferentes níveis de
interatividade. Uma das preocupações principais é garantir
a exibição do fluxo linear (concepção original) caso não
haja nenhuma interação sobre algum dos objetos interativos
apresentados. As opções de interatividade exploradas na
versão interativa devem satisfazer tanto aos níveis: reativo,
coativo e proativo, quanto aos níveis local, intermitente e
permanente.

Gerar um novo formato para um programa de TV
originalmente linear passa, obrigatoriamente, pela questão
da segmentação e anotação deste conteúdo. Esse passo é
fundamental tanto para o oferecimento de novas
funcionalidades e dos pontos de interatividade. A
segmentação do conteúdo original torna possível a
navegação interativa, permitindo que os telespectadores
naveguem nos episódios e nas cenas de seu interesse. A
anotação do conteúdo permite a especificação de uma
navegação baseada em sua semântica. No caso deste
trabalho, essa facilidade é, especialmente útil aos
educadores, pois permite a reutilização desse conteúdo (ou
parte dele) para as aulas, sem anular a identidade do
educador. Outrossim, o educador pode escolher um tema,
por exemplo, reciclagem, e obter todos as cenas correlatas
a esse tema para compor uma nova versão do programa.

O segundo passo para o desenvolvimento da versão
interativa é a especificação do conteúdo não-linear a partir
do conteúdo original. A Figura 05 apresenta o diagrama de
atividades elaborado para as duas versões (linear e
interativa) do programa.

A versão interativa apresenta além da decomposição
de blocos, mecanismos de interatividade. Outra inovação
da versão interativa é disponibilizar o programa para dois
perfis de usuário diferentes: aluno e professor. Dessa forma,
o professor pode durante a exibição do programa visualizar
dicas de como utilizar o programa em sala de aula. Enquanto,
no perfil aluno um jogo é oferecido para estimular e fixar o
conteúdo abordado. A especificação dos mecanismos
interativos integrantes do conteúdo linear requer a
participação do educador e do designer.
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Figura 5: Versão Interativa x versão Linear.
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O passo seguinte à especificação do conteúdo não-
linear é a implementação da aplicação propriamente dita
através de uma linguagem de programação. Para tanto, duas
abordagens foram utilizadas: uma baseada em NCL, uma
linguagem para descrição de documentos hipermídia, e outra
baseada em Java TV, uma API do Java (uma linguagem de
programação) para implementação de programas de TVDI.
Na primeira abordagem, utilizamos como ambiente o
MAESTRO Formatter8  e, na segunda, o HAVi9 . As duas
ferramentas são emuladores, isto é, simulam em um
computador o front-end de um ambiente real,
disponibilizando um controle remoto virtual para acesso as
funções. Detalhes dessas implementações estão fora do
escopo desse artigo.

A subseções seguintes apresentam a descrição de
todos os mecanismos de interatividade implementados para
a versão interativa do programa “Turma da Árvore”.

4.3.   MECANISMOS DE INTERATIVIDADE DO “TURMA DA ÁRVORE”
O programa “Turma da Árvore” interativo explora

diferentes mecanismos de interação com os usuários. A
personalização do conteúdo de acordo com o perfil do usuário
foi um dos primeiros pontos discutidos durante a concepção
do programa interativo. O usuário tem a sua disposição duas
versões de apresentação do “Turma da Árvore”, uma
destinada a professores e outra aos alunos (público infantil).

As versões procuram agregar informações
adequadas a cada um dos perfis, conforme será
apresentado posteriormente no texto. Por exemplo, na
versão destinada ao público infantil, um jogo educativo
baseado em interações locais (interações sobre
componentes transmitidos juntamente com o programa
televisivo) foi implementado. Em nosso caso, exploramos
um jogo especialmente ligado ao contexto do programa,
denominado “Jogo do Lixo” (ou “Nem todo Lixo é Lixo”). O
jogo aborda a questão da reciclagem e é oferecido ao usuário
exatamente no bloco do programa no qual os bonecos tratam
do tema.  Outros, como o “jogo da memória” e um jogo do
tipo “perguntas e respostas” ao fim de cada bloco, também
foram implementados. Esse tipo de mecanismo, embora
simples, é muito eficiente para fixação e estímulo do
aprendizado infantil.

Ainda preocupados em desenvolver o coletivo e o
social, não devem ser esquecidas as ferramentas de
comunicação interpessoal, que promovem a interatividade
entre os telespectadores. Dentro do contexto educacional
a preocupação é também promover o diálogo entre os
educadores e alunos envolvidos. As ferramentas de
comunicação (os chats) têm um papel fundamental na
formação das comunidades (sejam elas reais ou virtuais).
No programa “Turma da Árvore” foi proposta uma

ferramenta para uso dos educadores baseada em texto e
uma ferramenta de comunicação baseada em imagens
destinada ao público alvo infantil.

Outro aspecto explorado é a regionalização da
informação como uma forma de resgatar a participação local
e tornar o programa mais próximo do público-alvo. Deste
modo, são inseridos vídeos extras que retratam pequenas
histórias da comunidade local e que podem ser assistidos
pelos telespectadores durante a exibição do programa.
Existem ainda, outros recursos como tópicos de ajuda,
legendas e dicas (para professores) que não serão
destacados nesse artigo.

4.3.1. INTERATIVIDADE LOCAL

Os mecanismos de interatividade local são
transmitidos juntamente com os sinais de vídeo e áudio e
ficam residentes no receptor digital do telespectador. Por
dispensar o canal de retorno esses dispositivos tornam
se interessantes artifícios de interatividade, com
funcionamento análogo ao de um CD-ROM ou DVD. Para
ter acesso a esses mecanismos, o usuário deve interagir
com o programa, selecionando a versão interativa. Em
geral, as aplicações de TVDI indicam ao usuário que
existem informações interativas no programa que está
sendo exibido através de um ícone. No caso do programa
implementado, este ícone foi representado por um “i”,
posicionado no canto esquerdo inferior da tela. O ícone
tem uma aparência de desenho feito com giz de cera para
se aproximar do contexto educacional utilizado no
programa.

A Figura 06 ilustra a abertura do programa e a opção
de interatividade disponível (indicada pelo “i”). A escolha
dessa opção é feita através do controle remoto pelo botão
vermelho ou pelo botão “i” (interact). Se a opção interativa
não for selecionada, a apresentação do conteúdo segue o
fluxo linear tradicional. No programa “Turma da Árvore”
foram utilizados os seguintes mecanismos de
interatividade local: (i) personalização da moldura; (ii)
dicas; (iii) ajuda; (iv) legenda; (v) créditos (vi) Jogo
Interativo.

(i) Personalização da Moldura: No perfil aluno é
oferecida a funcionalidade de personalizar a
moldura que envolve o vídeo apresentado no
Bloco 1. Essa moldura permite aos
telespectadores alternarem o background da
exibição utilizando o botão azul e em seguida as
setas de orientação horizontal para seleção.

(ii) Dicas para o Professor: Para o perfil professor
são exibidas dicas para que o professor possa
melhor aproveitar o programa como material
didática na sala de aula. Essas dicas são
dependentes do conteúdo que está sendo
vinculado no Bloco 1, no momento certo é
apresentado ao telespectador um objeto visual
indicativo que é acionado pelo botão amarelo e,
então a dica é exibida no formato textual.

8 Formatador para apresentações multimídia interativas concebido
pela PUC-Rio no contexto do SBTVD e baseado no NCL.
9 Ambiente para desenvolvimento de programas para TVDI baseado
no MHP (padrão europeu).
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Figura 6: Abertura do Programa “Turma da Árvore”.

(iii)Ajuda: O mecanismo de ajuda é disponível
durante o Bloco 1 através de duas formas
diferentes dependente do perfil do telespectador:
(a) Ajuda para professor – acionamento botão
verde e mensagens de ajuda textuais. (b) Ajuda
para alunos – acionamento através do botão
verde e utilização de áudio e da metáfora do
personagem Anaximandro (Xando). Esse
personagem é um quadro virtual que dialoga com
as crianças, tentando sintetizar as idéias de todas
através do consenso. Assim vamos explorar esse
objeto também como uma entidade de ajuda para
as crianças que poderão escutar as mensagens
de ajuda na voz da personagem.

(iv)Legenda: O mecanismo de legenda é disponível
para o Bloco 1 apenas para o perfil professor o
qual visualiza as falas das personagens. O
acionamento das legendas é feito através do
botão azul. Essa funcionalidade não faz parte da
versão aluno, pois o programa tem um público
alvo infantil e ainda não alfabetizado.

(v) Créditos: O mecanismo de créditos é disponível
durante o programa para o perfil professor que
pode visualizar as informações institucionais e
sobre os autores do programa.

(vi)Jogo Interativo: O jogo interativo “Nem todo
Lixo é Lixo” é uma funcionalidade oferecida
aos usuários (professores ou alunos) ao final
do Bloco 1. A Figura 07 ilustra a tela desse
jogo. O propósito do jogo é fixar o conceito
de reciclagem seletiva de lixo e estimular essa
prática. O funcionamento do jogo é simples e
as crianças precisam associar as cores dos
botões coloridos do controle remoto aos
saquinhos de l ixo.  Primeiramente,
Anaximandro apresenta as regras do jogo via
áudio: explicando o papel das cores na
reciclagem seletiva do lixo (instruções). A
criança,  então,  é  convidado a ajudar
Anaximandro a colocar o l ixo no l ixo
corretamente. O lixo é apresentado e o jogador

deve apertar a cor correspondente no controle
remoto (nesse período todos os botões
coloridos do controle-remoto são reservados
para o jogo). Assim, o jogador vai colocando
o lixo no lixo e os saquinhos coloridos vão
sendo preenchidos.

Outras aplicações foram desenvolvidas. Um jogo
da memória, no qual uma seqüência de cores é apresentada
às crianças, que devem repeti-la selecionando corretamente
os botões do controle remoto. Esse tipo de recurso, além
de atrair a atenção das crianças (público-alvo), torna-se um
artifício utilizado para avaliar os conhecimentos
transmitidos durante o programa.

Figura 7: Interface de usuário do jogo “Nem todo lixo é lixo”.

4.3.2. INTERATIVIDADE INTERMITENTE

Os mecanismos de interatividade intermitente são
executados de forma dependente de conteúdo e exibem ao
telespectador o resultado de suas escolhas durante a
apresentação do programa. Nesse sentido exploramos
pontos de decisão em função de dois perfis de usuário
distintos: professor (educador) e o aluno (aprendiz).

Pontos de Decisão: Os pontos de decisão são
oferecidos para flexibilizar a visão do telespectador do
programa exibido. Através dos pontos de decisão o
telespectador/usuário pode escolher o direcionamento do
conteúdo ao qual terá acesso. Nesse trabalho, foram
implementados pontos de decisão que: (i) são refletidos
nos outros níveis de interatividade (perfil) e; (ii)
correspondem apenas a alternâncias de canal (seleção
multicanal).

Perfil: O usuário deve escolher o perfil (professor
ou aluno) no qual o programa deve ser exibido (Figura 8).
Esse perfil define diferentes formas de apresentação do
conteúdo base e a utilização de recursos interativos
diferentes para cada perfil. Após a escolha, a aplicação
deixará disponível um conjunto de mecanismos de
interatividade disponíveis para aquele perfil. Por exemplo,
se o perfil professor é escolhido, os recursos de dicas,
créditos e legendas (interatividade local) serão
disponibilizados para o telespectador.
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Figura 8: Tela para escolha do perfil do usuário. A caneta
representa o professor e é acionada pelo botão azul. O conjunto

de lápis de cor representa o aluno e pode ser selecionado por
qualquer um dos botões de cores. Se nenhuma opção for acionada,

o programa assume o perfil aluno como padrão.

Seleção Multicanal: Esse tipo de recurso pode ser
amplamente utilizado no programa “Turma da Árvore”, pois
existe uma preocupação de produzir vídeos nas próprias
escolas e disponibilizar esses vídeos junto com a
programação. O único problema para programar uma
solução genuinamente multicanal é a disponibilidade de
múltiplos canais associados a um único programa, o que
não é incentivado pelo SBTVD. A solução para o uso desse
tipo de recurso foi utilizar a banda de apenas um único
canal através da redução da resolução dos vídeos que são
“colados” em molduras (imagens) para se adequar ao
tamanho da tela de apresentação. No programa piloto a
“seleção multicanal” foi implementada nas passagens para
os Blocos 2 e 3. Em ambos as passagens, foi deixada uma
opção padrão (default) no caso de não haver uma seleção
de opção do usuário durante o intervalo disponível para a
interação.

4.3.3. INTERATIVIDADE PERMANENTE

Os mecanismos de interatividade permanente são
mecanismos síncronos que além de depender do canal de
retorno dependem de respostas em “tempo real”.  Nessa
categoria, o mecanismo mais tradicional baseado em troca
de mensagens instantâneas (chamado aqui de
intercomunicador) foi incluído no programa.

Intercomunicador: O intercomunicador para o
programa “Turma da Àrvore” é uma aplicação estilo cliente-
servidor que permite a conexão a um servidor de chat para
troca de mensagens entre os telespectadores conectados.
A aplicação oferece um teclado virtual similar ao de um
celular com o objetivo de possibilitar a digitação das
mensagens (chat textual). A interface de usuário desse
aplicativo pode ser vista na Figura 09 observe que o foco
do vídeo é diminuído dando espaço ao local para troca de
mensagens. O teclado virtual implementado buscou facilitar
a ação do usuário, aproveitando-se de sua familiaridade
com o estilo de interface dos aparelhos celulares.
Entretanto, foi possível rapidamente perceber que esse
mecanismo é bastante agressivo a ergonomia do usuário.

O chat destinado ao público infantil utiliza a mesma
sistemática do chat textual, porém com o uso de ícones ao
invés de mensagens de texto.

Figura 9: Tela do Chat textual. O chat textual é um mecanismo
explorado por professores para discussão de como utilizar esse

tipo de recurso em sala de aula. O objetivo é promover a
aproximação e trocas de experiências entre professores de escolas

públicas e privadas que façam uso do aplicativo.

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Um dos desafios na adaptação do conteúdo
originalmente produzido para TV é a especificação de um
modelo não-linear. Muitas reuniões com o pessoal de
criação foram realizadas no intuito de esclarecer quais seriam
os novos serviços disponíveis com a adoção da TVDI. A
promoção do entendimento comum é fundamental para o
processo de adaptação do conteúdo.

Os recursos disponíveis para modelagem de
software são inúmeros em termos de metodologias,
diagramas e ferramentas. Porém, totalmente alheios ao
mundo da Comunicação. Por isso, é necessário adequar
necessidades de Engenharia de Software com a linguagem
televisa tanto em termos de artefatos como em termos de
processo.

A literatura carece de respostas nesse sentido. Sendo
assim utilizamos uma solução baseada na adequação dos
diagramas de casos de uso e de atividades UML Os
diagramas de atividades UML utilizam um esquema simples
para ordenação de ações e não diferem muito dos
fluxogramas utilizados por diretores de produção para
auxiliar no gerenciamento de atividades de pós-produção.

Todo o sequenciamento dos segmentos/blocos do
programa foi especificado através de diagrama de atividades
UML, o que permitiu modelar e delimitar claramente os
direcionamentos possíveis dos segmentos/blocos do
programa, assim como os pontos onde existem mecanismos
de interatividade. Este diagrama utiliza uma linguagem de
comunicação simples e de fácil entendimento. Porém, a
utilização desses diagramas como único recurso para
descrever programas interativos é insuficiente. Também é
necessário definir modelos de processo que melhor
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acomodem as atividades do processo de produção de TV e
desenvolvimento de software para guiar o
desenvolvimento.

Outros resultados importantes oriundos dessa
experiência criativa de adaptar conteúdo linear para a versão
digital e interativa são:

Regionalização do Conteúdo. O programa
representava uma experiência bem sucedida de um programa
de TV no contexto escolar, envolvendo a participação e
acompanhamento de professores e alunos de três escolas
na concepção e produção do programa. Desse modo,
tornou-se importante a produção mais individualizada de
conteúdo para um público especifico.

Modelo de Interatividade. Embora o programa não
fosse originalmente interativo, o ritmo da narrativa permitiu
identificar facilmente pontos de decisão que não apenas
favoreceriam a interatividade como também fariam com que
o programa se encaixasse no modelo de interatividade previsto
no edital do SBTVD – ideal para uma experiência piloto.

Geração de Componentes Reutilizáveis. Um dos
resultados da produção do programa digital foi uma série
de componentes gerados (seqüências de vídeo, imagens,
seqüências de áudio) que podem ser reutilizados para a
produção de conteúdo voltado a outras plataformas de
acesso (Web, DVD e TVDI) – esta estratégia é fundamental
dentro do processo de convergência digital, onde o acesso
a um mesmo conteúdo pode ser realizado através de diversas
plataformas. Uma vez que o custo de produção do vídeo é
relativamente alto (tanto em termos de tempo de produção,
quanto em pessoal e materiais envolvidos), o reuso desse
conteúdo é uma das soluções mais viáveis neste momento
de transição de programas de TV para TVDI.

A experiência com o programa “A Turma da Árvore”,
além de colaborar como teste piloto na integração de
diferentes níveis de interatividade dentro de um mesmo
programa, nos ajudou a evidenciar um campo promissor
para desenvolvimento em TVDI: Educação infantil. Agregar
aspectos lúdicos ao conteúdo educacional é uma forma de
tornar conhecimento mais sedutor e acessível às crianças.
A inserção de jogos educativos como complemento do
programa de TV infantil é um mecanismo que estimula o
aprendizado e envolve o público.

Vale ressaltar que nossa experiência de
desenvolvimento com “A Turma da Árvore” foi executada
em duas etapas distintas. A primeira etapa utilizando o
ambiente de autoria de sistemas hipermídia MAESTRO [19]
como plataforma de implementação. A segunda etapa
utilizando o padrão DVB [20] com o middleware MHP [04].
Atualmente, a versão interativa “A Turma da Árvore” está
passando por um processo de testes de usabilidade no
intuito de avaliar os objetos de interface associados aos
dispositivos de interação.

Por fim, as potencialidades suportadas pela
tecnologia de TVDI certamente irão alterar a próxima geração
de programas televisivos estendendo as fronteiras da

interação. O telespectador (ou i-telespectador) atualmente
passivo assumirá uma nova postura, onde é permitido
decidir, opinar, escolher, comprar, dialogar, navegar. O
diferencial desse novo formato de programa de TV é oferecer
ao usuário uma série de serviços interativos. Embora o
trabalho apresentado ainda esteja em âmbito acadêmico, o
objetivo é mostrar que é possível adaptar conteúdos
convencionais para TVDI e também mostrar o quão
complexo é esse processo. Em nossa opinião o grande
diferencial para o desenvolvimento de aplicações para TVDI
está justamente nesse ponto e o grande desafio é produzir
e adaptar conteúdo para esse novo veículo de comunicação.
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