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1. INTRODUCAO

Resumo: ATelevisdo Digital elnterativa (TVDI) deverevolucionar o mundo
das midias digitais de forma similar a insercéo da televisao ha cinglenta
anos ou a W\eb na Ultima década. Na fase atual de discussio do tema, €
importante ndo apenas considerar aspectos técnicos, como também os
impactos sociais dessa tecnologia no nosso Pais. O governo brasileiro
coloca a educacéo como area prioritaria para desenvolvimento de
programas de TVDI no contexto de inclusdo digital. Porém, o que pode
ser feito em termos de TVDI ainda € pouco conhecido por educadores e
produtores de contelido educativo. Este artigo aborda a utilizagéo da
TVDI como ferramental para Educacao Infantil. Paratanto, o artigo discute
as principais licdes aprendidas em uma experiéncia real de
desenvolvimento de um programa piloto para TVDI: o programa“ A Turma
da Arvore’ .

Palavras-Chave: sistemas Multimidia, Televisdo Digital e Interativa,
Educacao 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 thistechnology 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 digita é ainda
dominada pela difusdo (broadcasting) por satélite e cabo.

O desenvolvimento tecnol égi co das Ultimas décadas
contribuiu para dinamizacéo do processo de comunicacéo
entre os homens. A maquinafotogréfica, o cinema, o rédio,
o televisor e, mais recentemente, a Web tiveram papéis
fundamentais na histéria da comunicacdo e da veiculacdo
deinformacéo nasociedade. Deformasimilar ainsercéo da
televisdo ha cingienta anos ou a Web nos anos 90, a
Televisdo (TV) Digital deve provocar uma revolucéo nos
meios de comunicacdo de massa nos proximos anos.

O foco principal desses modelos de difusdo tem sido a
oferta de uma TV “multi-canal” ao invés da busca da
melhoria da qualidade das imagens transmitidas.
Provavelmente, este cenério deve seguir sem grandes
mudangas, até que os sistemas atuais de difusdo terrestre
anal6gicos sejam substituidos pelos digitais.

De forma diferente dos model os anteriores, o foco
daTV digita terrestre esta natransmissdo de som eimagem
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de ata qualidade, nos servicos interativos e em outras
funcionalidades avancadas. Dentre essas funcionalidades
podem ser citadas a possibilidade de armazenar segmentos
de video em um disco rigido, de pausar apresentacdes ao
vivo e evitar os anincios comerciais associados a
programacéo. Vale ressaltar que as funcionalidades
disponiveis aos tel espectadores vao depender diretamente
da capacidade de componentes de hardware e software
gue compbe o sistemade TV digital implementado.

A passagem a0 sistemadigital deve também alterar
aformacomo aqual as pessoas assi stem aos programas de
TV, sobretudo pelas potencialidades que o mundo digital
oferece. Por exemplo, usando atransmissao digital € possivel
reduzir a taxa de bits associada ao sinal de video a,
aproximadamente, 1/6 daquela utilizada na transmisséo
anal 6gica atual, sem perda de qualidade [01]. Com isso, a
banda excedente pode ser aproveitada para oferecer outros
servicos aos telespectadores, tais como Video sob
Demanda (VoD), TV deAltaDefinicdo (HDTV) TV Digital
Interativa(TVDI).

A migracdo do sistemaanaégicode TV paraodigita
envolve ainda a adequacdo das redes de transmissao
(transmissores, antenas, torres, etc.) e dos receptores dos
sinais de video. Do lado da recepcdo, a incorporacéo de
set-top-boxes (STBs) ou decodificadores aos televisores
anal6gicos deve ser feita numa primeira etapa, até que
aparelhos ja preparados para a recepcao digital estgjam
disponiveis. Do lado da transmissdo, abre-se a
possibilidade de que fluxos de dados contendo informacgdes
associadas aos programas (0 chamado data broadcast)
sejam adi cionados aos sinai stransmitidos. Essas mudancas
devem permitir o aparecimento de novas aplicacdes e
servi¢cos aos “novos” telespectadores? desse tipo de
transmissdo. Entretanto, vale ressaltar que as aplicacdes e
servicos oferecidos deverdo levar em conta diversos
aspectos, tais como o modelo de negécios a ser
implementado pelas emissoras de TV, as questes de
regulamentacdo e ainda, a infra-estrutura em termos de
hardware, software e canal de interatividade que serdo
exigidos para que 0 usuario tenha acesso a essas hovas
aplicacdes e servicos. Apesar da relevancia de todas as
outras questfes levantadas, apenas aquelas ligadas ao
canal de interatividade serdo abordadas neste artigo.

O cand de interatividade pode ser definido como a
partedo sistemade TV digital que permiteque cadausuario,
individualmente, intergja com os programas (aplicactes)

! Banda é basicamente a capacidade de informag8o que pode trafegar
por um determinado canal de conexdo (fio ou cabo) num periodo de
tempo especifico. Quanto maior a largura de banda, maior a
guantidade de informag&o que pode trafegar na rede.

2De forma mais precisa, a denominagéo correta neste caso deveria
ser usuario. Isto porque, diferentemente da TV convencional onde
o telespectador apenas assiste aos programas difundidos pelas
emissoras, na TV digital € possivel construir programas (na verdade,
aplicagdes computacionais multimidia) que convidem o usuario a
interagir com o contetdo que esta sendo difundido.
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encaminhando ou recebendo informacdes e solicitacbes
dos componentes do sistema (emissoras, provedores de
servico, provedores de rede ou outros usuérios). Dentro
do cenario de convergénciadigital, o cana deinteratividade
implica na integracdo de dois grandes segmentos da érea
de comunicacgdo: as redes de televisdo e as redes de
telecomunicacdes.

A parte do sistema voltada a interatividade esta
efetivamente associadano uso de dois canais— o de descida
e 0 de retorno — um em cada sentido da comunicac&o,
conformeilustrado na Figura01.

Interface I Canal de Descida no Canal de !
Camada de 5 Radiodifus&o (TS) i
Transporte 4 - Broadcast H
com Qutras 2! - Unicast Locd de

Redes 2 inleral_i_%da_ de
o =i}
e
‘@ & |
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i Redes de Telecom ‘
Canal de Interatividade

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

O cana de descida estabelece a comunicacdo no
sentido dos produtores de contetdo e aplicacdes para os
usuérios. O cand deretorno tem um fluxo no sentido inverso,
isto €, dos usuérios para os outros componentes e compreende
quaquer tecnologia de rede de acesso de telecomunicacdes
gue estabeleca a comunicacdo entre essas partes.

Além da questdo da transmissdo e recepcdo dos
sinais, outro ponto a ser estudado no processo de migragéo
da TV analdgica para a digital é a reestruturagéo do
contelido que sera transmitido. O contelido além de ser
adequado fisicamente (em termos de formatos, codificacéo
etransmissdo) também deve ser adequado ao novo modelo
proporcionado por essa nova infra-estrutura de
disseminacdo de contelido audiovisual. Dessa forma, um
programa televisivo deixa de ser uma sequiéncia de
segmentos (blocos) para se tornar contelido audiovisual
nao-linear, multimidiae multiplataforma® . Neste sentido, o
potencial daTVD expande o proprio conceito de programa
de TV tornando-o também um aplicativo de computador.
Um aplicativo dotado de novas nuances e novas
preocupagdes que ndo apenas afetam o processo de
producdo como também o formato do produto final.

Um novo cendrio de possibilidades se abre com a
TVDI, especialmente para 0 ensino a distancia. Essa

3 Contetido digital projetado para convergéncia, isto €, para ser acessado
de diferentes pontos de acesso, explorando de cada ponto (plataforma)
a melhor maneira de informar o usuério. E importante salientar que
os diferentes pontos de acesso (PC, TV, celular) exigem uma adequagéo
conceitual do contetido o tornando adequado ao dispositivo e completar
em relagdo ao contexto global da informag&o.
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constatacdo pode ser percebida na “empolgacdo” dos
especialistas e pesquisadoresdaédrea. “ Sea TVDI setornar
algo atraente, e isso vai acontecer, podemos fazer com
gue a televisao, que até aqui tem significado um problema
para a Educacdo, setorne parte de varias solucdes’. Esse
comentério de Ronaldo Motaem recente noticia divulgada
no sitio daAssociacdo Brasileira de Educacéo a Distancia
— ABED* demonstra as expectativas causadas pela TVDI
no ambito da Educacdo. O préprio governo brasileiro coloca
a Educac&o como érea prioritaria para desenvolvimento de
programas de TV DI no contexto deinclusdo digital. Porém,
enquanto aspectos técnicos ligados a infra-estrutura
tecnol6gica sdo amplamente discutidos e noticiados na
midia, a discussdo do potencia da TVDI em termos de
utilizac8o préticaainda € timidamente debatida. Em outras
palavras, educadores, produtores de contetdo e
programadores graficos continuam se perguntando o que
épossivel criar em termos de programas paraTVDI?

Este artigo apresentaa gumas li¢des aprendidas com
arealizac8o deum programapiloto paraaTVDI. O trabalho
coloca em destague um dos grandes impasses atuais para
ageracéo de contelido: a obrigatoriedade de se utilizar um
canal de retorno para permitir a construcéo de aplicagoes
interativasnaTV. A intencéo do artigo ndo élevantar pontos
meramentetécnicos e sim, arelacdo entre aimplementacdo
deum canal deretorno e o grau de interatividade oferecido
pelas aplicacbes. Paratanto, utilizando-se de um programa
no contexto da educagéo infantil, o artigo apresenta quais
os diferentes niveis de interatividade que poderiam ser
explorados pela TV interativa com a utilizagdo ou n&o de
um canal de retorno.

O traba ho esta assim estruturado: A primeira segao
apresenta a introducéo; a se¢do 2 retine informagdes que
caracterizam o cend&rio atual emtermosde TV digital; asecéo
3 apresenta 0 conceito de interatividade e discute os
impactos da infra-estrutura (cana de retorno) nas opcdes
de interatividade; a secdo 4 apresenta um estudo de caso
onde desenvolvemos contelido audio visual interativo
visando a educacdo infantil através de uma aplicacdo de
TVDI; e, por fim asecdo 5 apresentaas consideracdesfinais.

2. TV piciTAL: CENARIOATUAL

A tecnologiada TV digital estaatual mente presente
em pouco mais de umadezena de paises, tais como 0s paises
da comunidade européia, o Japdo, a Coréia, a Austrdlia,
além dos Estados Unidos [01]. Para os paises que estdo
iniciando o processo de introducéo desta tecnol ogia (como
aquelesdaAmérical atina), torna-se fundamental entender
qual tem sido a resposta da populacdo a esta tecnologia e
0s principais desafios para a utilizacdo plena das
potencialidades deste novo modelo comunicagéo. Além
disso, a andlise dos resultados obtidos em outros paises

4Portal ABED -
http://www2.abed.org.br/noticia.asp?Noticia_ID=151

deve servir de base para uma série de decisdes sobre quais
0s model os de servico, de negdcio e tecnol 6gicos devem ser
adotados para garantir o sucesso e a viabilidade econébmica
dosistemade TV digita aser implantado no Brasil.

A implantacdo de um sistemade TV digital exigea
aderéncia a algum padréo existente ou o desenvolvimento
de um padréo proéprio. Atualmente, trés padrbes de TV
digital dominam o mercado mundial: o americano, ATSC
(Advanced Television Systems Committee) cujo ponto forte
€ a preservacdo da qualidade de som e imagem [02]; o
japonés, 1SDB (Integrated Services Digital Broadcasting)
cujo ponto forte é aconectividade [03] €; o europeu, DVB-
MHP (DigitalVideo Broadcasting Multimedia Home
Platform), que prioriza o contetdo interativo [04]. A
geografiadaimplantagdo de cadaum desses padrfesreflete
a abrangéncia dos principais pdlos de desenvolvimento
tecnol gico, 0s quais possuem seu proprio padréo etentam
influenciar a maior quantidade possivel de paises a
utilizarem os mesmos.

Outro fato importante a ser observado € o tratamento
do cand deinteratividade em cadasistema. Pode-sedizer que
0 processo deimplantaco do sistemade TV digital namaioria
dos paises ocorreu sem que houvesse uma discussao
aprofundada sobre as questfes relativas ao canal de
interatividade[13]. 10 ocorreu porqueamaioriadapopul acéo
desses paises j& possuia acesso a servigos Internet de banda
largae com isso, os sistemas de TV simplesmente utilizam a
infra-estrutura de comuni cacdo existente paraimplementar o
cana deretorno [01]. A propriataxaparautilizacdo do canal de
retorno congtitui-se, muitas vezes, numa forma de afastar os
usuérios dos servicos oferecidos pelo sistema. Em outras
palavras, 0 sucesso dos servigos interativos esté diretamente
ligado a0 custo e a abrangéncia da solucdo da rede que da
suporte ao canal de retorno.

Assim, pode-se afirmar que grande parte das
pesquisas envolvendo aplicacfes interativas para TV
digital tem ocorrido em ambientes de testes que n&o tem
como avaliar de maneira adequada a questdo da
interatividade e ainda, os testes realizados estéo longe da
realidade encontrada em grande parte dos paises para o
acesso as redes de tel ecomunicaces.

Além dadificuldade daimplantagdo de um canal de
retorno vidvel paraapopulagéo, os paises aindaenfrentam
umartransi¢do bastante lentaparaa TV digital. Mesmo nos
paises em que a populagdo apresenta um poder aquisitivo
maior que amédiamundial, os resultados quanto ao uso do
canal de retorno ndo tem sido estimulantes. 1sso, mesmo
no caso de paises como Suécia, Alemanha e Holanda, nos
quais a area atendida pela TV digital ja ultrapassou a
atendida pela televisdo analdgica. Portanto, a decisdo de
implantar um ou outro padréo de TV digital develevar em
conta muito mais do que fatores puramente técnicos. E
preciso conhecer 0s reais anseios da populagéo, a relacéo
infra-estrutura necessaria ver sus infra-estrutura disponivel
para a implantagio do sistema. E necessario também que
sejam discutidos os tipos de servigos a serem
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disponibilizados e quais osimpactos dessa decisdo nainfra-
estrutura. Equacionar essas variaveis ndo € um processo
simples e talvez, por isso essa decisdo é discutida
exaustivamente pelos governos de paises que ainda se
preparam paraentrar no mundo da TV digital.

No Brasil ndo é diferente. Muito tem se discutido
sobre o potencial dessanova TV como um instrumento de
inclusdo digital. Hoje, 90,3% das residéncias brasileiras
contam com ao menos um televisor, deacordo com o IBGE®.
Paraseter umaidéia, nemoradio (87,8%), o telefone (66,4%)
Ou mesmo o saneamento basico (68,9%) alcancam tantos
brasileiros como a TV. Em contrapartida, a Internet
residencia aindaé privilégio de menos de 10% dapopul agéo
brasileira®. Esse cenario torna ainda mais complicada a
decisdo de qual padréo seria mais adequado para o Brasil.
Entretanto, € possivel constatar que o canal de retorno nao
pode ser visto como mais um “divisor de aguas’ entre os
gue podem e 0s que ndo podem ter acesso a tecnologia no
Pais. ParaumaTV digital Interativainclusiva, é necessario
que o contetido produzido sejaacessivel atodas ascamadas
da populacdo. Paratanto, a geracdo de contelido interativo
deve ser vislumbrada para um cen&rio que ndo exija a
presenca explicita de um cana de retorno.

Neste trabalho, essa questéo é abordada através da
producédo de um conteldo interativo sem exigénciade canal
de retorno. O conteldo, direcionado a educacdo infantil,
foi gerado apartir de um programatel evisivo convencional
com narrativa linear. O contetido foi entdo modificado de
forma a convidar os usuarios (alunos ou professores) a
interagirem com o programa aterando componentes e a
sequéncia da narrativa apresentada.

3. INTERATIVIDADE

A grande revolugéo da TVDI € a possibilidade de
interatividade, isto €, de of erecer aos usuarios (e ndo apenas
telespectadores) contelido com o qual ele possa interagir.
Em outras palavras, oferecer contelido onde 0 usuério possa
fazer escolhas, demonstrar opinido e até mesmo se
comunicar com outros usuarios conectados. Todavia, ndo
h& uma defini¢do consensual para o conceito de
interatividade.

O histérico apresentado por GillesMultigner em [06]
ajuda a compreender melhor a diversidade de idéias
envolvendo o conceito de interatividade. O conceito de
“interacd0” vem daFisica, foi incorporado pela Sociologia,
pelaPsicologiaSocial e, finalmente, no campo dalnformética
transmuta-se em interatividade. Em outras &reas, como na
Comunicagdo, a interatividade é vista como uma agéo do
receptor que modifica o contelido de uma mensagem. Na

5 Portal do IBGE - http://www.ibge.gov.br/

6 Diversos indicadores sobre o uso das Tecnologias da Informagédo e
da Comunicagdo no Brasil sdo fornecidos pelo Centro de Estudos
sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicag8o. CETIC.br -
http://www.cetic.br/usuarios/tic/2006/index.htm

Educacdo e naPsicologia, interatividade é entendida como
uma troca entre duas ou mais pessoas. A interatividade
pode ainda ser entendida como a capacidade de um
interlocutor intervir material mente no contetido ou naforma
de uma dada mensagem [07]. Dessaforma, a possibilidade
do telespectador/usudrio intervir nagrade de programagao,
na exibicdo de um programa, ou até mesmo, na forma de
algum elemento do contetido é apresentado podem ser
consideradas como opcdes deinteratividade. Por outro lado,
em TVDI as opgdes de interatividade estdo fortemente
ligadasainfra-estrutura utilizada paradifusdo e, sobretudo,
apresenca de um canal de retorno.

Algunstrabalhosrecentesnaareada TV DI apontam
também para um novo modelo de interatividade, baseado
na personalizacdo de conteido [08]. A idéia é criar uma
infra-estrutura de coleta de informacdes de perfil de
programas e de usuérios para a geracdo de programacao
personalizada. Desse modo, o programade TV pode utilizar
informagdes de perfil dos telespectadores como entrada
no seu processo de producdo e formatacdo. Essa
possibilidade de interferéncia na producdo do contetdo
n&do se encaixa no modelo de comunicagdo de massa atual,
cujo icone é a TV aberta. Assim, € de se esperar que 0
panorama de servicos interativos disponivels no sistema
digital altere brevemente o model o de produgéo de contelido
para TV gque conhecemos hoje em dia.

3.1. CaANAL DE RETORNO X |NTERATIVIDADE

O modelo de servico associado a TV digital se
diferencia bastante daguele da TV anadgica. No modelo
anal 6gico, geralmente o tel espectador irdse comportar como
um “usudrio passivo”, isto €, sem poder de decisdo sobre o
contetido apresentado. A interagdo entre 0 usuério e a
programagdo se da através de algum outro meio de
comunicagdo (telefone, Internet, etc.), mas ndo com o
contetido transmitido e apresentado momentaneamente em
sua TV. Nesse modelo, as tarefas do usuério se resumem a
selecionar canais, aumentar o volume e ajustar as
configuracdes de seu televisor, por exemplo. Mais
recentemente, alguns programas tém convidado os usuarios
ainteracdo através de mensagens enviadas asradiodifusoras
utilizando, deformaassincrona, outros mei os de comunicacéo
eletrénicas (e-mail, SMIS, por exempl o).

ATV digital traz consigo um novo modelo de servico
gue torna possivel a existéncia da interatividade com o
contetido transmitido. Na verdade, o contelido transmitido
pode se tornar uma aplicagéo interativa com a qual um
usuario (e ndo um mero tel espectador) podeinteragir. Nesse
novo modelo, um canal de retorno pode ser utilizado para
estabelecer a ligacdo dos aparelhos receptores com as
operadoras de TV, provedores de servicos, redes e até
mesmo, outros usuarios. Como conseqiiéncia, uma
emissorade TV passa a assumir uma postura mais ampla,
comportando-se como uma produtora de conteddo
multimidiae de servicos, passando também enviar e receber
periodicamente dados dos “agora usuarios” (antigos
telespectadores) dos servicos associados aos programas
interativos que estdo sendo difundidos (Figura 2).
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Umsistemade TV digital pode oferecer basicamente
dois niveis de servicos interativos. sem canal de retorno e
com canal de retorno.

Escolher 0« Responder ° Menu

Figura 2: Interface de um programa de TVDI para multipla
escolha do usuario. Fonte: [09] Péag. 7.

Os servigos interativos sem canal de retorno séo
periodicamente transmitidos ao usuario na forma de um
carrossel de dados[20]. Ao usuério cabe apenas sel ecionar
qual dos servigos transmitidos sera efetivamente utilizado.
Sua interacdo € local, no sentido que ela estabelece a
comuni cagdo apenas entre 0 usuario e o receptor do sinal e
portanto, ndo existe umainteracao do usuario com 0s outros
componentesdo sistema. Assim, ainteracdo ocorre deforma
semel hante aquel a associada a aplicacbes em CD-ROM ou
DVD, nas quaistodos os dados necessari os paraaexecucao
estdo | ocalmente armazenados nessas midias. Sdo exemplos
de aplicacdes interativas sem canal de retorno: guia
eletronico de programag&o ou EPG (Eletronic Programming
Guide), informativos textuais, jogo monousuario e
informactes extras em programas.

No modo com canal de retorno o usuario tem a sua
disposicao uma série de servicos que podem estar ou ndo
agregados a programacao exibida no momento, mas que
exigem a comunicacdo do usuédrio com componentes do
sistema “geograficamente distantes”, tais como as
emissoras, provedores de contelido e outros usuérios. A
interacéo é realizada de forma semelhante ao que éfeito em
uma aplicacdo Web, na qual componentes podem ser
recuperados a medida que 0 usuario interage com a
aplicacdo em execucdo. O canal deretorno permite aoferta
deinimeras possi bilidades de servicos, tais como 0sjogos
interativos multiusuérios, servicosdelocalizacdo interativa,
programas de comunicacdo interpessoal, navegacéo Web,
servicos bancarios (homebanking) e compraspelaTV (I TV-
commerce). A interatividade proporcionada por sistemas
com canal de retorno tem ainda como requisitos
fundamentais o bom desempenho dos servidores de
retaguarda e uma logistica eficiente dos provedores de
servigos. Por exemplo, durante o anincio de um produto
bastante atrativo, milhares de usuarios poderiam
simultaneamente enviar solicitacdes de compra aos
servidores de retaguarda. 1sso obriga que os mesmos sejam

dimensionados para suportarem a demanda. Em adicdo, a
cadeia de provedores deve prover uma logistica eficiente,
incluindo uma rede de distribuicdo fisica adequada que
possa rapidamente entregar 0s produtos aos usuarios.

3.2. NiVEIS DE INTERATIVIDADE

Uma primeira abordagem para determinacdo de
diferentes niveis de interatividade evidencia aspectos de
navegabilidade. A navegacdo reflete aforma com aqual o
usu&rio manipula os objetos e fungdes oferecidas pela
aplicag@o. Na proposta de Rhodes e Azbell [10] existem
trés niveis de interatividade em aplicacdes envolvendo
videosinterativos: (i) nivel reativo; (ii) nivel coativo e (iii)
nivel proativo.

No nivel reativo, o usuario tem pouco controle sobre
a estrutura do contelido apresentado, uma vez que opgoes
e feedback sdo dirigidos pelo programa e ndo orientados
aos seus usuarios. Um exempl o dessetipo deinteratividade
s80 anuncios apresentados num determinado momento da
exibicdo do video.

No nivel coativo, 0 usuério tem a possibilidade de
controlar aseqiiéncia, o estilo e o ritmo daaplicacdo. Dessa
forma, ele tem maior participacdo e poder de decisdo no
contelido da aplicacdo. Nesse nivel € possivel para o
usuario solicitar informacdes sobre determinada
personagem ou ainda, escolher um idioma ou um angulo
para visualizacédo do contelido.

No nivel proativo, o usué&rio é colocado como o
controlador tanto a estrutura, quanto o contetdo da
aplicagdo. Os programas nos quais 0 Usudrio é capaz de
escolher o final sdo exemplos tipicos que possuem esse
nivel deinteratividade. Demetriadis e Cadoz [11] trazem a
propostade RhodeseAzbell [10] parao dominio desistemas
de aprendizagem. Nesses sistemas, devem ser
considerados: (i) os impactos dos niveis de interatividade
nos objetos de interface utilizados e (ii) como a
interatividade influencia o aprendizado dos usuarios (ou
aprendizes).

A classificacdo sugerida pelo CPgD (Centro de
Pesguisa e Desenvolvimento em Telecomunicagdes), no
contexto dos projetos envolvendo a defini¢cdo do Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital (SBTVD), estabelece trés
niveisdeinteratividade[12]: (i) locdl; (ii) intermitentee(iii)
permanente’. Esses niveis refletem basicamente a
necessidade ou ndo do uso canal de retorno pela aplicacdo
associada aos programas de TV. Além disso, esses trés
cenérios aternativos funcionariam como uma base inicia
parao modelo de exploragdo da TV digital no pais[13].

A interatividadelocal utilizamecanismos carregados
localmente no STB ou receptor digital de TV. AsinformagBes
a serem consumidas ndo séo solicitadas diretamente pelo
telespectador, pois ja estéo associadas aos programas no
sinal de audio e video transmitido pela radiodifusora. O
exemplo maiscomum dainteratividadelocal japresente na
quasetotalidade dospaisesquejaimplantaramaTV digita
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€ a consulta a um guia de programacdo das emissoras.
Outras possibilidades sdo a adicdo de audio adicional ou
legendas em outro idioma (extras), informacfes diversas
(como informagdes histéricas e geogréficas como pode ser
visto no aplicativo mostrado na Figura 2) e downloads de
pequenos aplicativos.

A interatividade intermitente esta associada as
funcionalidades disponibilizadas por um periodo de tempo
pré-determinado, durante a exibicdo do programa. Essas
funcionalidades sdo, geralmente, dependentes de contexto
e podem estar associadas ao contetido do programa. Nesse
nivel de interatividade ha a necessidade de um canal de
retorno para que seja estabelecida uma comunicacéo
assincrona do telespectador com a emissora de TV. Uma
possibilidade é que as informacBes geradas pelo
telespectador sgjam armazenadas no STB e s6 depois
enviadas as emissoras ou provedores de servico. O cand
deretorno, que poderiaadotar diversas solugdes (taiscomo:
radio, banda-larga, telefoniafixaou celular) ndo possuiria
os requisitos de laténciaminima e ndo fariaa comuni cagéo

em tempo real, sendo inadequado para aplicacdes que
necessitem de processamento imediato. Alguns exemplos
de aplicagdes com interatividade intermitente sdo as de
votag8o (enquete), correio eletrénico (ndo instanténeo),
comeércio eletrénico pela TV e TV-Gov, para prestacéo de
servicos publicos. Dependendo da capacidade de
transmissdo livre nabanda, ainda é possivel pensar nacarga
de aplicacbes ou jogos e mesmo, videos sob demanda.

A interatividade permanente envolve mecanismos
de interagdo sempre disponiveis ao telespectador durante
a exibicdo do programa. Na interatividade permanente o
canal de retorno estabelece uma comunicagéo sincrona do
usudrio com a emissora de TV provedora do servico,
ocorrendo com laténcia minima e em tempo real. Sendo
assim, sdo permitidas aplicacbes como mensagens
instantaneas, servicos bancarios, jogos multiusuarios e
acesso a Internet.

A Tabela 1 resume as demandas sobre o0s canais de
retorno e 0s novos servicgos disponiveis nos trés niveis de
interatividade apresentados.

Tabela 1: Caracteristicas dos Niveis de Interatividade. Fonte: [12] Pag. 19.

Interatividade Canal de Retorno

Novos Servigos

Local Ausente

Guia de programacao, extras, informacdes adicionais, downloads de apli-
cativos, datacasting, multicamera (em SDTV)

Intermitente Comunicacao assincrona (nao

é tempo real)

Votagéao, correio eletrénico, comércio eletronico pela TV, TV-gov, downlo-
ads sob demanda

Permanente Comunicacao sincrona (em

tempo real) ternet

Mensagens instantaneas, jogos on-line, servicos bancarios, acesso a In-

3.3. INFRA-ESTRUTURA PARA |NTERATIVIDADE

E possivel notar que o fator determinante para
promover mecanismos de interatividade coativa e proativa
€ justamente a presenca do canal de retorno no sistema de
TV digital implementado. Sem apresencaexplicitado canal
de retorno no sistema, as aplicaces s poderdo utilizar a
interatividade reativa. Porém, isso ndo limitaaaplicacéo em
termos de possibilidades de interatividade. Muitas
possibilidades podem ser oferecidas aos usuarios sem a
necessidade do canal de retorno com dados disponiveis
localmente. Muitas aplicacdes, tais como jogos de
perguntas e respostas ou informagdes adicionais podem
ser oferecidos apenas explorando o fluxo de dados
recebidos (canal de descida).

3.4. Discussio

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

Conforme exposto, aimplementacéo dos niveis de
interatividade coativa e proativa exige sempre a utilizacdo
de um canal de retorno. Neste caso, como contrapartida a
infra-estrutura mais cara e complexa implementada, os
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usuarios passam a ter a sua disposicéo aplicacfes mais
sofisticadas e, possivelmente, mais atraentes aos seus
olhos. Além disso, tais aplicacBes também tendem a ser
maisatrativas aosinvestidores, umavez que podem of erecer
servicos de comércio eletrénico, bancérios, jogos e
download de produtos.

Embora a utilizacdo 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, ndo deve ser uma decisdo
excludente. Nos paises da América Latina a decisdo mais
viadvel para o cana de retorno indica a infra-estrutura das
telecomunicagdes, em particular a rede telefbnica, como
meio deinterligar ostel espectadores as operadoras. Porém,
as operadoras devem ter em mente que boa parte da
populagdo ndo tera acesso a infra-estrutura ou aos pacotes
de servigos of erecidos de forma paga. Desse modo, o canal
deretorno ndo pode ser um fator determinante para o acesso
aos conteldos interativos dos programas, que podem e
devem proporcionar diferentes niveis de interatividade.

Além das questBestécnicasligadasainfra-estrutura,
a interatividade também deve considerar o modelo
conceitual do programade TV DI. E comum em tecnologias
recentes buscar a maximizacdo da utilizacdo de todos os
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recursos oferecidos. Em TVDI o programa de TV € a
prioridade e atecnologiadeve ser utilizada como formade
complementacdo e melhoria de recursos disponiveis no
model o atual de producéo de contelido televisivo. Priorizar
0 modelo conceitual é fazer uso de forma consciente dos
niveis de interatividade atendendo as restri¢cdes técnicas e
respeitando o formato do programade TV.

No intuito de abordar as questes discutidas na secéo
3, gpresentamaos um estudo de caso na secéo seguinte, o qual
cons deraaimplementacgo das vérias opgles deinteratividade
dentro de um mesmo programa de TV. E importante sdlientar
gue os resultados obtidos sfo frutos de uma experiéncia em
conjunto de especialistas em software, pedagogia e
comunicagdo, procurando mesclar o conhecimento técnicocom
asengbilidade dos autores do programade TV.

4. O ProGRAMA “ TURMA DA ARVORE”

Em primeiro lugar éimportante ressaltar o contexto
do programa abordado: Educacdo Infantil. Utilizar
tecnologias digitais como recurso educacional néo é
nenhuma novidade, e existem vérias experiéncias que
destacam o uso do computador no ensino adistancia[14,15].
Porém, como sera aincorporacdo do uso da tecnologia de
TVDI como meio paraensino adistancia?

O primeiro ponto positivo da nova tecnologia é a
forma de acesso a informagdo. A popularidade da TV ja
incorporada ao cotidiano dos lares brasileiros € um grande
aliado nareducdo de barreirastecnol 6gicas que muitasvezes
dificultam o interesse e aprendizado do aluno. Assim, o uso
de objetos cotidianos, como a TV e controle-remoto, deve
facilitar o acesso dos usuérios as informagdes, melhorando
seu desempenho cognitivo e, consequientemente, tornando
ser processo de aprendizagem muito maisrico.

Nesse contexto, torna-se cada vez mais necessario
pensar TVDI como uma realidade educacional e,
principalmente, como um mecanismo de difuséo de
conhecimento, sobretudo, nasareasmais carentes. Deacordo
com ThaisWaisman[17], éprimordia ao sefaar deTVDI no
Brasil, considerar fortemente as metas de Educac&o do nosso
pais. A infra-estrutura de acesso e o contelido apresentado
aos telespectadores s8o essenciais nessa caminhada.

Oprograma*“ TurmadaArvore’ [16] apresentado neste
artigo caminha exatamente nesse sentido. Esse programa
projetado e produzido inicialmente pela Universidade
Salvador para TV convenciona é um artefato dirigido ao
publico infantil que aborda assuntos transversais como
cidadania e meio ambiente em histérias vividas por bonecos
animados. A intencdo do programa, além de educar
“brincando”, é servir deferramentade apoio em salade aula
aos professores de educaggo infantil.

4.1. CoNcerPGAo ORIGINAL
A “Turma da Arvore’ é um programa de bonecos
Cujas personagens principais sdo trés criangas, um quadro
negro e um cachorro, ilustrados na Figura 03. Essas

personagens se encontram em umacasade madeira, situada
em cimade umaarvore, no meio de umapraga. O encontro
€m uma casa suspensa faz com que as personagens vejam
0 mundo de outra perspectiva. Eles observam as situactes
do cotidiano que ocorrem em torno da casa e comentam.

O programatem como alicerce aperspectivaFreireana
paraa Educac&o, onde “ndo posso conhecer arealidade de
gue participam a ndo ser com eles como sujeitos também
deste conhecimento” [18]. Desse modo, 0 programa“ Turma
daArvore” envolve nasuaprodugdo professores e criancgas
de escolas publicas e particulares, da educagéo infantil e
do ensino fundamental de Salvador, criando um ambiente
reconhecivel, proficuo de signosfamiliares que evidenciem
aculturalocal. A participagao das escol as é de fundamental
importancia para a producéo do programa. Para efetivé-la,
foi criado um grupo de estudos com representantes da
Universidade Salvador e de cada escola envolvida. Este
grupo tem como func&o: discutir, acompanhar, sugerir e
intervir no processo de criagdo de vinte episodios.

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

Neste contexto, aconfiguracédo de cada personagem
possui um objetivo. Por exemplo: foram evitados os
esteredtipos, privilegiando-se a mistura de ragas que
caracteriza 0 povo baiano: assim, Sayuri possui nome
japonés, mas nao tem os ol hos tipicos dos orientais, além
de possuir apelemorena. No entanto, adiversidade cultural
estara presente no decorrer dos episodios, através dos
discursos diferenciados das criangas. A idéia era resgatar
no contexto escolar, ndo s6 aquilo que diferencia os grupos
étnicos, mas também aquilo que € universal, que une a
todos, que referenda a identidade local .

Os personagens possuem temperamentos
diferentes, o que serve de mote para que questdes
importantes sobre convivénciasocial erespeito ao proximo
sejam discutidas. O cachorrinho Virgulino foi introduzido
na histéria para suscitar questdes referentes a limites e
possibilidades das criangas. Virgulino subiu na érvore
porgue ndo sabia que cachorro ndo sobe em arvore. Depois
gue as criangas contaram para ele, o cachorro ndo sabe
mais descer e fica preso nacasada arvore.

37



A TV Digital Interativa como
Ferramenta de Apoio a Educagédo Infantil

Tatiana Aires Tavares, Celso Alberto Saibel Santos,

Thiago Rocha de Assis, Clarissa Braga Bittencourt de Pinho,
Germano Mariniello de Carvalho e Clarissa Santana da Costa

O programaestadividido em variosblocosilustrados
naFigura04. Inicialmente, é exibidaaaberturado programa.
Em seguida, é apresentado o primeiro bloco, onde
contracenam quatro bonecos de manipulagdo e uma
personagem virtual. S8o trés criancas — Kiko, S e Ana —
gue se encontram em uma casa, localizada no tronco de
uma arvore, situada em um parque ecolégico. Nesta casa
da arvore, elas encontram um cachorrinho e um quadro
magnético falante (o personagem virtual). Na figura 5
observa-se uma comparacdo do roteiro das duas versdes
do programa TurmadaArvore: versdo linear versus versio
interativa. Nesse esguema, € possivel verificar a adocdo
das estratégias interativas citadas anteriormente (versoes
para professor e aluno, jogos e pontos de bifurcacéo) e
também qual a sistematica bésica do programa, ou sgja, a
espinha dorsal do programa, bem como suas reaces
perante as decisdes tomadas pel os tel espectadores. Vale a
penaressaltar que um caminho padrdo é assumido quando
o telespectador ndo aciona nenhuma opcao de
interatividade preservando, assim, 0 modo de apresentacdo
linear do mesmo contetdo.

Na sequéncia, um pequeno trecho de video
denominado “Papo de Brinquedo” é apresentado. Este
bloco aborda temas de interesse infantil através de uma
conversainformal de bonecos em uma estante.

Inicio

Exibe Ahertura

Exibe bloco 1

( Exibe Papo de Bringuedo )
( Exihe Vide Produzido na Escola )

Exibe video "Estdrias do Livrdo"

v

( Exibe vinheta final )

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

A seguir, ocorre a participacdo de professores e
alunos das escolas publicas de Salvador, dando
continuidade ao bloco anterior. Para isso, as escolas se
comprometem em trabalhar o temado programa previamente
com os alunos participantes da producdo do video. O que
proporciona as crian¢as das escolas envolvidas uma
experiénciade producdo paraTV: seranarradaumahistoria
sobre o tema do episddio e os alunos serdo dirigidos por
uma equipe técnica que ira lhes orientar na representacéo.
Um segmento de video contendo uma das “Estérias do
Livrao” é entdo apresentado, sendo seguido pela vinheta
final do programa.

4.2. VERSAO INTERATIVA

A verso interativado programa“ TurmadaArvore”
consiste em segmentar e agregar ao contetido original,
recursos os quais implementam diferentes niveis de
interatividade. Umadas preocupacdes principais € garantir
a exibicdo do fluxo linear (concepgdo original) caso ndo
hajanenhumainteracéo sobre algum dos objetosinterativos
apresentados. As opcdes de interatividade exploradas na
versdo interativadevem satisfazer tanto aos niveis: reativo,
coativo e proativo, quanto aos niveis local, intermitente e
permanente.

Gerar um novo formato para um programa de TV
originamente linear passa, obrigatoriamente, pela questéo
da segmentacdo e anotacdo deste contelido. Esse passo é
fundamental tanto para o oferecimento de novas
funcionalidades e dos pontos de interatividade. A
segmentacdo do conteldo original torna possivel a
navegacao interativa, permitindo que os telespectadores
naveguem nos episddios e nas cenas de seu interesse. A
anotacdo do contelido permite a especificacdo de uma
navegacao baseada em sua semantica. No caso deste
trabalho, essa facilidade €, especialmente (til aos
educadores, pois permite areutilizacéo desse contetido (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 versao do programa.

O segundo passo para o desenvolvimento daversdo
interativa é a especificacdo do contelido ndo-linear a partir
do contetido original. A Figura 05 apresenta o diagramade
atividades elaborado para as duas versdes (linear e
interativa) do programa.

A versdo interativaapresentaal ém da decomposi¢ao
de blocos, mecanismos de interatividade. Outra inovacéo
da versdo interativa é disponibilizar o programa para dois
perfisdeusuario diferentes: aluno e professor. Dessaforma,
o professor pode durante aexibicéo do programavisualizar
dicasdecomo utilizar o programaem salade aula. Enquanto,
no perfil aluno um jogo é oferecido paraestimular efixar o
contetido abordado. A especificacdo dos mecanismos
interativos integrantes do conteddo linear requer a
participacdo do educador e do designer.
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‘ersao Linear Versdo Interativa

o

Exibir Abertura ) ( Exihir icone de ativago de interatividacle "i" )

Inicio

Exibe Abertura

i" ndo pressionado]

"I" pressionado]
Exibir opgdes para escolha do perfil )

[Perl "professor escolmV [Perfil"aluna” escolhido]
( Exibe tiloco 1 ( Exibe bloco 1 - verséo professor ( Exibe blaco 1 - vers4o aluno )

{ Exibe Papo de Bringuedo I Exibe Papo de Brinquedo

( Exibe opgies para escolha do bloco 2 )

[Opgéo documentario seleuo”ada]/ wﬁw"dw da escola selecionadal

Evibe videa produzido na escala sobre reciclagem ) ( Exibe video documentério sobre reciclagem ( Exibe video produzido na escola sobre reciclagem

~

Exibe opgdes para escolha do bloco 3

[Opgéo Estdrias do Livdo seleW [Opgdo video da escola selecionada)

( Exibe vitden "Estdrias do Livdo" ) ( Evihe viden "Estdrias do Livido" ) ( Exibe video produzido na escola )

' Exibe vinheta final '

Exibe vinheta final

Figura 5: Versdo Interativa x versdo Linear.
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O passo seguinte a especificacdo do contelido néo-
linear é a implementacéo da aplicacdo propriamente dita
através de umalinguagem de programacdo. Paratanto, duas
abordagens foram utilizadas: uma baseada em NCL, uma
linguagem paradescricédo de documentos hipermidia, eoutra
baseada em Java TV, umaAPI do Java (umalinguagem de
programacdo) paraimplementacdo de programasde TVDI.
Na primeira abordagem, utilizamos como ambiente o
MAESTRO Formatter® e, na segunda, o HAVi®. As duas
ferramentas sdo emuladores, isto €, simulam em um
computador o front-end de um ambiente real,
disponibilizando um controle remoto virtual paraacesso as
funcdes. Detalhes dessas implementacdes estdo fora do
escopo desse artigo.

A subsecBes seguintes apresentam a descrigéo de
todos os mecanismos de interatividade implementados para
aversdo interativa do programa“ Turma daArvore’.

4.3. MECANISMOS DE | NTERATIVIDADE DO “ TURMA DA ARVORE”
O programa “Turma da Arvore’ interativo explora
diferentes mecanismos de interacdo com os usuarios. A
personalizagao do contetido de acordo com o perfil do usuério
foi um dos primeiros pontos discutidos durante a concepcdo
do programa.interativo. O usuario tem a sua disposi¢do duas
versdes de apresentagdo do “Turma da Arvore”, uma
destinada a professores e outra aos alunos (publico infantil).

As versdes procuram agregar informagoes
adequadas a cada um dos perfis, conforme sera
apresentado posteriormente no texto. Por exemplo, na
versdo destinada ao publico infantil, um jogo educativo
baseado em interacdes locais (interacdes sobre
componentes transmitidos juntamente com o programa
televisivo) foi implementado. Em nosso caso, exploramos
um jogo especialmente ligado ao contexto do programa,
denominado “JogodoLixo” (ou“Nemtodo LixoéLixo"). O
jogo abordaaquestdo dareciclagem e é of erecido ao usuario
exatamente no bloco do programano qual osbonecostratam
do tema. Outros, como o “jogo dameméria’ 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 fixacdo e estimulo do
aprendizado infantil.

Ainda preocupados em desenvolver o coletivo e 0
social, ndo devem ser esquecidas as ferramentas de
comunicagdo interpessoal, que promovem ainteratividade
entre os telespectadores. Dentro do contexto educacional
a preocupacdo € também promover o didlogo entre os
educadores e alunos envolvidos. As ferramentas de
comunicagdo (os chats) tém um papel fundamental na
formac&o das comunidades (sejam elas reais ou virtuais).
No programa “Turma da Arvore” foi proposta uma

8 Formatador para apresentagdes multimidia interativas concebido
pela PUC-Rio no contexto do SBTVD e baseado no NCL.

9 Ambiente para desenvolvimento de programas para TVDI baseado
no MHP (padrdo europeu).

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

Outro aspecto explorado € a regionalizagdo da
informagdo como umaformaderesgatar aparticipacdo local
e tornar o programa mais proximo do publico-alvo. Deste
modo, sdo inseridos videos extras que retratam pequenas
historias da comunidade local e que podem ser assistidos
pelos telespectadores durante a exibicdo do programa.
Existem ainda, outros recursos como topicos de ajuda,
legendas e dicas (para professores) que ndo seréo
destacados nesse artigo.

4.3.1. INTERATIVIDADE LocAL

Os mecanismos de interatividade local s&o
transmitidos juntamente com os sinais de video e audio e
ficam residentes no receptor digital do telespectador. Por
dispensar o canal de retorno esses dispositivos tornam
se interessantes artificios de interatividade, com
funcionamento andlogo ao de um CD-ROM ou DVD. Para
ter acesso a esses mecanismos, 0 usuario deve interagir
com o programa, selecionando a versdo interativa. Em
geral, as aplicacbes de TVDI indicam ao usuério que
existem informagGes interativas no programa que esta
sendo exibido através de um icone. No caso do programa
implementado, este icone foi representado por um “i”,
posicionado no canto esquerdo inferior da tela. O icone
tem uma aparéncia de desenho feito com giz de cerapara
se aproximar do contexto educacional utilizado no
programa.

A Figura06 ilustraaaberturado programae aopcéo
deinteratividade disponivel (indicadapelo“i”). A escolha
dessa opcao é feita através do controle remoto pelo botéo
vermelho ou pelo botdo “i” (interact). Seaopcéointerativa
nao for selecionada, a apresentacéo do contelido segue o
fluxo linear tradicional. No programa“ TurmadaArvore”
foram utilizados os seguintes mecanismos de
interatividade local: (i) personalizacdo da moldura; (ii)
dicas; (iii) ajuda; (iv) legenda; (v) créditos (vi) Jogo
Interativo.

(i) Personalizagdo da Moldura: No perfil aluno é
oferecida a funcionalidade de personalizar a
moldura que envolve o video apresentado no
Bloco 1. Essa moldura permite aos
telespectadores alternarem o background da
exibicgéo utilizando o bot&o azul e em seguidaas
setas de orientacdo horizontal para selecéo.

(i) Dicas para o Professor: Para o perfil professor
sd0 exibidas dicas para que o professor possa
melhor aproveitar o programa como material
didatica na sala de aula. Essas dicas séo
dependentes do conteldo que esta sendo
vinculado no Bloco 1, no momento certo é
apresentado ao telespectador um objeto visual
indicativo que é acionado pelo botéo amarelo e,
entdo adicaé exibidano formato textual .



A TV Digital Interativa como
Ferramenta de Apoio a Educagédo Infantil

2, Revista Brasileira de Informatica na Educacgéo
" Volume 15 - Nimero 2 - Maio a Agosto de 2007

£ Remote Contr... [« [E)[X]

& “A Turma da Arvore®

oo Executora:
Salvador - UNIFACS
_em Aplicagdes Malfimidia
© s GAMA :

Figura 6: Abertura do Programa “Turma da Arvore”.

(ii)Ajuda: O mecanismo de ajuda é disponivel
durante o Bloco 1 através de duas formas
diferentes dependente do perfil do tel espectador:
(a) Ajuda para professor — acionamento bot&o
verde e mensagens de gjuda textuais. (b) Ajuda
para alunos — acionamento através do botdo
verde e utilizacdo de audio e da metéfora do
personagem Anaximandro (Xando). Esse
personagem é um quadro virtual que dialogacom
ascriangas, tentando sintetizar asidéias detodas
através do consenso. Assim vamos explorar esse
objeto também como umaentidade de gjudapara
as criangas que poderdo escutar as mensagens
de ajuda na voz da personagem.

(iv)Legenda: O mecanismo de legenda é disponivel
para o Bloco 1 apenas para o perfil professor o
qual visualiza as falas das personagens. O
acionamento das legendas é feito através do
bot&o azul. Essafuncionalidade néo faz parte da
versao aluno, pois o programa tem um publico
alvoinfantil e aindando alfabetizado.

(V) Créditos: O mecanismo de créditos é disponivel
durante o programa para o perfil professor que
pode visualizar as informacfes ingtitucionais e
sobre os autores do programa.

(vi)Jogo Interativo: O jogo interativo “Nem todo
Lixo éLixo” é uma funcionalidade oferecida
aos usuarios (professores ou alunos) ao final
do Bloco 1. A Figura 07 ilustra a tela desse
jogo. O propoésito do jogo € fixar o conceito
dereciclagem seletivadelixo e estimular essa
pratica. O funcionamento do jogo é simples e
as criancas precisam associar as cores dos
botdes coloridos do controle remoto aos
saquinhos de lixo. Primeiramente,
Anaximandro apresenta as regras do jogo via
audio: explicando o papel das cores na
reciclagem seletiva do lixo (instrucdes). A
crianga, entdo, € convidado a ajudar
Anaximandro a colocar o lixo no lixo
corretamente. O lixo é apresentado e o jogador

deve apertar a cor correspondente no controle
remoto (nesse periodo todos os botdes
coloridos do controle-remoto s&o reservados
para 0 jogo). Assim, o jogador vai colocando
o lixo no lixo e os saquinhos coloridos véo
sendo preenchidos.

Outras aplicagbes foram desenvolvidas. Um jogo
damemodria, no qual umaseqiiéncia de cores € apresentada
ascriangas, que devem repeti-la selecionando corretamente
os botdes do controle remoto. Esse tipo de recurso, além
deatrair aatengéo das criangas (publico-alvo), torna-se um
artificio utilizado para avaliar os conhecimentos
transmitidos durante o programa.

)

7533003333

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

4.3.2. INTERATIVIDADE |INTERMITENTE

Os mecanismos de interatividade intermitente so
executados de forma dependente de contetido e exibem ao
telespectador o resultado de suas escolhas durante a
apresentacdo do programa. Nesse sentido exploramos
pontos de decisdo em funcdo de dois perfis de usuario
distintos: professor (educador) e o auno (aprendiz).

Pontos de Decisao: Os pontos de decisdo sdo
oferecidos para flexibilizar a visdo do telespectador do
programa exibido. Através dos pontos de deciséo o
telespectador/usudrio pode escolher o direcionamento do
contetdo ao qual terd acesso. Nesse trabalho, foram
implementados pontos de decisdo que: (i) séo refletidos
nos outros niveis de interatividade (perfil) e; (ii)
correspondem apenas a alternancias de cana (selecao
multicanal).

Perfil: O usuario deve escolher o perfil (professor
ou aluno) no qual o programa deve ser exibido (Figura 8).
Esse perfil define diferentes formas de apresentacdo do
contetido base e a utilizagdo de recursos interativos
diferentes para cada perfil. Apds a escolha, a aplicacéo
deixara disponivel um conjunto de mecanismos de
interatividade disponiveis paraaguel e perfil. Por exemplo,
se o perfil professor é escolhido, os recursos de dicas,
créditos e legendas (interatividade local) seréo
disponibilizados para o tel espectador.
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Figura 8: Tela para escolha do perfil do usuério. A caneta
representa o professor e é acionada pelo botéo azul. O conjunto
de lépis de cor representa 0 aluno e pode ser selecionado por
qualquer um dos botdes de cores. Se nenhuma opcéo for acionada,
0 programa assume o perfil aluno como padréo.

Selecdo Multicanal: Esse tipo de recurso pode ser
amplamente utilizado no programa*“ TurmadaArvore’, pois
existe uma preocupacdo de produzir videos nas proprias
escolas e disponibilizar esses videos junto com a
programacao. O Unico problema para programar uma
solugdo genuinamente multicanal é a disponibilidade de
multiplos canais associados a um Unico programa, 0 que
nao éincentivado pelo SBTVD. A solugéo parao uso desse
tipo de recurso foi utilizar a banda de apenas um Unico
canal através da reducgéo da resolucgéo dos videos que sdo
“colados” em molduras (imagens) para se adequar ao
tamanho da tela de apresentacdo. No programa piloto a
“selecdo multicanal” foi implementada nas passagens para
os Blocos 2 e 3. Em ambos as passagens, foi deixada uma
opcéao padrdo (default) no caso de ndo haver uma selecéo
de op¢do do usuério durante o intervalo disponivel paraa
interac&o.

4.3.3. INTERATIVIDADE PERMANENTE

Os mecanismos de interatividade permanente sdo
mecanismos sincronos que além de depender do canal de
retorno dependem de respostas em “tempo real”. Nessa
categoria, 0 mecanismo mais tradicional baseado em troca
de mensagens instantaneas (chamado aqui de
intercomuni cador) foi incluido no programa.

Intercomunicador: O intercomunicador para o
programa“ TurmadaArvore’ éumaaplicago estilo cliente-
servidor que permite a conexao aum servidor de chat para
troca de mensagens entre 0s telespectadores conectados.
A aplicacdo oferece um teclado virtual similar ao de um
celular com o objetivo de possibilitar a digitagéo das
mensagens (chat textual). A interface de usuario desse
aplicativo pode ser vista na Figura 09 observe que o foco
do video é diminuido dando espaco ao local paratroca de
mensagens. O teclado virtual implementado buscou facilitar
a acdo do usu&rio, aproveitando-se de sua familiaridade
com o estilo de interface dos aparelhos celulares.
Entretanto, foi possivel rapidamente perceber que esse
mecanismo é bastante agressivo a ergonomia do usuario.
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O chat destinado ao publico infantil utiliza a mesma
sistemética do chat textual, porém com o uso de icones ao
invés de mensagens de texto.

—

[Professor_01]
[Professor_02]
op [Instrutor]

SITTS 00T

-
)

Professor_01> Posso utilizar um jogo pratico com
as criancas?

Professor_01>Na minha escola temos coleta
seletiva... as criancas podem ir ate la...

sed

S ITSTST

Instrutor> Posso enviar o material impresso para

‘ que voces trabalhem na sala de aula...

Sala 01: Como utilizar o jogo do lixo? I

Figura 9: Tela do Chat textual. O chat textual € um mecanismo
explorado por professores para discussdo de como utilizar esse
tipo de recurso em sala de aula. O objetivo é promover a
aproximagdo e trocas de experiéncias entre professores de escolas
publicas e privadas que fagam uso do aplicativo.

5. CoNsIDERACOES FINAIS

Um dos desafios na adaptacédo do contelddo
originalmente produzido para TV € a especificagdo de um
modelo ndo-linear. Muitas reunifes com o pessoa de
criacdo foram realizadas no intuito de esclarecer quaisseriam
0S Novos servigos disponiveis com a adogdo da TVDI. A
promogdo do entendimento comum é fundamental para o
processo de adaptacdo do contelido.

Os recursos disponiveis para modelagem de
software sdo inimeros em termos de metodologias,
diagramas e ferramentas. Porém, totalmente alheios ao
mundo da Comunicagdo. Por isso, é necessario adequar
necessidades de Engenharia de Software com a linguagem
televisa tanto em termos de artefatos como em termos de
processo.

A literaturacarece de respostas nesse sentido. Sendo
assim utilizamos uma solucdo baseada na adequacdo dos
diagramas de casos de uso e de atividades UML Os
diagramasdeatividades UML utilizam um esquemasimples
para ordenacdo de acdes e ndo diferem muito dos
fluxogramas utilizados por diretores de produgdo para
auxiliar no gerenciamento de atividades de pos-produgéo.

Todo o sequenciamento dos segmentos/blocos do
programafoi especificado atravésde diagramade atividades
UML, o que permitiu modelar e delimitar claramente os
direcionamentos possiveis dos segmentos/blocos do
programa, assim como 0s pontos onde existem mecani smos
deinteratividade. Este diagrama utiliza umalinguagem de
comunicagdo simples e de fécil entendimento. Porém, a
utilizac@o desses diagramas como Unico recurso para
descrever programas interativos € insuficiente. Também é
necessério definir modelos de processo que melhor
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acomodem as atividades do processo de producdo de TV e
desenvolvimento de software para guiar o
desenvolvimento.

Outros resultados importantes oriundos dessa
experiénciacriativade adaptar contelido linear paraaversio
digital einterativa sdo:

Regionalizacdo do Conteldo. O programa
representava umaexperiénciabem sucedidade um programa
de TV no contexto escolar, envolvendo a participacéo e
acompanhamento de professores e alunos de trés escolas
na concepcéo e producdo do programa. Desse modo,
tornou-se importante a producéo mais individualizada de
conte(ido para um publico especifico.

M odelo delnteratividade. Emborao programanéo
fosse originalmente interativo, o ritmo da narrativa permitiu
identificar facilmente pontos de decisdo que ndo apenas
favoreceriam ainteratividade como também fariam com que
0 programase encaixasse no model o deinteratividade previsto
no edital do SBTVD —idea paraumaexperiénciapiloto.

Geracao de Componentes Reutilizaveis. Um dos
resultados da producdo do programa digital foi uma série
de componentes gerados (seqliéncias de video, imagens,
segiiéncias de audio) que podem ser reutilizados para a
producdo de contelido voltado a outras plataformas de
acesso (Web, DVD eTVDI) —estaestratégia é fundamental
dentro do processo de convergéncia digital, onde o acesso
aum mesmo contetido pode ser redlizado atravésdediversas
plataformas. Umavez que o custo de produgdo do video é
relativamente alto (tanto em termos de tempo de producéo,
guanto em pessoal e materiais envolvidos), o reuso desse
conte(ido é uma das solugdes mais viaveis neste momento
detransi¢cdo de programasde TV paraTVDI.

A experiénciacom o programa“ A TurmadaArvore’,
além de colaborar como teste piloto na integracéo de
diferentes nivels de interatividade dentro de um mesmo
programa, nos agjudou a evidenciar um campo promissor
paradesenvolvimento em TV DI: Educacdo infantil. Agregar
aspectos | udicos ao contelido educacional € umaforma de
tornar conhecimento mais sedutor e acessivel as criancas.
A insercéo de jogos educativos como complemento do
programa de TV infantil € um mecanismo que estimula o
aprendizado e envolve o publico.

Vale ressaltar que nossa experiéncia de
desenvolvimento com“ A TurmadaArvore” foi executada
em duas etapas distintas. A primeira etapa utilizando o
ambiente deautoriade sistemas hipermidiaM AESTRO[19]
como plataforma de implementac8o. A segunda etapa
utilizando o padrao DV B [20] com o middleware MHP[04].
Atualmente, aversdo interativa“A TurmadaArvore’ esta
passando por um processo de testes de usabilidade no
intuito de avaliar os objetos de interface associados aos
dispositivos de interacéo.

Por fim, as potencialidades suportadas pela
tecnologiade TV DI certamenteirdo aterar aproximageracdo
de programas televisivos estendendo as fronteiras da

interacdo. O telespectador (ou i-tel espectador) atualmente
passivo assumira uma nova postura, onde € permitido
decidir, opinar, escolher, comprar, dialogar, navegar. O
diferencia dessenovoformato deprogramade TV éoferecer
ao usuario uma série de servicos interativos. Embora o
trabalho apresentado ainda esteja em &mbito académico, o
objetivo é mostrar que é possivel adaptar contelidos
convencionais para TVDI e também mostrar o quao
complexo € esse processo. Em nossa opinido o grande
diferencia parao desenvolvimento deaplicagdespara TV DI
esta justamente nesse ponto e o grande desafio é produzir
eadaptar conteido paraesse hovo veiculo de comunicagéo.
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