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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo propor um modelo de referéncia para o design de produto
digital educacional interativo para a televisao digital. Para isso, a revisao de literatura aborda
0s aspectos que caracterizam a linguagem televisual. Em um segundo momento, apresenta as
caracteristicas técnicas de funcionamento do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital. Logo
apos, expoe as possibilidades de interatividade desse meio. Também estudam-se os aspectos
que caracterizam um objeto de aprendizagem, a classificacdo dos objetivos educacionais e
a metodologia do design instrucional. Ainda sdo tratadas as metodologias utilizadas para o
desenvolvimento de audiovisual, o desenvolvimento para televisdo interativa. Com base na
pesquisa bibliografica, buscou-se identificar as fases do processo de produgado e a sua relacao
com o design de informagao. A partir dessa analise e da comparacdo das metodologias utilizadas
para a producdo de conteudo televisivo, elaborou-se um modelo de referéncia que apoia o
processo de projeto para o desenvolvimento de produtos educacionais interativos para a televisao
digital de uma maneira mais formal e sistematica. Utilizando esse modelo, desenvolveu-se um
produto educacional voltado ao ensino de design e verificou-se que a principal contribui¢do
dessa proposta ¢ o desenvolvimento integrado para a televisao interativa, considerando todas as

equipes envolvidas desde o inicio do projeto.

Palavras-chave: Televisdo digital interativa. Modelo de referéncia. Educacao.



ABSTRACT

This research aims at proposing a reference model to design a digital interactive educational
product for digital television. In order to achieve this goal, the literature review addresses the
aspects that characterize the televisual language. Secondly, it presents the technical operatio-
nal characteristics of the Brazilian Digital Television System. Soon after, the possibilities of
interactivity in this medium are exposed. Aspects that characterize an object of learning, the
classification of educational objectives and the instructional design methodology are also stu-
died. The methodologies used for audiovisual development and the development for interactive
television are also addressed . Based on the bibliographical research, we sought to identify the
stages of the production process and its relationship with information design. From this analysis
and from the comparison of the methodologies used for the production of television content, we
created a reference model that supports the process to develop interactive educational products
for digital television more formally and systematically. Using this model, we developed an
educational product geared towards teaching design. It was found that the main contribution of
this proposal is the integrated development for interactive television, considering all the teams

involved since the beginning of the project.

Keywords: Interactive digital television. Reference model. Education.
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1. INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

As tecnologias da informacao e comunicagdo (TICs) fazem cada vez mais parte do
cotidiano das pessoas. Entre outras razdes, porque a evolugdo tecnologica de produtos e servigos
tem propiciado uma nova experiéncia de relacionamento e uso, além de modos de interagao
mais ageis. Essas sdo algumas caracteristicas da sociedade pos-industrial, também chamada de
Sociedade da Informacdo e do Conhecimento, na qual ha grande velocidade e quantidade de
informagdes (TAKAHASHI, 2000).

Ha trés fatores que, inter-relacionados, tornam-se a base para todo o processo da
passagem de uma sociedade industrial para uma sociedade da informacdo. O primeiro fator
¢ a digitalizacdo de dados, que torna possivel a convergéncia tecnologica; e vale lembrar que
a tecnologia de processamento digital se torna cada vez mais ubiqua. O segundo fator ¢ a
popularizacdo do uso de computadores e dispositivos eletrdnicos que permitem o acesso a
internet. Ja o terceiro fator é o maior acesso da populagdo a internet (TAKAHASHI, 2000).

Quanto ao acesso da populagdo a internet, embora exista um crescimento de usuarios
da internet no Brasil', a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) aponta que
apenas 46,5% da popula¢do com dez anos de idade ou mais declararam ter utilizado a internet
nos trés meses anteriores a pesquisa (IBGE, 2012). Para tentar modificar tal situacao, o Governo
Federal apresentou no ano de 2011 a Estratégia Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao
para o periodo de 2012/2015 (ENCTI — 2012/2015). Nela ficou estabelecido o Programa
Prioritario de Tecnologia da Informagao e Comunicacao, que busca desenvolver estratégias para
a expansao do setor de Tecnologia da Informagao (TI) (MTCI, 2011). Contudo, a preocupacao
com a inclusdo social e tecnoldgica ndo ¢ algo novo; ela ja vem sendo pautada, por exemplo,
desde a criagdao do Sistema Brasileiro de Televisao Digital (SBTVD), como apresentam os trés
primeiros incisos do artigo 1° do Decreto Presidencial n® 4.901, de 26 de novembro de 2003, o

qual institui o sistema:

Art. 1° Fica instituido o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital - SBTVD, que tem por
finalidade alcancar, entre outros, os seguintes objetivos:

I - promover a inclusdo social, a diversidade cultural do Pais ¢ a lingua patria por meio
do acesso a tecnologia digital, visando a democratiza¢do da informacéo;

II - propiciar a criag@o de rede universal de educacdo a distancia;

III - estimular a pesquisa e o desenvolvimento e propiciar a expansdo de tecnologias
brasileiras ¢ da indastria nacional relacionadas a tecnologia de informagdo e
comunicag¢do. (BRASIL, 2003)

1 - Crescimento de 4,9 pontos percentuais entre o PNAD 2009 e PNAD 2011.



16

A presenga da televisdo nos lares brasileiros declarada pelos dados do PNAD de 2011
(IBGE, 2012) apontam que 96,9% dos domicilios pesquisados tém um aparelho de televisdo.
Talvez também por isso hd preocupagdao com a qualidade da imagem e do audio, pois com a
transicdo do sistema analdgico para o sistema digital busca-se melhorar a qualidade desses
dois elementos e, além disso, propiciar o acesso a aplicacdes interativas. A preocupagao dos
gestores em garantir que um sistema de comunica¢do de massas ja consolidado no Brasil como
a televis@o ndo venha excluir a populacdo em virtude de uma mudanga tecnolédgica fez o Pais
desenvolver e adotar o GINGA como o middleware padrao do sistema brasileiro. Além de
agregar melhorias em relacdo aos padroes existentes, ele ¢ um software livre (GINGA, 2013).

Os requisitos técnicos do SBTVD jé foram definidos a partir da Associagdo Brasileira
de Normas Técnicas. Foram criadas normas que abrangem a forma de transmissao (NBR 15061),
a codificagdo (NBR 15602), a multiplexacao (NBR 15603), os receptores (NBR 15604), a
seguranga (NBR 15605), o middleware (NBR 15606), o canal de interatividade (NBR 15607), o
guia de operacdo (NBR 15608) e a acessibilidade (NBR 15609). A partir das defini¢des técnicas
ja estabelecidas, as primeiras transmissoes iniciaram no ano de 2007; até setembro de 2012 o
sinal digital havia chegado a 46% da populagao brasileira, e em todas as capitais pelo menos
uma emissora transmite parte da programac¢do em sinal digital (DTV, 2012).

Com o SBTVD jaem funcionamento, abre-se agora uma nova era na televisao brasileira.
O foco que até entdo era simplesmente na recepgao e na distribui¢@o, passa a ser nos modelos de
negocios das emissoras de televisdo e na exploracao dos recursos de interatividade. O Governo,
por exemplo, demonstra que deseja, por intermédio da televisao digital, ampliar o sistema de
educagdo a distancia. Com isso, algumas universidades ja contam com pesquisas na area de
televisao digital que buscam atender a tematica educacional. Dentro dessa gama, a abordagem
na area do design tem sido constante na Universidade Estadual Paulista, no seu Programa de
Mestrado Profissional em Televisdo Digital, como pode ser encontrado em algumas dissertagoes
(SEGURADO SANTOS, 2012; ABREU, 2011; ANTONELI, 2011; SOUZA, 2011; SANTOS,
2011; LOPEZ,2011; ROSSETO, 2010; SANCHES, 2010; ANGELUCI, 2010; FEITOSA, 2010;
GALVAO, 2008). Outra universidade que também tem estudado tal tema é a Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, por meio do grupo de pesquisa Virtual Design — VID/UFRG,
cadastrado no CNPq e atuando desde 1999. Esse grupo tem, entre suas linhas de pesquisa, o
design da informagao e o design instrucional. Os alunos ligados ao VID/UFRGS jé publicaram,
em eventos nacionais e internacionais, trabalhos relacionados a televisdo interativa e a videos
educacionais (SILVA; KIPPER, 2011; VIVAN; LIDEN; SILVA, 2011; SZABLUK; SILVA,
2010), bem como dissertacdes de mestrado com tematica relacionada as questdes voltadas a
producao de materiais educacionais (BRUNO, 2011; PASSOS, 2010; MENDES, 2009). Esses
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estudos deram seguimento a pesquisa desenvolvida por Silva (2005) sobre a produgao flexivel
de materiais educacionais personalizados. Posteriormente, em 2010, a professora doutora Téania
Luisa Koltermann da Silva passou a coordenar e orientar um grupo de alunos que pesquisam
a produ¢do de materiais educativos com foco na Televisdo Digital Interativa (TVDI) e na
convergéncia de midias. Atualmente o grupo ¢ constituido de mestrandos oriundos dos cursos
de Graduacdo em Design e de Comunicag@o Social, bolsistas de iniciag¢do cientifica do curso
de Design e voluntarios em iniciagdo cientifica. Duas dissertagdes de mestrado sobre a tematica
foram desenvolvidas por: VIVAN, 2012; e SUGIMOTO, 2013. A presente pesquisa ¢ um dos
resultados obtidos a partir dos estudos desenvolvidos pelo pesquisador enquanto membro desse
grupo.

As pesquisas e o uso das TICs na educagdo ja ocorrem ha alguns anos, e sua evolugao
esta associada ao conceito que cada época estabeleceu para seu uso. Para sintetizar essas fases,
Blanco (1983 apud BLANCO; SILVA, 1993, p. 40) propde trés etapas para a evolugdo do
conceito de tecnologia educativa. A primeira etapa da énfase a modernizacdo do sistema de
ensino, isto €, ao uso de aparelhos tecnoldgicos como modo de ampliar o processo de instrucao,
tornando as aulas mais modernas. Essa fase se desenvolveu ao final da Primeira Guerra e com
o surgimento dos aparelhos audiovisuais, os quais eram adquiridos pelas escolas sob forte
pressao das industrias sem necessariamente atender as necessidades de produgao e qualificagao
dos professores. A segunda etapa tem inicio nos meados dos anos 1960 e caracteriza-se por
considerar a técnica de comunicacdo que cada meio audiovisual tem de maneira implicita,
possibilitando explorar melhor cada meio e buscando otimizar o processo de aprendizagem. Por
fim, a terceira etapa comega em meados dos anos 1970 e tem como marco a proposta da Comissao
de Tecnologia Instrucional dos Estados Unidos da América, na qual se faz uma abordagem
sistémica do ensino, em que a aprendizagem resulta de uma combinagao entre recursos humanos
e tecnoldgicos com o objetivo de tornar a aprendizagem mais eficaz (BLANCO; SILVA, 1993).

No ensino a distancia, ¢ possivel verificar a importancia da tecnologia para o
crescimento dessa modalidade de ensino. No inicio dos cursos a distancia, o meio utilizado
para era a entrega dos materiais educacionais via servicos dos Correios. Em uma segunda
geragdo, utilizava-se a transmissao por radio e televisdo como meio de entrega do contetdo
educativo. Na terceira geracao, no ensino a distancia usava o modelo de universidades abertas.
A quarta geracdo fazia uso das videoconferéncias como modo de promover o ensino, e foi
por meio dessa tecnologia que existiu a possibilidade de uma interagdo em tempo real entre
alunos e professores de diferentes locais. Por ultimo, a quinta geracdo se baseia na utilizagao
da internet e de servigos web. A partir dessa tecnologia, além da interagcdo em tempo real, ¢

possivel criar atividades virtuais que agreguem, por exemplo, dudio, video, jogos e construcao
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de textos. Outros fatores que tal tecnologia permite sao a coautoria e a colaboragdo dos alunos
na construgao das aulas (MOORE, 2010).

O acesso da populacdo aos computadores e a internet aliado a uma politica de estimulo
a educacao tem reflexos diretos no crescimento do numero de alunos no ensino a distancia.
Segundo dados do INEP (2010), o niimero de alunos matriculados em cursos de graduacgdo
chega a 838 mil pessoas, quando no ano de 2001 esse nimero era de 5.359 alunos. Frente
ao contexto de crescimento do ensino a distancia, as possibilidades que a televisdao digital
interativa proporciona e ao interesse do Governo Federal em estimular a producao de contetdos
educacionais, surgem oportunidades e necessidades de se desenvolverem mais pesquisas

relacionadas ao uso da televisao interativa no contexto educacional.

1.2 Delimitacdo da pesquisa

Considerando o interesse do Governo Federal em pesquisas relacionadas a educagio
e a televisao digital voltadas a investigacdo das temadicas, que venham a contribuir com a
construcdo e a definicdo de estratégias que visam explorar a potencialidade e a possibilidade
que atualmente a convergéncia tecnoldgica permite, este trabalho tem como delimitagdo o tema

da producao de materiais educacionais para a televisao digital interativa.

1.3 Problema de pesquisa

Como desenvolver um produto audiovisual interativo para fins educacionais

considerando a base tecnoldgica da Televisao Digital Interativa?

1.4 Hipotese

Um produto audiovisual interativo para fins educacionais considerando a base
tecnologica da televisdo digital interativa pode ser desenvolvido a partir de um modelo de
referéncia, visando atender as necessidades relacionadas aos objetivos educacionais, as formas

de interacdo e aos requisitos e as restri¢des tecnologicas da TVDI.
1.5 Variaveis

A variavel dependente é o processo de projeto de produto digital interativo, e as
variaveis independentes sdo objetivos educacionais, requisitos e restri¢des da base tecnologica

da TVDI e interagdes do usudrio com o produto digital.
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1.6 Objetivo Geral

Elaborar um modelo de referéncia para o processo de projeto e desenvolvimento de

produto educacional para a TVDI.

1.7 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste estudo sdo:
» compreender o design instrucional e as tecnologias educacionais, visando relacionar
objetivos educacionais as formas de interagdo do usuario com o produto audiovisual
interativo, baseado na tecnologia da TVDI,
» compreender o funcionamento do sistema brasileiro de televisao digital para prever
requisitos de projeto para o produto digital interativo;
« analisar algumas metodologias utilizadas no processo de desenvolvimento de
produtos digitais e/ou audiovisuais a fim de estabelecer relagcdes conceituais e
metodoldgicas para atender aos requisitos para o desenvolvimento do produto digital
interativo aplicado a TVDI,
* estabelecer um modelo de referéncia para o desenvolvimento de produto educacional,
digital e interativo com base tecnologica da TVDI,
* aplicar o modelo de referéncia no desenvolvimento de um produto digital interativo
para o ensino superior em Design com o intuito de verificar a aplicabilidade e a

exequibilidade do modelo proposto.

1.8 Justificativa

Qualquer mudanga e/ou alteracao significativa nos ambitos tecnologico, social e cultural
de uma sociedade acarreta quase sempre mudangas na e para a vida do individuo também. No
que se refere a mudanga do sistema analdgico para o sistema digital, por exemplo, ela ndo altera
somente a tecnologia — de uma tecnologia limitada para uma mais sofisticada —, mas modifica
a maneira como o individuo se relaciona com a tecnologia. Por isso, ¢ necessario se pensar em
modos de desenvolver programas e produtos que utilizem o potencial desse novo sistema.

Nesse contexto, vendo a necessidade de estimular a produ¢do e o desenvolvimento
de contetidos e aplicagdes interativas, o Ministério das Comunicagdes publicou a Portaria n°

482, de 6 de dezembro de 2012, criando o Programa de Estimulo ao Desenvolvimento do
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Padrao Nacional de Interatividade da Televisdo Digital Brasileira — GINGA Brasil, tendo como

objetivos:
I - fomentar a criagdo e a difusdo de contetidos ¢ aplica¢des interativas transmitidas
por emissoras de televisdo digital, com énfase na produgdo independente;
II - promover a capacitagdo de profissionais e estudantes das areas do audiovisual,
design, tecnologia da informagao, engenharia, dentre outras correlatas;
III - disponibilizar aos cidadaos brasileiros contetidos e aplicagdes que proporcionem
experiéncias de interatividade em atendimento as finalidades educativas, artisticas,
culturais e informativas da televisdo digital brasileira; ¢
IV - implementar ¢ manter repositorios digitais publicos, destinados a abrigar
conteudos e aplicagdes multiplataforma. (BRASIL, 2012)

A portaria, no inciso II do artigo 2°, apresenta uma série de profissionais que estao
diretamente envolvidos na producdo de contetidos para a televisdo digital interativa e ressalta a
importancia de capacita-los. Outro ponto importante apresentado na portaria € que as aplicacdes
interativas voltadas as finalidades educativas, artisticas, culturais e informativas.

A producdo de materiais educacionais ndo estd restrita somente a uma area do
conhecimento. Para se planejar e produzir um bom objeto educacional, ¢ necessario uma
equipe com profissionais das mais diversas areas do conhecimento (PFROMM NETTO, 2011).
Pesquisadores ligados as areas da comunicacao social, da computagdo, da engenharia e a areas
correlatas ja desenvolvem trabalhos focando o uso da televisdo digital interativa para fins
educacionais. Um exemplo disso aconteceu no ano de 2005, em uma parceria entre a Secretaria
de Educacao do Estado do Amazonas — para desenvolver contetido — e o Instituto Genius — para
prover os aspectos tecnologicos. O foco inicial foi a regido da grande Manaus, e as aplicagdes
foram executadas dentro do laboratorio do Instituto Genius. O objetivo do projeto era utilizar a
TVDI para estimular a formacgao de jovens e adultos com base no desenvolvimento sustentavel
Waisman (2005).

Ainda em Manaus, pesquisadores do Centro Universitario Luterano de Manaus
(CEULM-ULBRA) juntamente com o Centro Federal de Educagdo Tecnoldgica do Amazonas
desenvolveram um jogo interativo para TV ¢ o testaram por meio de um emulador’ de TV
interativa XletView?>. Nessa aplicagdo, o usuario utiliza o controle remoto como mecanismo de
interacdo, e o objetivo € responder a um questionario com respostas fechadas. Ao final, apresenta-
se o resultado de quantas perguntas o usudrio acertou e disponibiliza-se a possibilidade de jogar
novamente ou sair do jogo (PINTO; QUEIROZ-NETO; SILVA, 2007).

Na Universidade Federal da Paraiba, realizou-se uma pesquisa com o objetivo de

criar um prototipo de uma biblioteca digital acessivel a partir da televisao digital interativa

2 - Emuladores s@o programas que reproduzem um sistema ja existente em outra tecnologia, criando um ambiente
de simulagéo.

3 - E um emulador para visualizagdo de MHP Xlets em computadores. E uma plataforma de c6digo aberto.
Disponivel em <http://xletview.sourceforge.net>
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(FERNANDES ef al., 2004). Ja no Instituto de Informatica da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, os pesquisadores desenvolveram as aplicagdes “X06 dengue” e “Viva Saudavel”,
com o objetivo de conscientizar a populacao quanto a hdbitos e agdes que promovam a saude,
além de produzirem a aplicag@o “Transito Legal”, que serve como material de apoio para quem
precisa estudar para o exame de renovagdo ou obtengdo da habilitacdo para dirigir automoveis
(BORGES et al., 2008; ROESLER et al., 2010; DIAS; RODRIGUES; JUNIOR, 2010).

Na tese de Gomes (2009), o pesquisador buscou maneiras de propiciar a interagdo do
meio digital com o conteudo de ensino ja impresso. Para isso, utilizou a leitura de codigos de
barras como modo de entrada de dados. J& Ranieri e Faraco (2009) apresentaram uma proposta
de uso da televisdo no ensino a distancia a partir dos modelos e da forma de comunicacao entre
os participantes.

As pesquisas envolvendo a producao de materiais educacionais, contudo, segundo
Samuel Pfromm Netto (2011), estdo muito tedricas e superficiais, havendo falta de aplicacdes
e producdes efetivas de materiais e sistemas de ensino. Existe auséncia de produ¢do nacional
de bons manuais de iniciacao audiovisual em multimidia e em ensino a distancia em virtude de
o Pais ter poucos centros nacionais e regionais de produ¢ado e distribuicdo de audiovisuais que
visem ao ensino e a aprendizagem (PFROMM NETTO, 2011, p. 47).

Junto a isso, o professor brasileiro ndo se sente preparado para utilizar as tecnologias
no contexto educacional, visto que uma pesquisa apontou que 64% dos professores pesquisados
acham que os alunos sabem mais sobre computador e internet que eles proprios (CETIC, 2010).
A falta de dominio do computador e da internet por parte do docente acaba se tornando um
empecilho para a utilizagdo das tecnologias da informacdo e comunicacao (TICs) na educagao;
porém, as TICs ampliam as possibilidades de ensino. O que antes era somente possivel aprender
na sala de aula com um professor, agora ja passa a ser acessivel a qualquer pessoa que tenha
acesso a internet ou a televisdo. Assim, a aprendizagem pode ocorrer em todos os lugares, a
qualquer hora e para todos, desde que tenha tais acessos.

As possibilidades de interatividade na televisdo devem considerar o fato de o
aluno ja estar acostumado a ter acesso a informagdes instantaneamente. Os nativos digitais
recorrem primeiramente a fontes digitais para buscar ndo somente informagdo, mas também
entretenimento a partir de computadores, celulares e televisao (PRENSKY, 2001).

As emissoras e as produtoras de contetido, por seu turno, tém explorado pouco os
recursos interativos na televisdo. Elas alegam que o desenvolvimento de aplicacdes tem custo
elevado e que os modelos de negocios existentes ndo t€m o retorno esperado. As emissoras
SBT, Band e Record acreditam que, no futuro, a interatividade serd uma das formas de receitas,

J& que sera possivel mensurar os acessos. Com isso, abrem-se também novas possibilidades de



22

uma publicidade mais direcionada. J& as emissoras Globo e Rede TV! encaram a interatividade
somente como um valor agregado ao audiovisual (COLEN, 2012).

Para a criagdo de materiais educacionais, indiferente dos meios em que eles
serdo disponibilizados, ¢ recomendado que exista uma equipe multidisciplinar para o seu
desenvolvimento, pois “a criagdo e o emprego das mensagens que aparecem nas telas ensinadoras
demandam o trabalho competente de equipes numerosas de profissionais qualificados”
(PFROMM NETO, 2011, p. 14).

A formagao de uma equipe do curso para o desenvolvimento dos materiais educacionais
tem seus pontos fortes e fracos. Moore (2010) aponta como uma desvantagem das equipes de
trabalho muito numerosas sua tendéncia a levar um periodo de desenvolvimento muito longo;
porém, a vantagem € que os materiais dos cursos serdo de mais elaborados.

Ao buscar relacionar os objetivos educacionais com as formas de interagdo na televisao
digital interativa, o presente estudo possibilitara as equipes de desenvolvimento nas fases iniciais
de projeto tenham uma orientacdo das interagdes possiveis frente ao objetivo educacional
desejado, possibilitando com isso uma aproximagao de entendimento entre profissionais de
diferentes areas — pedagogos, designers, jornalistas e ilustradores, por exemplo —, tornando,
assim, o processo mais agil. Outra contribui¢do esperada com este trabalho é o desenvolvimento
de um modelo de referéncia que buscara o desenvolvimento integrado para a televisao digital
interativa. Isso beneficiara equipes de desenvolvimento, empresas de comunicagdo, grupos
de pesquisas e demais interessados em realizar projetos que considerem a interatividade na
televisao como parte intrinseca do meio.

Frente a essas situacdes, e com a aproximagao do ano de 2018, para o qual esta previsto
o Switch off* (BRASIL, 2006), ha oportunidades de pesquisas relacionadas a inclusdo social,
ao aumento e a oferta de produtos interativos para a TV digital e a producdo de contetido
independente. Nesse contexto, reside a justificativa e a relevancia desta pesquisa, que podera

somar-se as discussdes ja existentes, contribuindo com elas.
1.9 Estrutura da pesquisa

Apos a introdugdo, a pesquisa esta organizada nos capitulos descritos nos paragrafos
a seguir.

O capitulo 2 apresenta o referencial tedrico utilizado na pesquisa. Inicia apresentando a
evolugdo da televisao no aspecto tecnologico e de linguagem. Apos, aborda as questoes técnicas

e de producdo da televisdo digital interativa e as possibilidades de intera¢des. Além disso, faz

4 - O desligamento do sistema analdgico e a transmissao passam a ser exclusivamente digitais.
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uma revisdo acerca do uso da televisdo como meio para o processo de ensino-aprendizagem.
Finalizando, descreve as metodologias de producao de audiovisual e de televisdo interativa.

O capitulo 3 apresenta e apresenta os os procedimentos metodoldgicos adotados para
estabelecer a proposta do modelo de referéncia para o design de produto digital interativo baseado
na tecnologia da televisao digital. Apos, aplica o modelo proposto a partir do desenvolvimento
de um produto educacional interativo para a televisdo digital e analisa os resultados a partir
desta aplicagdo.

Por fim, no capitulo 4, sdo feitas as consideragdes finais e sdo apresentadas as sugestoes

para trabalhos futuros.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta uma revisdo da literatura sobre a televisdo e a sua constitui¢ao
enquanto veiculo de comunicacao de massa. Em seguida, expoe uma discussao acerca da televisao
digital interativa, de seus formatos, de seus padrdes e das aplicagdes interativas. Em um segundo
momento, discute-se a questdo do ensino por meio de video, ¢-learning, os objetivos educacionais,
sua taxonomia € o design instrucional. Para finalizar o capitulo, apresentam-se as metodologias de

producao audiovisual.

2.1 A televisao

O sistema de televisdo no Brasil esta vivendo uma fase de transicdo do modelo
analogico de transmissao para o padrdo digital; porém, para se chegar a essa forma de televisao
que conhecemos hoje, foram necessarias décadas de pesquisas. Primeiramente, a preocupacao
consistia em conseguir fazer a transmissdao das imagens, € foi por meio de Alexander Bain,
no ano de 1842, que se fez a transmissdo telegrafica de uma imagem. Ja no ano de 1873,
Willoughby Smith conseguiu utilizar o selénio, que possui a propriedade de transformar energia
luminosa em energia elétrica, como meio para a transmissao de imagens por corrente elétrica.
Com essas descobertas, ja no ano de 1884 Paul Gottlieb Nipkow criou um disco com orificios
em espiral que fazia com que um objeto se subdividisse em pequenos elementos que, quando
juntos, formavam uma imagem. No ano de 1892, Julius Elster e Hans Getiel inventaram a célula
fotoelétrica, o que possibilitou, no ano de 1906, que Arbwehnelt e Boris Rosing, em paises
diferentes, desenvolvessem quase que a0 mesmo tempo uma maquina que utilizava um sistema
de espelhos e de um tubo de raios catddicos para apresentar imagens em uma tela (COSTA,
2001; ANGELUCI, 2010).

Em 1920, John Logie Baird criou um sistema mecanico aplicando como base as
pesquisas de Paul Gottlieb Nipkow e fez a primeira transmissao de televisdo. Ja no ano de
1924, usando caixa de papeldo, lampadas elétricas e um farolete de bicicleta, Baird construiu
o primeiro aparelho de televisdo. Utilizando sua criagdo, transmitiu contornos de objetos e a
fisionomia de uma pessoa. Em 1926, na cidade de Londres, apresentou seu invento a cientistas
e pesquisadores presentes na Royal Institution. Durante o mesmo periodo, o russo Wladimir
Zworykin, no ano de 1923, registrou a criagdo do iconoscopio, que também era baseado em
tubos de raio catddicos. Sua criagao fez Wladimir Zworykin ser convidado a trabalhar na Radio
Corporation of América (RCA). Nessa empresa, ele desenvolveu o primeiro tubo de televisao,
chamado Orticon (COSTA, 2001; ANGELUCI, 2010).
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Em marc¢o de 1935, na Alemanha, foi feita a primeira transmissao oficial de televisao.
Ainda no mesmo ano, a Franga também fez a sua transmissdao. Em 1936, a BBC de Londres
inaugurou sua estagao de televisdo. J4 na Russia, as transmissoes oficiais de TV iniciaram no
ano de 1938, e, nos Estados Unidos, em 1939 (COSTA, 2001; ANGELUCI, 2010).

No Brasil, a televisdo entrou em funcionamento no dia 18 de setembro de 1950, a partir
da inauguracao da TV Tupi na cidade de Sao Paulo. Todavia, anos antes, em 1944, a empresa
General Electric ja publicava na revista Selecoes do Reader’s Digest um anuncio (Figura 1)
com o titulo: “A eletronica trara a televisao ao nosso lar”. Durante esse periodo de seis anos
até o inicio do funcionamento da TV Tupi, as empresas produtoras de aparelhos televisores

buscavam mostrar o quao tecnoldgica era a televisdo comparada ao radio (RIBEIRO, 2010).

Figura 1 - Antncio da General Electric na revista Seleg¢oes do Reader’s Digest
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Fonte: Ribeiro, 2010, p. 22

Além do aspecto tecnologico, a televisdo sempre esteve ligada a um produto de
entretenimento e informacao. Em um anuncio publicado no jornal O Estado de Sdo Paulo em
19 de junho de 1955 (Figura 2), é possivel verificar o carater de entretenimento e informagao
por intermédio das palavras ‘“cinema”, “teatro”, “atualidades”, ‘“musicas”, “esportes”
e “noticidrios”, as quais se encontram no centro do televisor. J& a frase “TV uma das mais

assombrosas realiza¢des do génio humano” mostra a importancia tecnoldgica desse produto.
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Figura 2 - Antncio para venda de aparelho televisor publicado no jornal O Estado de Sao Paulo
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Fonte: Blog do Jornal O Estado de Sdo Paulo.’

Apds o inicio das transmissoes de TV em preto e branco, a chegada da televisao colorida
foi outra grande evolugao do produto. Nos Estados Unidos, a primeira transmissao a cores ocorreu
no ano de 1954. Ja no Brasil, a transmissao a cores aconteceu em 19 de fevereiro de 1972, durante
a Festa da Uva, na cidade de Caxias do Sul, estado do Rio Grande do Sul. Houve também outras
evolucoes do televisor do decorrer dos anos. No Brasil, a televisao no final dos anos 1970 e no inicio
dos anos 1980 passou a ter controle remoto; além disso, surgiram modelos portateis. Atualmente, o
televisor utiliza tecnologias de display de cristal liquido (LCD) e de Light Emitting Diode (LED),
que possibilitam uma alta defini¢do de imagens. No ano de 2003, o Governo Federal criou o Sistema
Brasileiro de Televisao Digital, e a primeira transmissdo nesse novo padrdo ocorreu na regido da
grande Sao Paulo em 02 de dezembro de 2007 (ANGELUCI, 2010; PFROMM NETTO, 2011).

Como ¢ possivel perceber, ao longo de seu desenvolvimento a televisdo evoluiu
tecnologicamente, sendo considerada tanto como um produto, quanto se constitui em um meio
de comunicag¢ao de massas. Desde modo tem as suas caracteristicas de linguagem e composi¢ao
organizadas a partir de uma programagdo, isto ¢, “uma sequéncia de unidades articuladas
transmitidas em tempo real” (FECHINE, 2001, p. 18). Logo, um género televisual pode ser

considerado uma das unidades da programacao. O manual de produgdo de programas da British

5 - Disponivel em: < http://blogs.estadao.com.br/reclames-do-estadao/2011/06/17/chegou-a-televisao/>.
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Broadcasting Corporation de Londres (BBC) ressalta duas fungdes basicas de um programa de

televisdo, a de entreter e a de informar, e para isso justifica:

O entretenimento € necessario para toda e qualquer idéia de producdo, sem excegdes.
Todo programa deve entreter, sendo nao havera audiéncia. Nao implica entreter s6 no
sentido de vamos sorrir e cantar. Pode interessar, surpreender, divertir, chocar, estimular
ou desafiar a audiéncia, mas despertar sua vontade de assistir. Isso € entretenimento.
Programas com o proposito de informar sdo necessarios para toda produgao, exceto
aquela dirigida integralmente ao entretenimento (balés, humoristicos, videoclipe etc.).
Informar significa possibilitar que a pessoa, no final da exibi¢ao, saiba um pouco mais
do que ela sabia no comeco do programa, sobre determinado assunto ou assuntos.
(BBC, [?] apud ARONCHI, 2006, p. 5)

A partir desse entendimento das fungdes de um programa televisivo, Aronchi (2006)

categoriza os programas em: entretenimento, informacdo, educagdo, publicidade e outros.

Complementa concluindo que “em suma, qualquer que seja a categoria de um programa de

televisao, ele deve sempre entreter e pode também informar e educar. Pode ser informativo e

educativo, mas deve também ser de entretenimento” (ARONCHI, 2006, p. 5).

Cada uma dessas categorias sao compostas de géneros televisivos. Os géneros agrupam

trabalhos semelhantes e, ainda, segundo Arlindo Machado (2000),

[...] o género ¢ uma forca aglutinadora e estabilizadora dentro de uma determinada
linguagem, um certo modo de organizar idéias, meios € recursos expressivos,
suficientemente estratificado numa cultura, de modo a garantir a comunicabilidade
dos produtos e a continuidade dessa forma junto as comunidades futuras. Num certo
sentido, é o género que orienta todo o uso da linguagem no ambito de um determinado
meio, pois ¢ nele que se manifestam as tendéncias expressivas mais estaveis e
organizadas na evolu¢do de um meio, acumuladas ao longo de varias geragdes de
enunciadores. (MACHADO, 2000, p. 68)

Um estudo feito por Aronchi (2003) levantou os principais géneros televisivos

utilizados no Brasil. No presente estudo, tais géneros estdo sintetizados no Quadro 1.

Quadro 1 - Categorias e géneros televisivos

Categoria Género

Entretenimento Auditorio, colunismo social, culinario, desenho animado,
docudrama, esportivo, filme, game show (competi¢dao), humoristico,
infantil, interativo, musical, novela, quizz (perguntas e respostas),
reality show, revista, série, série brasileira, sitcom, talk show,
teledramaturgia, variedades, western (faroeste)

Informagao Debate, documentario, entrevista, telejornal

Educacao Educativo, instrutivo

Publicidade Chamada, filme comercial, politico, sorteio, telecompra

Outros Especial, eventos, religioso

Fonte: Adaptado de Aronchi (2006, p. 6).
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Essa organizacdo de géneros, entretanto, ndo ¢ unanimidade entre os pesquisadores.
Fechine (2001) aponta que “toda a discussdo sobre os géneros na televisao esteve, por muito
tempo, presa a essa abordagem empirista inclinada a ver os géneros como parte do discurso
institucional da propria TV” (FECHINE, 2001, p. 15), e no seu ponto de vista os géneros

televisivos podem ser definidos

como unidades da programacdo definidas por particularidades organizativas que
surgem do modo como se coloca em relacdo o apelo a determinadas matrizes culturais
(o que inclui toda a “tradi¢do dos géneros” das midias anteriores), a exploragdo dos
recursos técnico-expressivos do meio (dos cddigos proprios a imagem videografica)
e a sua propria inser¢do na grade da programagdo em funcdo de um conjunto de
expectativas do e sobre o publico. (FECHINE, 2001, p. 18)

Se a analise dos géneros acontecer por esse conceito, deixa-se de considerar os modelos
de “géneros institucionalizados” pelas grandes emissoras e passa-se a organiza-los a partir do
que Fechine (2001, p. 19) denomina de formatos estético-culturais. A partir desse entendimento,
ele identifica 12 formatos de géneros televisuais. O primeiro ¢ o formato fundado no didlogo, no
qual a conversa ¢ a atividade principal durante o programa. Os debates e as entrevistas s3o um
exemplo desse primeiro formato. O segundo formato ¢ fundado no folhetim e se caracteriza nas
telenovelas, nos seriados e nas minisséries que tenham como base a regularidade na exibi¢ao
de episodios. O terceiro formato, fundado no filme, utiliza uma narrativa cinematografica na
producao do programa. Documentarios e filmes sdo exemplos. J& o quarto formato ¢ fundado
na performance e tem como principal forma a sucessao de diferentes atragdes. Fechine (2001)

define esse formato como sendo

aquele articulado em torno da realizagdo de uma performance (cénica, artistica,
musical etc.) dos profissionais de TV e dos seus convidados para um publico apenas
pressuposto ou presente no local de produgdo/gravagdo como figurativizagdo mais
imediata desse publico-modelo. Como toda performance, esse formato depende
daquilo que se constroi enquanto se exibe: nesse caso, enquanto se exibe na e para
a televisdo. Esse formato costuma ser marcado por uma sucessdo de atragdes das
mais diferentes naturezas com o objetivo principal de proporcionar, nos moldes dos
antigos espetaculos dos music-hall e vaudevilles, momentos de entretenimento. Nesse
formato, também pode ser incluida a maioria dos espetaculos realizados ndo apenas
para a televisdo, mas fundamentalmente para serem registrados e transmitidos pela
televisdo (“shows”, concertos, entrega de prémios etc.). Exemplos: programas de
auditorio, tais como Domingdo do Faustdo ¢ Programa do Jo (Rede Globo); Domingo
Legal e Hebe (SBT), entre outros. (FECHINE, 2001, p. 20)

O quinto formato ¢ fundado no jogo e tem sua articulagdo em torno de “disputas por
prémios e/ou em torno de sorteios, da solugdo de questdes, enigmas e adivinhagdes” (FECHINE,
2001, p. 20). O sexto formato ¢ fundado no apelo pedagdgico e tem o objetivo de ensinar algo
ao telespectador. O sétimo formato, fundado na propaganda e na publicidade, tem como base

um discurso de persuasdo com o objetivo de vender e/ou convencer o espectador de algo. Essa
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venda e/ou esse convencimento pode ser “uma ideologia, um credo, um produto” (FECHINE,
2001, p. 20). O oitavo formato ¢ fundado na parddia e tem no apelo do humor a intencao de
fazer o telespectador rir. Programas como Casseta & Planeta e A Grande Familia, da Rede
globo, Chaves e A Praga é Nossa, do SBT, sdo exemplos desse formato.

O nono formato, fundado no jornalismo, tem como base a divulgagdo de noticias e
como objetivo informar o telespectador de fatos jornalisticos. Os telejornais, como Jornal
Nacional, Bom dia Brasil e o programa Globo Reporter, da Rede Globo, sdo alguns programas
que sdo fundados no jornalismo. O décimo formato ¢ fundado na transmissdo direta e esta
associado a eventos esportivos, desfiles de carnaval, entradas ao vivo durante a programagao
— flashes e plantdes — e a todo evento que apenas tenha sentido quando ha uma relacdo de
simultaneidade entre a transmissdo e seu acontecimento. Fechine acrescenta ainda que “o
acontecimento/fato transmitido determina toda a fungdo comunicativa desse tipo de transmissao
televisiva, cujo principal atrativo € justamente a imprevisibilidade, a espera pelo inesperado,
proporcionados pela simultaneidade entre a producdo, transmissdo e recepc¢ao do fato através
da TV” (FECHINE, 2001, p. 21).

O décimo primeiro formato ¢ fundado nas histdérias em quadrinhos e “articula narrativas
baseadas da animag¢do de formas estaticas” (FECHINE, 2001, p. 21). Esse formato abrange os
desenhos animados. E, para finalizar, o décimo segundo formato é fundado no voyeurismo,
isto €, no uso de cameras geralmente ocultas para “mostrar como vivem, como reagem € o que
fazem pessoas comuns ou famosas frente a situagdes inusitadas ou absolutamente triviais (o
voyeurismo do cotidiano)” (FECHINE, 2001, p. 21).

Para Aronchi, o formato televisivo serve para identificar a forma e o tipo da produgao
que ira compor um género televisivo. Na Figura 3, exemplifica-se como um género de variedades

pode ter na sua composi¢ao uma série de formatos.

Figura 3 - Exemplo de formatos na composi¢ao de um género televisivo

Género: Variedades

Formato
jogos Formato
sorteios

Formato
entrevista

Formato Formato
musical reportagem

Fonte: Adaptado de Aronchi, 2006, p. 10.
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Aronchi (2003) organiza os formatos televisivos em: ao vivo, auditério, camera oculta
(pegadinhas), capitulo, debate, depoimento, documentério, dublado, entrevista, episodio,
esquete, game show, instrucional, interativo, legendado, mesa-redonda, musical, narracdo em
off, noticiario, quadros, reportagem, revista, seriado, talk show, teleaula, telejornal, teletexto,
testemunhal, videoclipe, vinheta. E por meio da combinagio de formatos que se constitui um
género. Um programa de variedades como foi apresentado na Figura 3 utilizara quase sempre
os mesmos formatos para sua composi¢ao, indiferente das emissoras de televisdo, isso porque o
usuario ja reconhece essa combinacdo de formatos como sendo do género variedades.

Jaum programa educacional ¢ quase sempre caracterizado pela utilizagdo dos formatos
de episddios ou folhetim, instrucional, teleaula, documentério, jogo, pedagdgico, historias em
quadrinhos. Além dessas caracteristicas que a composi¢ao da linguagem televisual apresenta,
outro aspecto importante relacionado ¢ a mudanga da postura passiva do usudrio ao assistir
televisdo. Essa caracteristica de “assistir A TV sem interagir com ela esta mudando em virtude
da evolucdo dos aparelhos televisores e da oferta de canais. A televisdo com controle remoto
e, posteriormente, a televisao por assinatura (NET, SKY) sdo exemplos de avangos que tém
modificado o modo como o telespectador interage com a televisao.

A partir da televisao por assinatura, o telespectador tem acesso a uma vasta quantidade
de canais. Essa facilidade que o telespectador tem de acesso a muitos contetidos impulsionou o
uso do controle remoto (ANDRELO, 2006), e a atitude do usuéario de utilizar o controle remoto
com frequéncia para mudar de canal é conhecida como zapping (MACHADO, 1995). A pratica
do zapping pode ser entendida como a oportunidade que o usudrio tem de fazer a sua propria
programacao. Ao fazer o zapping, o telespectador estd buscando por formatos televisivos que
melhor lhe satisfacam naquele momento.

Todas as evolugdes ocorridas na televisdo desde sua criagdo mostram que os avangos
tecnologicos modificam a maneira de o usudrio se relacionar com o produto e, por consequéncia,
isso muda o modo como o produtor de conteudo planeja cada programa de televisdo. No Brasil,
com a televisao digital ja em funcionamento em algumas cidades, abrem-se novas possibilidades
para os telespectadores e para as emissoras de TV.

O proxima subsegao ira tratar sobre a televisdo digital interativa e suas caracteristicas

técnicas e de linguagem.

2.2 A televisao digital interativa

Desde a criacao da televisdao em 1926, por John Baird, vérias inovagdes tecnologicas

modificaram a forma como sdo produzidos e distribuidos os conteudos televisivos. Foi assim
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com as transmissoes por satélite, com a passagem da televisao em preto e branco para a colorida
e, atualmente, com a digitalizagdo do sistema (SOUZA, 2012).

Existem alguns padrdes® de televisdo digital que servem como referéncia no processo
de implantacdo do sistema no mundo: o padrao ATSC-T, dos Estados Unidos; o DVB-T, padrao
europeu; o ISDB-T, do Japao; o ISDB-TB, do Brasil; e o DTMB, padrao chinés. Cada padrao
tem caracteristicas proprias, as quais buscam atender aos interesses econdmicos e cientificos
dos paises que o desenvolveram (ZUFFO, 2003).

O padrao americano Advanced Television Standard Committe (ATSC-T), por
exemplo, prioriza a alta resolu¢do da imagem e ndo contempla muitos recursos de mobilidade e
interatividade. Ja o Digital Video Broadcasting (DVB-T) surgiu a partir de um consorcio entre
paises europeus e apresenta a alta defini¢do e os recursos interativos como destaque, além de
incorporar alguns recursos de mobilidade.

O Digital Terrestrial Multimedia Broadcast (DTMB) teve sua origem a partir da
convergéncia dos padroes ADTB-T, desenvolvido pela Shanghai Jiao Tong University, DMB-T,
desenvolvido pela Tsinghua University, e TiMi. Este padrao ¢ utilizado na China, em Hong
Kong e em Macau e tem como foco a convergéncia com aparelhos celulares e a possibilidade
de combinar a alta definicdo de imagem com servigos interativos. (ZUFFO, 2003)

O Integrated System Digital Broadcasting (ISDB) ¢ o padrao desenvolvido no Japao
e tem como principal vantagem a alta definicdo de imagem e a mobilidade e a flexibilidade
de recepcao, possibilitando ao usudrio assistir televisdo em veiculos em movimento sem que
ocorram interferéncias na recep¢do do sinal (ZUFFO, 2003)

No Brasil, o padrao estabelecido € o Integrated System Digital Broadcating Terrestrial
version B (ISDB-TB). Ele foi criado com base no padrao japonés e acrescido de algumas
melhorias na compressdo digital de audio e video’, além de desenvolver o middleware®
GINGA. Tem como caracteristicas principais a mobilidade e a flexibilidade de recepcao, a alta
definicao de imagem e a interatividade, tanto em aparelhos televisores como em dispositivos
moveis, tais como celulares, tablets ¢ notebooks (ISHINI; AKAMINE, 2009). Por conta
dessas caracteristicas, o padrdo nipo-brasileiro estd sendo adotado em paises como Paraguai,
Argentina, Bolivia, Chile, Costa Rica, Equador, Filipinas, Peru, Venezuela, Uruguai, além de
Japdo e Brasil (DTV, 2012; BRASIL, 2011).

6 - Segundo Marcelo K. Zuffo, “padrao de TV Digital ¢ o conjunto de definigdes e especificagdes técnicas necessarias
para a correta implementagdo e implantacdo do Sistema a partir do modelo definido” (ZUFFO, 2003, p. 3)..

7 - Um exemplo ¢ a utilizagdo do MPEG-4 AVC (H.264) em substitui¢do ao MPEG-2 utilizado no padrdo
japonés. (http://www.dtv.org.br/informacoes-tecnicas/isdbtb/).

8 - middleware ¢ uma camada de software localizada entre as aplicagdes (programa de uso final) e o sistema
operacional” (SOARES, 2007).
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Como esta pesquisa terd sua aplicagao utilizando o padrao nipo-brasileiro, € necessario
compreender o funcionamento do Sistema Brasileiro de Televisao Digital para que se conhegam
as restricoes e as possibilidades que ele proporciona ao usuario e ao produtor de conteudo.
Dessa maneira, antes de tudo ¢ preciso estar ciente de que, com a implantacdo do sistema
brasileiro de televisao digital, € necessario que toda a cadeia que desenvolve conteudo televisivo
se torne digital, desde a captagao das imagens e a producdo até a transmissdo e a recepgao
(ZUFFO, 2003).0Outro aspecto relevante ¢ o fato de que a alta resolucdo de imagem utilizada
na transmissdo digital terrestre’ ¢ a principal mudanga que a populagdo brasileira atualmente
consegue perceber com a implantacao da televisdo digital no Pais (COLEN, 2012). Junto a
alta resolu¢do da imagem, existe uma mudanc¢a na relacdo do aspecto da tela, passando da
proporgao de 4:3 para 16:9, também conhecida como widescreen. Como se percebe na Figura

4, o aspecto adotado na TV digital permite uma maior amplitude visual da imagem.

Figura 4 - Relacao de aspecto 4:3 ¢ 16:9

Fonte: Elaborada pelo autor.

Além do formato de tela, deve-se considerar também a qualidade da imagem. O
Standard Definition TV (SDTV), o Enhanced Definition TV (EDTV) e o High Definition TV
(HDTV) sdo alguns padrdes de transmissdo de video que estdo diretamente relacionados a
qualidade da imagem e a possibilidade de multiprogramagao'® (CPQD, 2002).

O SDTV ¢ o padrao de video com qualidade um pouco superior ao utilizado na
televisdo analdgica. E um sistema de 525 linhas/quadro com varredura intercalada, 30 quadros/s,
sendo 483 linhas ativas por quadro. Ja a EDTV ¢ um padrao intermediario e utiliza até¢ 720
linhas/quadro. A televisdo de alta definicio (HDTV) permite a transmissdo de imagens com
maior detalhes, maior largura dos quadros e som de até seis canais. Ha duas possibilidades de
resolucao da imagem: HD 1280x720 pixel ou Full HD 1920x1080 pixel. A Figura 5 apresenta
visualmente o comparativo de formatos (MONTEZ, BECKER, 2005).

9 - Isto ¢, o sinal televisivo distribuido gratuitamente, e por meio dele a populagdo consegue ter a recepgao
utilizando uma antena VHF ou UHF.

10 - Multiprogramacao — oferta de multiplas programagdes simultaneas a partir de um tinico canal de frequéncias
(CARVALHO, 2006).
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Figura 5 - Resolucdes de video

SDTV (640x480)

EDTV (720x578)
HDTV (1280x720)

HDTV (1920x1080)

Fonte: Elaborada pelo autor.

No sistema analdgico, um canal de televisao ocupa 6Mhz de espectro de radiofrequéncia,
0 que equivale a 19,2Mbp/s de trafego de informagdo. Com a digitalizagdo e a adogdo do
MPEG-4 para compactagao do video, ¢ possivel transmitir até oito canais de video com
qualidade standard, quatro em qualidade Enhanced, dois em High Definition e ainda sobra
espaco no espectro para o envio de dados, interatividade, servigos adicionais e a transmissao

para dispositivos moéveis por intermédio da faixa 1-seg (SCHAEFFER, 2008).

Figura 6 - Formatos de transmissao ¢ a capacidade de trafego de informagao

Canal de 6Mhz = 19,2Mbps (capacidade de trafego de informacéo)

TV analdgica

HDTV (MPEG-4) ~ 9Mpbs HDTV (MPEG-4) ~ 9Mpbs

EDTV (MPEG-4) ~4,5Mpbs  EDTV (MPEG-4) ~ 4,5Mpbs  EDTV (MPEG-4) ~4,5Mpbs  EDTV (MPEG-4) ~ 4,5Mpbs

TV Digital

Outros servigos e aplicagoes
(interatividade, dados, 1-seg)

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 6 mostra a possibilidade de varios formatos de resolucdo das imagens e a
quantidade de banda utilizada para o trafego dentro de uma frequéncia de 6MHz. Com isso,
¢ possivel realizar a multiprogramacao a partir da combinagdo de formatos até¢ o limite de
carga do sistema de 19,2Mbps. Uma emissora pode alterar o formato de resolucdo da imagem

conforme sua grade de programacdo, podendo passar um filme em HDTV, em seguida passar
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um comercial em SDTV e ainda utilizar parte da banda para o envio de dados e contetdo
interativo (RANGEL, 2006).

Outro ponto importante que tem relacdo com o formato da tela e deve ser considerado no
projeto de televisdo digital interativa sdo as margens de seguranga, isto €, “os limites técnicos para
produgdo audiovisual e de interfaces grafica” (TEIXEIRA, 2009). Existem dois tipos de limites
que devem ser considerados: a Action Safe, que corresponde a 5% da area da resolugdo de tela, e a
Title Safe, que considera uma margem de 10% da resolucdo da tela. A Action Safe delimita a area
de imagem visivel na maioria dos aparelhos televisores; ja a 7itle Safe corresponde ao espago no
qual todas as informagdes que nele estiverem serdo vistas por todos os televisores. E nessa ultima
area que as emissoras colocam os logotipos, textos e videografismos (TEIXEIRA, 2009).

No que se refere ao adudio, a TV digital possibilita o uso de seis canais, assim como ja
existe em sistemas de home theater. Assim, ¢ possivel estabelecer onde cada som ira sair, bem
como controlar alguns aspectos como intensidade e duragdo, criando um sistema surround 5.1
(SCHAEFFER, 2008).

Uma das principais contribuigdes dos pesquisadores brasileiros!! para o sistema de TV
digital foi o desenvolvimento do middleware GINGA. Trata-se de um software livre, a partir do
qual os dados recebidos no set-top-box sao convertidos e apresentados na televisao, permitindo que
0 usuario acesse as aplicagdes interativas e o audiovisual. Para que o GINGA consiga decodificar
os dados, ¢ necessario utilizar a linguagem de programagdo Nested Context Language (NCL) e
LUA ou a linguagem Java (SCHAEFFER, 2008; SOUZA, 2011; GINGA, 2012).

Além das mudangas tecnologicas ja apresentadas neste trabalho, a implantacao do sistema
brasileiro de televisao digital fard as emissoras e os produtores de contetido televisivo repensarem o
modo como sua programacao ird se relacionar com as possibilidades de interatividade. Atualmente,
a televisao esta estruturada em blocos de programa e intervalos, como ¢ apresentado na Figura 7.
Os blocos de programa sdo geralmente interrompidos no momento de maior importancia por um

intervalo comercial (TEIXEIRA, 2009).

Figura 7 - Fluxo de programacao de televisao sem interatividade

>

Bloco de programa Intervalo

nivel de atencao

linha do tempo @ Programa televisivo @ Chamadas de programagao
) Vinhetas de passagem de blocos . Comerciais

Fonte: Adaptado de Teixeira (2009, p. 95).

11 - Pesquisas coordenadas pelos laboratérios Telemidia da PUC-Rio e LAViD da UFPB.
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Entretanto, se além do programa o usudrio tem a possibilidade de recursos interativos, ¢
preciso planejar também o fluxo dessa interatividade (Figura 8). O primeiro aspecto importante
¢ o planejamento do tempo de envio da aplicagdo até o seu recebimento e o seu processamento
pelo receptor do usuario. Nao ha como prever o tempo exato em que cada aplicagdo ird iniciar,

pois isso depende do modelo do receptor e da transmissdao (TEIXEIRA, 2009).

Figura 8 - Fluxo de programacao para televisdo digital interativa

Bloco de programa Intervalo

Linha do tempo do envio
da interatividade

. Programa televisivo . Chamadas de programagao
() Vinhetas de passagem de blocos . Comerciais
n Inicio da aplicagao interativa

Fonte: Adaptado de Teixeira (2009, p. 96).

O segundo aspecto ¢ o formato de como se dara a interagdo, se ela estara ligada ao
contetdo ou ndo e também se estara vinculada ao mesmo canal ou haverd um canal especifico
para ela. Esses pontos sdo importantes, pois da mesma maneira como a interatividade pode
proporcionar uma experiéncia de imersdao ao usuario, pode também dispersa-lo do conteudo
audiovisual (TEIXEIRA, 2009).

Lauro Teixeira (2009) apresenta em seu livro Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade
um diagrama basico de interatividade na TV digital (Figura 9), relacionando as variaveis canal
de retorno, tipos de aplicativos e tipos de interfaces. A partir da combinag@o desses elementos, ¢

possivel estabelecer alguns critérios iniciais para o desenvolvimento de um programa interativo.

Figura 9 - Diagrama basico de interatividade na TV Digital

Canal de Retorno - Aplicativos ‘ Interfaces
Estrutura Fisica Relacao com o video Design Béasico

N 4 )
Interatividade Local Aplicativo vinculado em - Overlay: Interface
(sem canal de retorno) sincronia com o video sobre o video
J - J
) 4 )
Interatividade intermitente Aplicativo vinculado mas | Interface com Video
(com canal de retorno) sem sincronia Redimensionado
_J N\ J
Ny ) o
Interatividade Permanente Aplicativo e video Apenas a
(com canal de retorno)j desvinculado interface grafica

Fonte: Teixeira (2009, p. 91).
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O canal de retorno ¢ o meio utilizado para o recebimento das informacgdes e das acdes
executadas pelo usudrio durante o uso da TV. A interatividade do canal de retorno pode ser
local, quando a resposta da acdo do usuario niao necessita ser enviada para a emissora, sendo
ela processada localmente no receptor e, assim, retornando uma agdo. Caracteriza-se por uma
interagdo reativa baseada na previsibilidade das ac¢des. Ja a interatividade plena com canal de
retorno ocorre a partir do uso da internet para o envio das informagdes, podendo a conexao
ser permanente ou intermitente: no caso de permanente, hd uma conexao de internet banda
larga recebendo e enviando as informagdes do usudrio para a emissora continuamente; no canal
intermitente, o usuario utiliza a aplicagdo localmente e posteriormente envia as informagdes ao
provedor de contetdo, utilizando uma conexao de internet somente quando necessitar remeter
o envio dos dados (TEIXEIRA, 2009).

A segunda variavel abrange o tipo de aplicagdo e sua relagio com o audiovisual.
Segundo Teixeira (2009), o aplicativo interativo pode ou ndo ser vinculado ao audiovisual,
isto €, o conteudo interativo tem ou niao uma relacdo com o conteudo do audiovisual. Além
da relacdo de vinculo, existe a relagdo de sincronia entre aplicativo e audiovisual, conforme
explica Lauro Teixeira “Nos aplicativos sincronizados, o conteudo audiovisual comanda cada
etapa da interagdo em tempo real, enquanto os aplicativos sem sincronia ficam disponiveis para
a interacdo ao longo do programa.” (TEIXEIRA, 2009, p. 92).

Os aplicativos que nao tém vinculo nem sincronia com o audiovisual sdo servicos
interativos que tém a finalidade de prover recursos que nao tenham relagdo com a grade de
programagdo, mas que tenham relacionamento com a emissora de televisdo. Essas aplicagdes
podem ser, por exemplo, guia de programacao, consulta a dados sociais, agendamento de
consulta pelo sistema, envio de e-mail ou um jogo eletronico. No que tange a interface grafica,
existem trés possibilidades de composicao. A mais utilizada na televisdo brasileira ¢ a interface
em overlay (Figura 10), na qual a aplicag¢do ¢ apresentada sobre o video, ocupando algumas
regides da tela (TEIXEIRA, 2009).

A outra possibilidade de interface € aquela na qual a aplicagdo interativa redimensiona o
video e ocupa grande parte da regido da tela disponivel (Figura 11). Existe ainda a possibilidade

de a aplicacdo interativa ocupar totalmente a tela, fazendo ndo aparecer o audiovisual.
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Figura 10 - Exemplo de interface em overlay utilizada na novela Carrossel do SBT

Fonte: Bravo (2012, p. 36).

Entre as possibilidades apresentadas, a interface do tipo overlay ¢ aquela que leva o
usudrio a perceber esse tipo de aplicagdo como uma extensao do video. Ja nas interfaces com
videos redimensionados ou somente interface grafica, o foco fica totalmente voltado para a

aplicacdo interativa e o audiovisual fica em segundo plano (TEIXEIRA, 2009).

Figura 11 - Exemplo de interface com redimensionamento do video — Portal Interativo da emissora SBT

g ‘.125:'0‘60
s EMIOS

CANME 4a

Fonte: Bravo (2012, p. 22).

Ao se desenvolver um produto educacional digital interativo para a TVDI, as

possibilidades de interface poderao influenciar o processo de aprendizagem, pois quando se
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adota uma interface do tipo overlay o foco de atencao do aluno fica divido entre o audiovisual e
a aplicacdo interativa. J& quando se opta por utilizar uma interface com video redimensionado,
o foco de atengdo do aluno € para a aplicagdo interativa mais do que para o audiovisual. Quando
se utiliza apenas a aplicacdo interativa, este passa a ser o foco exclusivo, assim o contetdo
principal ndo pode focar no audiovisual.

A partir da compreensao do funcionamento técnico da televisao digital interativa e de
algumas variaveis basicas para o desenvolvimento da interatividade na televisao, sera abordado
na proxima subse¢ao um pouco mais sobre o conceito de interatividade e como ele ¢ aplicado

na televisao.

2.2.1 A Interatividade na TV Digital

A palavra interatividade tem sua origem no inglés interactivity, que ressalta uma
qualidade especifica da computacdo interativa. Esse forma de computacdo nasceu com a
integracdo de teleimpressoras e maquinas de escrever com capacidade de entradas e saidas de
dados de sistemas computacionais. Anteriormente, a interagdo do usuario com a maquina se
dava por meio de cartdes perfurados, fitas magnéticas, interruptores e dials (FRAGOSO, 2001).
Cabe ressaltar que, mesmo com os computadores a cartdo, a computagdo era interativa, pois o
usuario e os sistemas tinham um modo de interagao.

No que concerne as definigdes de interatividade, existe uma variacao de entendimento,
dependendo da area de estudo. Do ponto de vista da engenharia, pode ser simplesmente
escolher uma op¢do em um menu da televisao, optar por um tipo de audio no DVD ou clicar
no computador para mudar de pagina. Para a comunicagdo, a interatividade esta relacionada
a capacidade do receptor de modificar o contetido e a mensagem. Nas dreas da educacdo e da
psicologia, interatividade € entendida como uma troca entre duas pessoas ou entre uma pessoa
e uma maquina (WAISMAN, 2005).

Reisman (2002) classifica a interatividade em niveis: reativo, coativo, proativo. O
reativo ocorre quando o feedback ¢ dirigido pelo programa, permitindo pouco controle do
usudrio sobre a estrutura do conteudo. J& no coativo, o usudrio pode controlar a sequéncia, o
ritmo e o estilo. No ultimo nivel, o proativo, o usuério pode controlar tanto a estrutura quanto
o conteudo.

Alex Primo (2005), por seu turno, propoe dois tipos de interacao: a mutua e a reativa.
A primeira se caracteriza pela interacdo entre os participantes; contudo, nela as respostas nao
podem ser previamente previstas, € cada ir e vir de informag¢ao modifica a acao das partes. J4 a

interacao reativa € caracterizada pela previsibilidade das acdes, sejam elas de entrada ou saida.
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A interacdo entre o telespectador e a televisdo pode ocorrer através do aparelho
televisor, com a emissora ¢ com o conteudo. A mudanca de canal, o controle do volume, a
participagdo em programas por meio de cartas, ligacao telefonica ou mensagens de texto sdo
exemplos do processo interativo que ocorre nesse caso.

Em relacdo ao controle remoto, Marcondes Filho (1994) comenta que, na época do
seu surgimento, o dispositivo prometia revolucionar o modo de interacdo entre o usuario e a
televisdo. Com o controle remoto, o usuario pode zapear, isto ¢, mudar rapidamente de canais,

dando mais velocidade e dispersao.

[...] a imagem do telespectador passivo, sentado em sua poltrona, assistindo a tudo o
que a televisdo sobre ele descarrega, comega a desaparecer, na medida em que ele esta
em sua casa, tem nas maos o controle remoto ¢ pode, 8 minima insatisfagdo, mudar de
canal. Esta, portanto, armado [...]. (MARCONDES FILHO, 1994)

Com a digitalizagdo do sinal, ha a possibilidade de envio de dados, além do video e do
audio, ampliando as possibilidades de interagdo do usuario com a televisao. Essas possibilidades
de contato e resposta mais imediatos fazem com que a televisdo possa ter mais interatividade.
Lemos (2006) classifica essa interatividade em niveis. Para ele, o nivel “zero” esta ligado a
televisdo em preto e branco, o nivel “um” € a interagao por intermédio do controle remoto e o
nivel “dois” esté relacionado a aparelhos acoplados a televisdo, tais como videogame, aparelhos
de DVD e Blu-Ray. Ainda de acordo com o autor, no nivel “trés” surge a interatividade baseada
em conteudo digital a partir de telefones, fax, e-mail e set-top-box. Segundo ele, para ocorrer
um nivel maior de interatividade, ¢ necessario que haja participacdo efetiva do usudrio nos
conteudos e em tempo real.

O Centro de Pesquisa Henley, por sua vez, categoriza as possibilidades de interagao
na televisdo interativa relacionando a forma de distribuicdo do conteudo, a informacao ¢ a
participagao do usuario (GAWLINSKY, 2003). A interatividade na distribuigado esta relacionada
ao nivel de controle que o usuario tem na recepgao do contetido. Nessa categoria, ¢ relacionada a
possibilidade de avangar, gravar e parar o contetido. Quanto a interatividade de informacao, ela
abrange as possibilidades que o usuario tem de manipular o conteudo, ou seja, pode-se somente
visualizar uma informacao ou até mesmo relacionar a informacao a uma agao, resultando, por
exemplo, em uma compra por meio da televisdo. Por fim, a interatividade participativa esta
associada as possibilidades de o telespectador selecionar algumas opg¢des no programa, tais
como multicameras, participagdo em enquetes, etc.

Ha também a Microsoft'?, que categoriza a televisdo interativa em: a TV expandida,

a internet na TV, a TV pessoal e a televisdo conectada (GAWLINSKY, 2003). A televisao

12 - Empresa que desenvolveu o software Microsoft TV para televisao interativa (informag¢ao disponivel em:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd695086(v=vs.85).aspx).
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expandida ¢ a tradugdo proposta por Gil Barros (2006) para definir em portugués o equivalente
ao inglés Enhanced Television. Nela, o programa de TV ¢é enriquecido com conteudo interativo

a partir de uma camada de dados transmitida junto com o sinal de audio e video (Figura 12).

Figura 12 - Exemplo de aplicagdo em televisao expandida

Fonte: Lauer (2012, p.13).
J4 a internet na televisdo, ou internet on TV, ocorre quando o usudrio acessa a internet

por intermédio de um aparelho de televisao. Um exemplo ¢ assistir videos do Youtube (Figura
13) no televisor (GAWLINSKY, 2003).

Figura 13 - Youtube: um exemplo de internet na televisao

You Tube

DESCOBRIR CANAIS

Fonte: Pagina da GVT",

A terceira categoria ¢ a televisao pessoal (Personal Television). Nela, o usuério tem a

possibilidade de personalizar a programagao da TV, escolhendo os programas que quer assistir,

13 - Disponivel em: <http://www.gvt.com.br/midiaportal/tv/ images/tv/featured-youtube.jpg>
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no horario que for de seu interesse. Podera também avangar, parar e retroceder o audiovisual. Um
exemplo ¢ o NetFlix (Figura 14), no qual os filmes podem ser acessados a partir da televisdo, de
celulares, de computadores e de tablets ¢ assistidos no momento em que o telespectador achar
mais conveniente (GAWLINSKY, 2003).

Figura 14 - Sistema de filmes da Netflix apresentado em uma televisiao

't“i

- -

Fonte: Pagina da NETFLIX'.

A quarta categoria ¢ a televisdo conectada (Connected Television). E caracterizada
pela possibilidade de compartilhamento de conteudos entre diferentes dispositivos, tais como
computadores, fablets, celulares e televisores. Esse acesso pode ocorrer via internet, rede wi-fi,
Bluetooth, etc. A Apple TV (Figura 15) ¢ um exemplo dessa possibilidade, visto que através
de seu receptor o usudrio tem a possibilidade de acessar aos contetidos dos seus dispositivos
moveis diretamente na televisao (GAWLINSKY, 2003).

Figura 15 - Demonstracao de integragao de fablet com televisao

Fonte: Pagina da Apple®.

Além da TV expandida, Barros (2006) ainda caracteriza a televisdo digital em mais

duas categorias: TV ativa e infraestrutura. A TV ativa caracteriza-se pelo conteudo da interagao

14 - Disponivel em: < https://signup.netflix.com/MediaCenter/HowNetflix Works>.
15 - Disponivel em: < http://www.apple.com/appletv/airplay/>.
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nao ter relagdo com o conteudo do programa televisivo. Isso acontece porque o objetivo principal
¢ utilizar a televisdo somente como suporte para uma aplicacdo. Um exemplo disso ¢ o canal
de interatividade do Sistema Brasileiro de Televisao (SBT), apresentado na Figura 16. Nele, o

usudrio pode consultar noticias, previsao do tempo, ver programas em destaque, etc.

Figura 16 - Portal Interativo da emissora SBT

PORTAL

INTeRATINO

TOUE TYIOmOee0 T e xv & ‘S\
a .'c. L
A /

Fonte: Bravo (2012, p. 26).
A categoria de infraestrutura ¢ uma aplicagdo intermedidria que tem como objetivo
organizar os conteudos interativos. E a partir dela que o usudrio busca as informagdes para
chegar a outra aplicagdo ou informacao. O guia de programacdo (Figura 17), as aplicacdes

que concentram as divulgacdes de filmes e outros programas sdo exemplos dessa categoria
(BARROS, 2006).

Figura 17 - Guia de Programagio da SKY utilizado no Reino Unido

TV GUIDE (@) Sky Guide 9.05pm Mo 09/02

9.00pm 24 ADW,S
New. 8.00am-900am: The FBI pulls Jack Bauer from a Senate
hearing because an old pal of Jack's may be planning terror,
while the President calls for military action in Africa.

ALL CHANNELS HD ENTERTAIN LIFESTYLE = MOVIES SPORTS

A

Record Series

® Anytime © Planner © Favourites
Use AY to choose, then press SELECT

Fonte: Pagina da HDTV UK'S.

Diferente da classificagdo da Microsoft, que tem o foco nas possibilidades de interagao,

para Barros (2006), as categorias estdo relacionados ao contetido da aplicagdo interativa

indiferentemente das possibilidades de interacao.

Quanto as denominagdes sujeito e/ou usudrio, Lauro Teixeira (2009) apresenta uma

defini¢do do sujeito em relagdo aos niveis de interagdo com a programacao televisiva, passando
16 - Disponivel em: <http://www.hdtvuk.tv/sky-plus-new-tv-guide-genres.jpg> .
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de uma programacao em massa para uma programacao pessoal (Figura 18). Para ele, quando ha
uma programagao voltada para grande publico e na qual as pessoas somente recebem o conteudo

e ndo tém a possibilidade de modificé-lo, essas pessoas sdo denominadas de telespectadores.

Figura 18 - Niveis de interagdo com a programacao em televisao digital

Programacao
N de massa
- auto-programacgao
>

Telespectador Usuario Interagente
Nivel de - Nivel de Nivel de
passividade interacao reativa interacao mutua
O conteudo é O conteudo é O conteudo é
empurrado =) puxado pela =) 2 audiéncia
até a audiéncia audiéncia
Programacao Programacao Auto-programagao
pela transmissao = pelo acesso (epago-temporal)
(temporal) (espacial)

Fonte: Teixeira (2009, p.143).

Quando concomitante ao contetdo televisivo existe uma possibilidade de interagdo
reativa, denominam-se as pessoas de usuarios. Ja o termo interagente ¢ utilizado quando ocorre
o nivel de interagdo mutua no qual as pessoas conseguem se relacionar com a emissora ou
outros interagentes, criando uma postura ativa no processo de constru¢cdo do conteudo.

Neste trabalho, sera utilizado o conceito da televisdo expandida e, por consequéncia,
adotar-se-a4 o termo usudrio, pois a caracteristica técnica do set-top-box, a baixa adesdo ao
canal de retorno no atual estdgio de implantagdo da TV interativa no Pais, leva as emissoras a

produzirem aplicagdes interativas focadas na televisao expandida (COLEN, 2012).

2.2.2 Aplicagdes para a televisao digital interativa e as caracteristicas de composicao

A televisdo digital interativa possibilita uma variedade de servigos interativos, como
acesso a internet, acesso ao Governo Eletronico (servigos do Governo, como Providéncia Social,
FGTS, etc.), a compras e a servigos educativos. Essas aplicagdes podem ser classificadas em
funcdo da existéncia do canal de retorno e sua relagdo com o programa, como ¢ apresentado na

Figura 19. Essa classificacao esta baseada somente no aspecto tecnoldgico.
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Figura 19 - Classificac¢do de aplicagdes interativas em funcao da existéncia do canal de retorno e do
relacionamento com o audiovisual
Aplicagoes
relacionadas
ao programa

« Placar de jogos « Comércio eletrénico
« Sinopse de novelas « Educagdo a distancia
+ Informagées sobre « Perguntas e respostas
jogadores/atores
Sem canal de Com canal de
interatividade interatividade
+ Guia eletrénico de « Correio eletrdnico
programagio + Bate-papo
« Noticias, boletins « TV-banco
« Jogos « Comércio eletrénico
« Previsdo do Tempo « Jogos em rede
« Transito
Aplicagdes
ndo-relacionadas
ao programa

Fonte: CPgD (2005, p.21).

O SBTVD, porém, tem como um dos pontos principais a inclusdo digital (BRASIL,

2003). Para isso, € preciso também classificar as aplicacdes interativas quanto a sua finalidade.
Uma proposta apresentada por Ken Freed (2000) e referenciada em algumas publicagdes
nacionais (GOMES, 2009; TONIETO, 2006; SOUSA, 2006) classifica as finalidades das
aplicagdes interativas em:

» community TV — & um servico que auxilia a populacao a obter informagdes de interesse

social. Um exemplo disso ¢ a divulgacdo de como combater o mosquito da dengue;

* t-commerce — caracteriza-se pela exposicao e/ou venda de produtos utilizando a

televisdo como ferramenta para a realizagdo da compra. Isso possibilita que uma

propaganda vinculada a TV torne possivel ao usuario obter informagdes extras ou

até mesmo conseguir adquirir o produto;

* t-governo — sdo os servicos disponibilizados pelo governo com o objetivo de

informar e facilitar o acesso da populacdo a informagdes sociais. Atualmente a TV

Brasil disponibiliza o acesso a servigos da Previdéncia Social, Banco do Brasil,

Caixa Econdmica Federal, etc.;

* t-learning ou educational TV —sdo servigos que t€ém objetivo educacional, podendo

ou nao ser utilizados para o ensino formal (educacgao infantil, ensino fundamental,

ensino médio, ensino superior). Esse servico abrange aplicagdes que podem ser

utilizadas no ensino a distancia ou podem servir de suporte ao ensino presencial.
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No proximo item desta dissertacdo (subse¢do 2.3), os conceitos e-learning e t-learning
serdo mais explorados e discutidos, visto que se trata do foco de aplicacdo deste trabalho.

Além desses servigos apresentados, é necessario acrescentar a finalidade de entretenimento.
Como ja apresentado na pagina 27 desta dissertacao, “nao se implica entreter s6 no sentido de vamos
sorrir e cantar. Pode interessar, surpreender, divertir, chocar, estimular ou desafiar a audiéncia, mas
despertar sua vontade de assistir” (FECHINE, 2001, p. 18). Programas humoristicos, jogos de
futebol, shows, por exemplo, tem a finalidade de entreter o usuario, ja programas com objetivos
educacionais tem como foco informar o usudrio, ¢ pode-se utilizar de diversos formatos (jogos,
animagdo, documentario, etc) para despertar a vontade do usudrio em interagir com o programa.

As aplicagdes interativas para a televisao digital t€ém caracteristicas semelhantes as
aplicacdes de hipermidia. Rossana Vaz Silveira (2008), em sua dissertagao, faz uma analise dos
elementos de design de hipermidia e dos elementos peculiares da linguagem televisual, como

composigoes graficas, formas de edi¢ao de audio e video, e conclui que:

A partir dos aprimoramentos tecnologicos das midias digitais/interativas entende-
se, entdo, que a TV passa a ‘incorporar’ a linguagem influenciada pelo design de
hipermidia, concebendo e produzindo novos projetos em TV e ao contemplar outros
processos projetuais, marca uma fase importante na televisdo, ao gerar o caminho para
a conversdo da imagem analdgica para a digital. (SILVEIRA, 2008, p. 59)

Nessas aplicagdes, sao encontrados alguns elementos principais do design de
hipermidia que, segundo Mdnica Moura (2007), podem ser categorizados em cinco eixos:
tipografia, interface, cédigos sonoros, design da informagao e interatividade. Um dos eixos, que
¢ a tipografia, esta na maioria das vezes relacionado a aspectos de leitura; porém, a partir das
caracteristicas das letras, sua forma grafica e seu posicionamento na tela, alinhamento, kerning,
espacamentos e entrelinhas, podem ser componentes importantes na composi¢ao € na criagao
de uma identidade propria da hipermidia. No design de hipermidia, pode existir uma relagao
entre a tipografia e as possibilidades de interag@o a partir da cria¢do de hiperlinks (MOURA,
2007; CIBYS, 2010).

No eixo relacionado a interface, considera-se este um termo amplamente utilizado
na area da informatica para designar o modo de conexd@o de dois dispositivos que ndo podem
ser conectados diretamente. Ela pode ter a forma textual ou gréfica, e ¢ através dela que se
estabelece a comunicagdo entre um usuario € um sistema. Ainda quanto a defini¢do de interface,
para Moran (1981, p. 4), “a interface de usudrio deve ser entendida como sendo a parte de
um sistema computacional com a qual uma pessoa entra em contato — fisica, perceptiva ou
conceitualmente”. Entdo a interface se caracteriza como um elo entre o usuario € o sistema
(JOHNSON, 2001; MOURA, 2007).



46

O terceiro eixo, o codigo sonoro, abrange os elementos sonoros, tais como ruidos,
efeitos especiais, sons de alerta, locugdes, trilhas sonoras e som ambiente, os quais tém grande
importancia na composi¢ao de audiovisual interativo, pois auxiliam a compreensao por
parte o usuario das agdes e dos fatos que estdo acontecendo durante seu uso. Na televisdo,
principalmente, sdo poucos os videos que ndo tém audio. Uma caracteristica importante no
codigo sonoro ¢ a sincronia entre audio e video, para que o usuario consiga perceber o som
como parte da composi¢do do audiovisual (SILVEIRA, 2008).

Segundo Garret (2002), o design da informacao, um dos eixos citados anteriormente,
abrange tanto o design de interface como a navegagao através de hipertexto. Consiste nao
somente na organizac¢do das informagdes com o objetivo de facilitar o acesso do usuério, mas
também se preocupa com a compreensio que ele terd delas. E nessa fase que se planejam
0 posicionamento e os titulos, botdes, legendas, imagens, videos e textos com o objetivo de
tornar uma interface mais eficiente para quem a utiliza. Moura (2007) considera o design da
informagao a base para o design de hipermidia e a estrutura inicial de um projeto.

Ainda no tocante ao design dda informagao, Moura (2007) o estrutura em trés etapas:

* inventario das informagdes — etapa na qual se faz o levantamento de tudo que devera

conter o projeto de hipermidia;

 organizacao das informacdes — de posse das informacoes obtidas na etapa anterior,

¢ necessario organizar as informagdes. Tal organizacdo pode ser feita por ordem

alfabética, cronoldgica, por similaridade, hierarquicamente, espacialmente ou por
magnitude;

* estrutura — apoOs organizar as informagdes por grupos, ¢ recomendavel a criacdo

de um diagrama ou fluxograma que apresente a ordem como as informagdes estarao

distribuidas.

Por fim, esta o ultimo eixo, a interatividade, que conforme comentado anteriormente,
pode ser classificada como interacdes reativas ou mutuas. Contudo, em se tratando de sistemas
hipermidiéticos, Moura (2007) estabelece sete categorias de interatividade para esses sistemas.
Ainda de acordo com a autora, a primeira categoria de interatividade ocorre por meio das
tomadas de decisdo que ja devem ter sido previstas por quem desenvolve o sistema, permitindo
ao usuario somente escolher entre as opgdes ja presentes nesse sistema. J& a segunda categoria,
a interagdo, aborda os aspectos de processos que consigam envolver o usuario, com a criacao de
um ambiente em que ele consiga um grau de envolvimento maior com o sistema hipermidiatico.
Na terceira categoria, o usuario pode escolher o posicionamento dos elementos da interface,

alterar tamanho de fonte, cores e outros elementos. A quarta categoria se caracteriza pela
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execugao de atividades que necessitem de um canal de retorno, tais como acesso a bancos,
salas de bate papo, etc. Na quinta categoria, as interferéncias do usuario sdo incorporadas
a estrutura hipertextual. Essas acdes podem ser a alteracdo de um texto, a inser¢cdo de um
ponto de interesse em um mapa ou a alteracao de uma informagao errada. A sexta categoria se
caracteriza por um sistema que utiliza a inteligéncia artificial para cruzar, simular e fornecer
dados a situagdes ndo esperadas por parte do usudrio. A sétima e tltima categoria esta associada

ao uso de equipamentos de realidade virtual, tais como capacetes, luvas, dculos, etc.

2.3 E-learning e t-learning

A tecnologia cada vez esta mais presente no cotidiano das pessoas e, em boa parte do
dia, elas interagem com produtos eletronicos capazes de processar e gerenciar grande quantidade
de dados. Encontramos esses dispositivos em lojas, supermercados, industrias, nas residéncias
e em muitos outros locais. Na escola ndo ¢ diferente, e por isso a discussdo acerca do uso das
TICs na educacdo tem recebido bastante atencdo por pesquisadores (TAROUCO, 2004).

As tecnologias da informagdo e comunica¢do no contexto educacional podem ter
aplicagcdes com objetivos e formas das mais diversas. No ensino presencial, por exemplo, elas
podem estar presentes desde a partir de uma apresentacdo de slides por intermédio de meios
eletronicos até a utilizacdo de um quadro negro. Entretanto, mais recentemente, com a expansao
do acesso a internet, as TICs na educacao estdo se consolidando como uma tecnologia ligada a
artefatos eletronicos (GOMES, 2005).

O emprego de novas tecnologias para fins educativos com o foco no desenvolvimento
de sistemas flexiveis para a entrega de conteudos de aprendizagem ¢ intitulado e-learning.
(HERY, 2001 apud LYTRAS, 2002, p. 2). Partindo dessa visdo, qualquer tecnologia utilizada
para e-learning tem que provar sua capacidade de apoiar o processo de aprendizagem em
qualquer aspecto, bem como promover meios para o desenvolvimento e a entrega de conteudos
de aprendizagem.

Apesar da popularizagdo do uso de computadores e da internet na educacdo, ¢é
importante que se destaque o potencial da televisao como ferramenta de ensino. O seu uso
nesse contexto ¢ conhecido como #-learning, e pode ser considerado uma das maneiras de
atuacdo do e-learning. Nesse sentido, Valquiria S. Segurado (2011) afirma que os recursos
digitais constantes nos sistemas de e-learning sao acessiveis por meio de um aparelho de TV ou
de qualquer dispositivo terminal para a TVDI (SEGURADO, 2011, p. 7).

Péivi Aarreniemi-Jokipelto (2005) apresenta o modelo em que t-learning (Figura 20)

¢ entendido como a convergéncia entre os meios ¢ e-learning, compreendendo 0os meios como
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sendo a televisdo interativa, as tecnologias moveis e de IP (internet protocol). Todavia, a base
do t-learning ¢ a televisdo interativa, e os outros dispositivos sdo meios secundarios de apoio a

aprendizagem.

Figura 20 - modelo de #-/earning com a convergéncia de IP, TV Digital, tecnologias moveis ¢ e-learning

Mobile

T-Learning

E-Learning

Fonte: PAIVI (2005, p.1).

O uso da televisdo como ferramenta para o e-learning tem seus pontos positivos, visto
que proporciona um desenvolvimento de habilidades mentais diferentes das utilizadas na escrita
e na leitura. Dependendo do tipo de contetido, a televisao torna a aprendizagem mais acessivel
as pessoas nao alfabetizadas ou com dificuldades no ensino formal. J& na escola, possibilita o
acesso a videos, filmes, entrevistas, trazendo informacao/contetido a partir de uma linguagem
audiovisual com a qual o aluno ja esta familiarizado (PFROMM NETTO, 2011).

Actelevisdo interativa possibilita a combinagdo de varias midias, como ja foi apresentado
neste trabalho. Para produzir programas educativos, ¢ necessario que essas midias tenham as
caracteristicas de um objeto de aprendizagem. A partir do dominio do que compde um objeto

de aprendizagem, serd possivel sua constru¢do em um contexto televisual.

2.3.1 Objetos de aprendizagem

As pesquisas sobre a utilizacao de tecnologias para fins educacionais ocorrem nas mais
diversas areas do conhecimento, tais como ciéncia da computacao, tecnologias da informacao,
psicologia, pedagogia, design, etc. Por essa razao, ¢ possivel encontrar na literatura diversas
terminologias que expressam a mesma ideia: objeto de instrucdo, objeto educacional, objeto de

aprendizagem, objeto de conhecimento, objeto inteligente, objeto de dados (GIBBONS, 2000).
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Para o Learning Technology Standards Committee (LTSC) do Institute of Electrical
and electronic Engineers (IEEE), a defini¢do OA ¢ mais ampla, pois para ele o OA ¢ “qualquer
entidade, digital ou ndo digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante a
aprendizagem suportada por tecnologia” (LOM, 2000 apud WILEY, 2000). Assim, qualquer
material, ser vivo ou evento pode ser considerado OA, desde que tenha sido utilizado durante o
processo de aprendizagem baseada em tecnologia. A reutilizagdo, constante da definicdo acima,
¢ uma das caracteristicas expressas nos conceitos de OA.

Neste trabalho, a escolha ¢ pelo termo Objeto de Aprendizagem (OA), pois € o mais
utilizado no campo da educagdo e do design instrucional. Uma vez feita a opgdo pelo termo,
cabe tecer algumas consideragdes sobre ele. Sendo assim, parte-se da conceituagao de David
Wiley (2000, p. 23), que define Objeto de Aprendizagem (a partir de agora apenas OA) como
sendo “qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para suportar aprendizagem”. Zielinski
define OAs como “pequenas partes ou granulos de informagdes que podem ser acessadas
individualmente ou de forma mista, combinadas e/ou agrupadas para formar uma variedade
de cursos ou mini cursos de instru¢ao” (ZIELINSKI, 2000, p. 134). Além disso, os OAs sdo
“entidades digitais entregues através da internet, o que significa que qualquer quantidade de
pessoas pode acessa-los e usa-los simultaneamente” (WILEY, 2000, p. 3).

Para facilitar a reutilizagdo de um OA, ¢ importante que sua busca em repositorios
possa ser de facil acesso. Com isso, uma padroniza¢ao de informagdes se faz necessaria. A
utilizagdo de metadados ¢ apontada nas bibliografias relacionadas a esse tema como uma das
possiveis solugdes. O metadado armazena informagdes que sdo utilizadas para indexagdo e
procura, e, segundo Handa e Silva (2003 apud SILVA, 2005, p. 51), “o metadado consiste numa
descri¢ao completa do objeto de aprendizagem, incluindo conteudo e utilizagdo, permitindo a
sua catalogagdo e codificagdo, tornando-o compreensivel nas diversas plataformas”.

Existem algumas entidades que estabelecem especificagdes para o uso de metadados.
Seu uso ¢ baseado na linguagem XML, pois assim € possivel propiciar a interoperabilidade dos
sistemas. As principais especificacdes sdo da Learning Object Metadata (LOM) da IEEE e da
Instrucional Management System (IMS).

No caso, as especificacdes de metadados no padrado LOM sdo organizadas em nove
categorias que contém 77 atributos. O preenchimento total dos atributos é opcional. A estrutura
basica das nove categorias sao (IEEE/LTSC, 2002):

+ categoria geral — agrupa informacdes gerais que descrevem o OA como um todo;

 categoria ciclo de vida — agrupa as caracteristicas relacionadas com a historia e o

atual estado desse OA e tudo que o tem afetado durante sua evolucao;

 categoria meta-metadado — agrupa informagdes sobre a instancia de metadados em si;
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* categoria técnica — agrupa requisitos técnicos e caracteristicas tecnoldgicas de um OA;
» categoria educacional — agrupa caracteristicas educacionais e pedagdgicas do OA;
 categoria direitos — agrupa os direitos de propriedade intelectual e as condigdes de
uso do OA;

» categoria relacdo — agrupa questdes que definem a relagdo entre o OA e outro OA
relacionado;

 categoria anota¢do — fornece comentérios sobre o uso educacional do OA e fornece
informacdes sobre quando e por quem os comentarios foram criados;

 categoria classificagdo — descreve 0 OA em relagdo a um sistema de classificacao

em particular.

Somente utilizar metadados, porém, ndo assegura o reuso apropriado dos OA nos
AVAs. O grau de granularidade de um OA também esta associado a possibilidade de reuso,
pois quanto menor a granularidade maior a reusabilidade. A granularidade esta relacionada a
quantidade de conteudo, ao tamanho e a complexidade do OA (TAROUCO, SILVA, GRANDO,
2011).

Sanz-Rodriguez (2010) apresenta outras caracteristicas que podem também afetar o
reuso de um OA. Sdo elas:

« autossuficiente — o0 OA deve fazer sentido por si s0; a referéncia a outros recursos pode

diminuir a reutilizagdao. Além disso, um OA ¢ uma unidade completa e independente,

que contém todas as informagdes € os recursos necessarios para completa-lo (CHANG,

2006 apud SANZ-RODRIGUEZ, 2010);

* modular — um OA deve ser combinado com outros objetos para formar estruturas

compostas, tais como cursos ¢ aulas;

+ granularidade apropriada — tamanho adequado e um objetivo de aprendizagem

adequado para um OA;

* rastreavel — deve ser facilmente identificavel e de facil localizagdo quando o usuario

executar uma busca por meio de metadados;

* modificavel — deve ser modificavel, permitindo que ele seja reformulado dentro de

um contexto diferente daquele para o qual foi originalmente concebido;

» usavel — um OA reutilizavel deve ser facil de usar, e os elementos da interface

interativa que contém devem ser intuitivos;

* padronizado — um OA reutilizdvel deve ser compativel com uma especificagdo

comum ou padrio.
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Longmire (2000 apud SILVA, 2005, p.52) acrescenta a customizagdo como caracteristica
do OA, sendo esta caracteristica “possibilitada pela estrutura do objeto (inicio, meio e fim)
que o torna independente, de maneira que possa ser utilizado de forma flexivel, permitindo
aos individuos selecionar os conteudos de interesse, caracterizando uma aprendizagem sob
demanda (on demand learning)”.

Conhecendo as caracteristicas necessarias para um objeto ser considerado para fins
educacionais, Willey (2000) propde uma taxonomia'’ que diferencia os objetos educacionais
com base nas seguintes caracteristicas:

* numero de elementos combinados — quantidade de elementos individuais que

combinados formam o OA. Tais elementos individuais podem ser videos, textos,

imagens, etc.;

* tipo de objeto contido — ¢ o tipo de OA que possibilita ser combinado para formar

um novo OA;

» componentes do objeto reutilizavel — € a capacidade que um objeto constituinte de

um de aprendizagem tem ou nado de ser acessado individualmente e reutilizado em um

novo contexto de aprendizagem;

» fung¢do comum — mostra a maneira por meio da qual o OA ¢ geralmente utilizado;

* dependéncia extraobjeto — se um OA necessita de informagao de outro OA que nao

ele mesmo;

* tipo de légica contida no objeto — ¢é a fungdo comum de algoritmos e procedimentos

dentro do OA;

* potencialidade para o reuso intercontextual — € o nimero de diferentes contextos de

aprendizagem em que o OA pode ser utilizado;

* potencial para reuso intracontextual — ¢ o niumero de vezes que o OA pode ser

reutilizado na mesma area ou no mesmo dominio do conteudo.

A partir da combinacdo dessas caracteristicas estabelecidas na taxonomia, Willey
(2000, p. 77) identificou cinco tipos de OA:

» fundamentais — um recurso digital individual ndo combinado com qualquer outro recurso.
Geralmente ¢ usado como uma ajuda visual, que desempenha uma fungao de exposi¢do ou
exemplo. Por exemplo: um JPEG de uma mao tocandoum acorde em um piano;

» combinados-fechados — um pequeno numero de recursos digitais combinados durante
o projeto de um OA, cujos recursos ndo podem ser acessados individualmente para seu
reuso. Por exemplo: um video de uma mao tocando um acorde em um piano com o audio

acompanhando;

17 - “Taxonomia ¢ uma série de classificagdes, que sdo ordenadas e dispostas com base em um principio tnico
ou com base num conjunto consistente de principios.” (BLOOM, 1972, p. 9)
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* combinado aberto — a combinagdo de recursos digitais, através de um sistema
computacional em tempo real, a partir de uma solicitagdo feita para o OA. Combinam
frequentemente instrugdes e pratica, proporcionando objetos combinados fechados e
fundamentais, a fim de criar uma unidade completa de ensino. Por exemplo: uma pagina
dindmica combinando o JPEG e o arquivo de video juntos com uma matéria textual;

* generativo-apresentagdo — logica e estrutura para combinar ou gerar € combinar
objetos de baixo nivel de aprendizagem (fundamentais e combinados-fechados). Essas
combinagdes servem para criar objetos de referéncia, instrucdo, pratica e testes. Por
exemplo: uma aplicacdo JAVA capaz de gerar graficamente um conjunto de agentes,
clave, notas, posicionando-os adequadamente para mostrar ao aluno um possivel
problema de identificagdo;

* generativo-instrucional — logica e estrutura para combinar OAs (fundamental,
combinado-fechado) e avaliar a interagdo dos alunos com essas combinagdes. Por
exemplo: executar uma instru¢ao que tanto instrui e fornece pratica para qualquer tipo

de procedimento, o processo de acorde, qualidade, etc.

Singh (2001) considera o OA como um pequeno pedaco de instrugcdo entregue de
forma on-line. Para o autor, um OA ¢ autocontido em sua capacidade de ajudar o aluno a atingir
um objetivo educacional. Ainda para o autor, um OA deve ser composto de:

* objetivo — estabelece qual o objetivo educacional planejado para o objeto;

» conteudo instrucional — pode ser a utilizagdo ou a combinagao de textos, graficos,

videos e animagdo, com a finalidade de dar suporte ao aluno para que ele atinja o

objetivo estabelecido. Compde as estratégicas de ensino e aprendizagem e as formas

de interagdo para proporcionar o engajamento do aluno nessa relagao;

* praticae feedback—da suporte ao aluno e ao professor para verificar o desempenho do

aluno frente aos objetivos planejados e, caso necessario, proporcionar sua reutilizacao

até que se alcance o resultado esperado.

Os conceitos apresentados anteriormente foram considerados na proposta metodologica
de SILVA (2005) relacionada ao desenvolvimento de objetos de aprendizagem, sendo aplicados
os conceitos de objetos de aprendizagem fundamentais e combinados. Posteriormente o trabalho
de BRUNO (2011) avanga na utilizagao desta metodologia no sentido de propor a elaboragdo de
objetos de aprendizagem generativos.

Além do entendimento do que caracteriza um OA, ¢ preciso compreender os modos

de interacdo existentes durante o ensino para poder considera-los durante o processo de
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desenvolvimento de materiais educacionais. Tais interacdes podem ocorrer presencialmente
ou a distancia e servir como estratégias para atingir os objetivos educacionais pensados para
a atividade. Moore (2010, p. 152) identifica trés tipos possiveis de interacdo. A primeira
interagdo ocorre entre o aluno e o contetido, e ¢ a partir dela que o aluno tem acesso ao
conteudo apresentado. A forma de apresentacdo pode ser impressa, digital, por intermédio
de uma explicagdao do professor, etc. Nao subestimar ou superestimar o conteudo, as formas
de apresentacdo, as preocupacdes com ergonomia e usabilidade ¢ importante no projeto para
facilitar essa interacdo. O segundo modo de interacdo ¢ entre aluno e instrutor e vem depois de
o conteudo ter sido apresentado. O instrutor ¢ responsavel por auxiliar o aluno a interagir com o
contetdo. Em um primeiro momento, cabe ao instrutor a responsabilidade de estimular o aluno
a ter interesse pelo contedo e, em um segundo momento, cabe a ele auxiliar o aluno a atingir
0 objetivo proposto na tarefa. O instrutor também ¢ o responsavel pelas avaliagdes formais e
informais do aluno, a fim de verificar se os objetivos das suas aulas estdo sendo atingidos. A
interagdo entre os alunos ¢ a terceira forma possivel de interagdo. Ela pode ocorrer diretamente
na interagdo entre pares ou a partir de grupos de alunos interagindo com outro grupo. No ensino
a distancia, pode-se criar grupos virtuais nos quais ocorre a interagdo ou alunos reunidos em
grupos de alunos. Essa ultima forma de interacdo pode ser utilizada para gerar discussoes e
reflexdes sobre os contetidos apresentados.

Um OA pode ser um material impresso, um video, um site, etc. Frequentemente, esses
materiais t€m um desequilibrio entre a quantidade de informagdo ¢ os modos de interagdes
possiveis para o aluno. Moore (2010, p. 154) afirma que “fazer simplesmente uma apresentacao
em video ou colocar o material em um website ndo significa um ensino melhor do que seria
enviar aos alunos um livro pelo correio”. O equilibrio entre a interagdo e a apresentacdo de
conteudos ¢ essencial para a eficacia do produto educacional.

A partir do entendimento das caracteristicas de um OA e de como podem ocorrer as
interagdes em um processo de ensino-aprendizagem, cabe ao desenvolvedor compreender os
objetivos educacionais ¢ a sua relagdo com o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor.
E por meio da defini¢io dos objetivos educacionais que se estrutura um planejamento de aula
(TAROUCO, 2009). Buscando classificar e organizar essas definicdes com a finalidade de

torna-las mais claras, Blomm (1972) propde uma taxonomia dos objetivos educacionais.

2.3.2 Taxonomia dos objetivos educacionais

O diferencial de um aplicativo educacional para outros aplicativos € que, para
aquele,além de ter um objetivo, € necessario prever alguma forma de avaliagdo para verificar

se o objetivo foi atingido. Com isso, no ano de 1948, durante uma convencao da American
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Psychological Association, um grupo de psicologos detectou que havia uma limitagdo de
trabalhos que abordassem uma melhor comunicagdo das formas de avaliagao na educagao.

A falta de uma referéncia comum que ajudasse os professores a estabelecer objetivos
educacionais'® mais claros fez com que Bloom ¢ sua equipe desenvolvessem uma taxonomia
para esse fim. Uma taxonomia consiste em uma classificagdo ordenada e organizada com bases
em principios de tal maneira a ser algo neutro, isto €, que pudesse ser utilizada em todos os
sistemas educacionais ou filosofias de ensino, como aponta Bloom: “neutralidade, nesse caso,
significa que o esquema taxiondmico deveria ser bastante amplo, para incluir objetivos de
qualquer orientagdo filosdfica e, por conseguinte, de qualquer cultura” (BLOOM, 1972, p. 43).

Para descrever os objetivos, ¢ necessario utilizar termos que definam clara e
significativamente o que € esperado do aluno. O trecho a seguir mostra um exemplo de como o
objetivo “o estudante deveria se tornar interessado em bons livros” utiliza termo muito amplo e abre

margem para diversas interpretagdes, dificultando o entendimento de como planejar a avaliagao:

O estudante deveria ser capaz de distinguir entre livros bons e livros ndo tao bons;

O estudante deveria querer conhecer mais a respeito do que faz com que um livro seja bom;
O estudante deveria ler um ntimero cada vez maior de livros que os especialistas classificam
como bons;

O estudante deveria expressar um desejo de ler mais bons livros;

O estudante deveria adquirir bons livros para sua biblioteca pessoal. (BLOOM, 1972, p. 20)

O uso de uma taxonomia faz com que a possibilidade de erro no entendimento do que ¢
solicitado seja menor e, por consequéncia, o que € esperado de resultado fique claro para o professor.

Para constituir a taxonomia, Bloom e sua equipe fizeram um levantamento com professores
sobre os objetivos planejados por eles, além de pesquisar na literatura outros objetivos educacionais.
Com base nisso, quase todos os objetivos poderiam ser classificados em trés dominios: cognitivo,
afetivo e psicomotor, que serdo explicados posteriormente (BLOOM, 1972, p. 4).

Outro ponto fundamental na taxonomia ¢ a classificagdao, de maneira crescente, dentro

dos dominios dos niveis de complexidade dos objetivos, como Bloom comenta nesta passagem:

Depois de muito esfor¢o e pensamento, ficou claro que os objetivos (e comportamentos
e materiais de avaliagdo correspondentes) diferiam em complexidade. Um objetivo
como “conhecimento de fatos especificos” poderia ser isolado e definido num nivel
de complexidade. Mas, em outro nivel de complexidade, este objetivo se tornou uma
parte de outro objetivo, assim como “a capacidade de aplicar principios”. Num ponto,
o “conhecimento de fatos especificos” era um fim em si mesmo, enquanto num ponto
ulterior se tornou uma parte, uma ferramenta ou meio para um objetivo mais amplo e
mais complexo. (BLOOM, 1972, p. 7)

18 - Segundo Bloom, “objetivos educacionais se referem aos objetivos formulados pelos professores, pelos que
trabalham em curriculo, etc” (BLOOM, 1972).
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Entre os trés dominios existentes na taxonomia, o cognitivo foi o que Bloom mais
pesquisou, pois a maioria dos objetivos utilizados no entdo college e nivel secundario — atuais

ensinos fundamental e médio — recaiam sobre ele (BLOOM, 1972, p. 6).

2.3.2.1 Dominio cognitivo

A relagdo do dominio cognitivo engloba desde a aprendizagem de um conteudo até o

dominio completo do conhecimento. Bloom o descreve assim:

Objetivos que enfatizam a recordagdo ou a reproducdo de alguma coisa que
presumivelmente foi aprendida, tanto quanto os que envolvam resolucdo de alguma
tarefa intelectual para a qual o individuo tem de determinar o problema essencial e,
entdo, reordenar o dito material, ou combina-lo com ideias, métodos ou procedimentos
previamente aprendidos. Os objetivos cognitivos variam desde a simples evocacao
de material até maneiras altamente originais e criadoras de combinar e sistematizar
novas ideias e materiais. (BLOOM, 1972, p.5)

Nesse trecho, também estd expressa a forma hierarquica e crescente das complexidades
envolvidas durante a aquisi¢ao de conhecimentos. Esses niveis hierarquicos foram divididos
em seis categorias, nas quais o aluno, para conseguir passar para proxima categoria, necessita
ter alcangado o resultado esperado. A Figura 21 representa graficamente esses niveis que, logo

apos, serao explicados.

Figura 21 - Niveis de aprendizagem do dominio cognitivo da taxonomia de Bloom

Avaliacao
(—\A
(ﬂ Sintese
(ﬂ Analise
(» Aplicacao

Compreensao

‘ Conhecimento

Fonte: Adaptado de Ferraz (2010).

Oprimeironivel compreende o conhecimento. Essacategoriaincorporacomportamentos
de aquisi¢@o e armazenamento de conhecimento que tornam o aluno apto a recordar e reproduzir

o conhecimento quando for necessario. Um exemplo para esse nivel seria o aluno de design ser
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capaz de definir as etapas de projeto de produto. Ainda nessa categoria, os verbos escrever,
listar, rotular, nomear, dizer, definir, seguir, reproduzir e descrever sao exemplos de agdes que
podem ser solicitadas para definir os seus objetivos. Os niveis de conhecimentos podem ser
categorizados ainda como conhecimentos especificos, conhecimentos de formas e significados
relacionados a especificidades do contetdo e a conhecimentos universais e abstragdes
relacionadas a um determinado campo de conhecimento (BLOOM, 1972).

O segundo nivel, a compreensdo, ¢ o nivel mais baixo de entendimento. Nele, com
base no conhecimento prévio adquirido no nivel anterior, o aluno pode interpretar, classificar,
comparar termos e conceitos ainda em um nivel de complexidade baixa. Os niveis de
compreensdo podem se dar ainda a partir da translacdo, da interpretacdo e da extrapolac¢ao. Os
verbos mais apropriados para esse nivel sdo: explicar, resumir, parafrasear, descrever, ilustrar,
defender, dar exemplos e interpretar. Um exemplo de nivel de compreensdo aplicado ao ensino
de design ¢ solicitar ao aluno que explique o que constitui a fase de “projeto informacional”
dentro de um processo de desenvolvimento de produto.

A aplicagdo ¢ o terceiro nivel, e o aluno deve comecar a fazer abstracdes e a utilizar
a transferéncia de dados e informacgdes para conseguir realizar a atividade proposta. Objetivos
que facam o aluno usar, resolver, demonstrar, aplicar, construir, preparar ¢ modelar estdo
situados nessa categoria. Um exemplo disso seria o aluno construir uma peca grafica utilizando
conceitos da comunicagdo visual, tais como simetria, transparéncia, etc. (BLOOM, 1972).

O quarto nivel constitui-se na capacidade de analise. O aluno deve ser capaz de
distinguir, classificar, categorizar, separar, comparar e selecionar, a fim de compreender ideias
e conceitos. No contexto do design, por exemplo, um aluno deve ser capaz de comparar duas
técnicas de impressdo de embalagens (BLOOM, 1972).

O quinto nivel, a sintese, compreende a combinagdo de ideias, conceitos e elementos,
a fim de formar algo novo. A¢des como criar, planejar, inventar, desenvolver, reconstruir e
inventar pertencem a esse grupo. O aluno de Design, ao desenvolver um produto na disciplina
de projeto, estard desenvolvendo esse dominio.

A avaliacdo ¢ a sexta categoria. Nela, o aluno deve ser capaz de avaliar, criticar, julgar e
argumentar com base em critérios de avaliagao que podem ser criados por ele ou fornecidos por
terceiros. Uma acdo em sala de aula que estaria de acordo com esse nivel seria, por exemplo, os

alunos avaliarem trabalhos de outros alunos. O Quadro 2 apresenta um resumo desse dominio.
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Quadro 2 - Resumo do dominio cognitivo — Taxonomia de Bloom.

Nivel

Descri¢ao do comportamento

Possiveis verbos

1. Conhecimento

O aluno deve recordar a informagao.

Escrever, listar, rotular, nomear, dizer,
definir, seguir, reproduzir.

2. Compreensao

O aluno, com base no conhecimento prévio ad- Explicar, resumir, parafrasear, descre-
quirido no nivel anterior, pode interpretar, classi- | ver, ilustrar, defender, dar exemplos,
ficar, comparar termos e conceitos ainda em um | interpretar.

nivel de complexidade baixa.

3. Aplicagdo

O aluno deve fazer abstragoes e utilizar a trans- | Usar, resolver, demonstrar, aplicar,
feréncia de dados ¢ informagdes para conseguir | construir, preparar, modelar.

realizar a atividade proposta.

conceitos e elementos, a fim de formar algo novo. | reconstruir, inventar.

4. Anélise O aluno deve ser capaz de distinguir, classificar, | Distinguir, classificar, categorizar, sepa-
categorizar, separar, comparar, selecionar a fim | rar, comparar, selecionar.
de compreender ideias e conceitos.

5. Sintese O aluno deve realizar a combinacdo de ideias, | Criar, planejar, inventar, desenvolver,

6. Avaliagao

O aluno deve ser capaz de avaliar, criticar, julgar | Avaliar, criticar, julgar, argumentar.
e argumentar com base em critérios de avaliagdo.

Fonte: Adaptado de Bloom (1972).

No ano de 2001, Lorin Anderson, um ex-aluno de Bloom, revisou sua taxonomia €

deteve-se no dominio cognitivo, fazendo algumas modificagcdes. A principal modificacao

foi na reorganizagao dos niveis hierarquicos de aquisicdo do conhecimento, bem como na

transformagdo das categorias que eram representadas por substantivos e que passaram a ser

verbos. Outra mudanga foi a alteragdo das subcategorias do nivel conhecimento, que passou a

ser dividido em factual, conceitual, procedimental ¢ metacognitivo. A Figura 22 apresenta as

diferencas das categorias entre a versao de Bloom e a revisada por Anderson.

Figura 22 - Comparagao entre o dominio cognitivo de Bloom (1972) e sua versdo revisada por Anderson (2001)

| Conhecimento ——»

Avaliacao Criar
Sintese Avaliar
Andlise > Analisar
Aplicacao > Aplicar
Compreensato ——p Entender

Taxonomia de Bloom
(Blomm, 1972)

Lembrar

Taxonomia Revisada

(Anderson, 2001)

Fonte: Adaptado de Ferraz, 2010.
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Como pode ser visto na Figura 22, a principal modificagdo corresponde ao quinto e
ao sexto nivel das taxonomias. Para Anderson, o processo de criacdo estd acima do processo
de avaliacdo, pois essa capacidade exige do aluno um nivel de conhecimento superior. O aluno
pode conseguir avaliar algum produto, algum conceito ou alguma situagao sem nunca ter criado
algo referente a isso, bastando lhe fornecer critérios para tanto. Contudo, para criar € necessario
envolver todos os demais niveis, incluindo a avaliagdo (ANDERSON, 2001).

Para essas categorias, os verbos possiveis de se utilizar para definir um objetivo sdo:

« avaliar - revisar, formular hipoteses, criticar, experimentar, julgar, provar,
detectar, monitorar;

 criar - desenhar, construir, planejar, produzir, conceber, tragar, elaborar.

2.3.2.2 Dominio afetivo

Os objetivos afetivos estdo relacionados as emocgdes, a sensibilidade, aos sentimentos

e ao grau com que o aluno aceita ou rejeita algo. Bloom descreve assim esse dominio:

Objetivos que enfatizam uma tonalidade de sentimento, uma emog¢do ou um grau de
aceitagdo ou de rejei¢do. Os objetivos afetivos variam desde a atencdo simples até
fendmenos selecionados, até qualidades de carater e de consciéncia complexas, mas
internamente consistentes. (BLOOM, 1972, p. 5)

Esse dominio ¢ dividido em cinco niveis. O primeiro € o acolhimento, e nele o interesse
¢ de que o aluno esteja disposto a prestar atengcdo em algo. Os objetivos podem ser: ouvir,
atender, aceitar, receber, perceber, etc. (BLOOM, 1972). O segundo nivel ¢ o de resposta; nele,
o estudante mostra uma motiva¢do maior do que simplesmente estar prestando atencdo. Esse
nivel pode ser percebido quando um aluno sente-se estimulado a participar voluntariamente
durante a aula dando opinides, por exemplo. Os verbos para descrever os objetivos dessa
categoria podem ser especificar, responder, completar, gravar, fotografar e marcar (BLOOM,
1972). O terceiro nivel é a valorizagdo e compreende o comportamento a partir do qual o aluno
demonstra aceitagdo, preferéncia ou convicgdao por um valor estabelecido. Esses valores sdao
frutos da vivéncia social que os alunos tém e que os levam a aceitar ou rejeitar o que lhes ¢
apresentado. O aluno que age com convicgao esta disposto a convencer os demais do seu ponto
de vista, por exemplo. Os verbos associados sao aceitar, reconhecer, participar, influenciar, etc.
(BLOOM, 1972). Apds o aluno internalizar alguns valores, € necessario que ele os organize
para que consiga relaciona-los aos demais assuntos, o que representa o quarto nivel. Os verbos
ligados a essa categoria podem ser organizar, julgar, relacionar, associar e selecionar. Um
exemplo seria o aluno tentar identificar algumas caracteristicas nos produtos (BLOOM, 1972).

Altima categoria € a caracteriza¢ao por um valor ou complexo de valores. Nela, o aluno ja age
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com base nos conceitos que internalizou, e o professor propde a ele a reflexdo sobre assuntos
que lhe possibilitem confrontar sua visao de mundo com as novas situagdes. Os verbos dessa
categoria sdo revisar, modificar, enfrentar, aceitar, julgar, demonstrar e decidir. O Quadro 3

apresenta um resumo sobre o dominio afetivo.

Quadro 3 - Resumo do dominio afetivo — Taxonomia de Bloom

Nivel Descri¢ao do comportamento Possiveis verbos

Percepcao O interesse ¢ que o aluno esteja disposto | Ouvir, atender, aceitar, receber, perceber.
a prestar atencao em algo.

Resposta Espera-se que o aluno mostre uma | Especificar, responder, completar, gravar,
motivacao maior do que simplesmente | fotografar, marcar.
estar prestando atengao.

Valorizagao O aluno demonstraaceitagdo, preferéncia | Aceitar, reconhecer, participar, influenciar.
ou convic¢do por um valor estabelecido.

Organizacao O aluno ¢ capaz de organizar os valores | Organizar, julgar, relacionar, associar, selecionar.
para que consiga relaciona-los aos
demais assuntos.

Caracterizacao O aluno ja age com base nos conceitos | Revisar, modificar, enfrentar, aceitar, julgar,

por um valor que internalizou, e o professor propde | demonstrar, decidir.
oucomplexode |a ele a reflexdo de assuntos que lhe
valores possibilitem confrontar sua visdo de

mundo com as novas situagdes.

Fonte: Adaptado de Blomm (1972)

2.3.2.3 Dominio psicomotor

Bloom e sua equipe, ao desenvolverem uma taxonomia para objetivos educacionais,
focaram-se nos objetivos cognitivos e afetivos e ndo se aprofundaram no dominio psicomotor.
Percebe-se isso porque, enquanto para os dois primeiros dominios os autores produziram livros
e manuais, acerca do dominio psicomotor ndo houve publicacdo (SHIELDS, 2001). Contudo,
dentro das publicac¢des sobre os outros dominios, Bloom comenta a dificuldade que tiveram
de encontrar na literatura objetivos relacionados ao dominio psicomotor, assim como traz a

defini¢do dos objetivos psicomotores na seguinte passagem:

Objetivos que enfatizam alguma habilidade muscular ou motora, alguma manipulagao
de material e objetos ou algum ato que requer coordenagdo neuro muscular. Na
literatura, descobrimos poucos de tais objetivos. Quando encontrados, eram
frequentemente relacionados a caligrafia e fala e a educacdo fisica, arte mecanica e
cursos técnicos. (BLOOM, 1972, p. 5)

Alguns autores desenvolveram taxonomias para o dominio psicomotor, nas mais
variadas décadas, a partir do trabalho de Bloom. Os trabalhos desenvolvidos sdo sempre

relacionados com o ensino da educacao fisica, assim como foi constatado por Bloom (SIMPSON,

1966; DAVE, 1967, HARROW, 1983).
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No ano de 1967, Ravindrakumar Dave, que foi aluno de Bloom, apresentou na
Conferéncia Internacional de Testes Educacionais, em Berlim, sua proposta de taxonomia para
o dominio psicomotor. Ela ¢ dividida em cinco niveis (HUITT, 2003):

1. imitacdo — o aluno deve ser capaz de observar a acdo do professor, seja ela uma
habilidade, um comportamento ou um padrdo, conseguindo reproduzi-lo;

2. manipulacdo — o aluno realiza uma acao seguindo instrugdes gerais, que podem ser
escritas ou faladas, ou recorre a sua memoria ao invés de utilizar a observacao;

3. precisdo — o aluno executa de modo independente a acdo sem necessitar de ajuda
ou recorrer a uma fonte. Essa execucao ¢ mais exata, chegando a um nivel de alta precisao e
confiabilidade;

4. articulagdo — o aluno deve, consistentemente, ser capaz de combinar ou modificar
duas ou mais agdes ou habilidades em sequéncia para se adaptar a novas situagoes;

5. naturaliza¢do — o aluno deve combinar e sequenciar duas ou mais habilidades, que

devem ser realizadas com maestria, de maneira automatizada e inconsciente.

O Quadro 4 demonstra possiveis verbos para se utilizar na construcdo de objetivos

educacionais, relacionando com os niveis propostos por Dave (HUITT, 2003).

Quadro 4 - Resumo do dominio psicomotor proposto por Dave (1967)

Nivel Descri¢ao do comportamento Possiveis verbos

Imitagdo Observar e copiar ou replicar a agdo de Copiar, seguir, reproduzir, repetir, aderir.
outra pessoa.

Manipulagio Reproduzir a agdo a partir de uma instrucdo | Recriar, construir, realizar, executar,

ou da memoria. implementar

Precisdo Executar a agdo de modo confiavel, sem Demonstrar, completar, mostrar, calibrar,
recorrer a ajuda. controlar, aperfeigoar.

Articulagao Adaptar e integrar conhecimentos para Construir, resolver, combinar, coordenar,
adapta-los a novas situacdes. integrar, adaptar, desenvolver, formular,

modificar, controlar.

Naturalizagdo | Realizar a agdo com maestria de automatica | Projetar, especificar, gerenciar, inventar.
e inconscientemente.

Fonte: Adaptado de Huitt (2003)

Simpson (1966) construiu uma taxonomia tendo como foco o ensino de educagao fisica.
Ela abrange movimentos fisicos, coordenagdo motora e posicionamento. O desenvolvimento
das habilidades do aluno ocorre por meio da pratica, e a avalia¢do se da a partir da precisao,
da velocidade, da distancia e das técnicas e dos procedimentos adotados durante execugdo da
atividade. As sete categorias que compdem esse dominio estdo listadas desde o mais simples
comportamento até o0 mais complexo: percep¢ao, posicionamento, resposta guiada, mecanizagao,

completo dominio de movimento, adaptacao, origination (SIMPSON, 1966).
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No ano de 1972, A. J. Harrow desenvolveu sua taxonomia para o dominio psicomotor.
Ela ¢ organizada de acordo com o nivel de reag@o e coordenagdo que o aluno tem para executar as
atividades. Essas rea¢des podem ser involuntarias ou aprendidas. Sua taxonomia € composta por
seis niveis: movimentos reflexos, movimentos fundamentais basicos, capacidades perceptivas,
capacidades fisicas, destrezas motoras, comunicac¢ao nao verbal (HARROW, 1983).

Neste trabalho, sera utilizada a taxonomia de Dave (1967), pois ¢ ela que consegue ser

mais aplicavel nas demais areas do conhecimento além da educagao fisica.

2.3.3 Taxonomia aplicada aos meios digitais

A taxonomia de Bloom, publicada no ano de 1956, utilizava exemplos de atividades
possiveis de se executar com as tecnologias educacionais daquele periodo (BLOOM;
ENGELHART; FURST, 1974). Mesmo com a revisdo da taxonomia no ano de 2001 por
Lorin Anderson, ndo houve exemplificacdo sobre como os objetivos educacionais podem ser
aplicados no contexto de uso das tecnologias digitais (FERRAZ; BELHOT, 2010). Frente a esses
avangos tecnoldgicos e a sua utilizagdo na educacdo, a taxonomia dos objetivos educacionais
foi revisada por Andrew Churches, buscando relacionar e organizar as a¢des envolvidas na
utilizacao da internet, da televisao, de celulares e fablets para fins educacionais. A sua proposta
foi construida com base nas categorias do dominio cognitivo ja da taxonomia revisada por
Anderson (CHURCHES, 2009). Para cada nivel, foram propostas algumas agdes que sao
executadas com a da utilizacdo de ferramentas digitais conforme descritas a seguir.

Lembrar: ¢ o mais baixo dos niveis taxonomicos, € suas atividades consistem em
estimular a recordacao. A partir dos meios digitais, isso pode ser feito utilizando marcadores,

adicionando sites a favoritos (Figura 23) e fazendo buscas simples em sites como o Google.

Figura 23 - Exemplos de como se aplica o objetivo Lembrar em dispositivos digitais

Safari  Arquivo Editar  Visualizar  Histérico m Desenvolvedor Janela Ajuda B 5 38 O + =
Mostrar Todos os Favoritos X8 .
Adicionar Favorito... *®D

@+ & Mp [ fwww delicious com/ fakipper
(I #2 Apple VYahoo! Coogle Mipn YouTube

Adicionar Pasta de Favoritos

Adicionar i Lista de Leitura %D

Ve Food

* Marcador de bolinha
¥ Marcador de verificagio

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Entender: o aluno deve utilizar as ferramentas digitais para construir e relacionar
conhecimentos. Atividades como fazer buscas avancadas ou booleanas na internet, categorizar,

etiquetar ou criar fags (Figura 24), comentar e anotar fazem parte dessa categoria.

Figura 24 - Exemplo de criacdo de etiquetas em um blog

Tags do post

7S sites Adicionar

Separe as tags com virgulas

Escolha entre as tags mais usadas

Fonte: Print screen do gerenciador de contetido wordpress

Aplicar: utilizar os conhecimentos e os procedimentos durante a execugdo da tarefa.
No meio digital, isso pode ocorrer quando um aluno esta participando de um jogo, operando
algum programa, publicando uma matéria em um blog ou editando algum arquivo.

Analisar: a partir das diversas informagdes, arquivos e fontes, o aluno pode criar mapas
mentais € mapas conceituais (Figura 25). Pode resumir um texto utilizando um processador de

textos e pode compilar informacdes de midias para uma publicagdo em um blog.

Figura 25 - Representacao de um fluxo de processos utilizando a ferramenta Cmaptools

Tools ivo _Editar Formatar _Colaborar Ferramentas Janela  Ajuda LI W & D i = (3] dom 20:1
»0 O prototipagem - D lvi de protéti
[ 2 102 B o 100 v
Val depender
[rm-«mmao«m]
[ Fases iniciais do F e de Produto (POP) |« — pode ser pode ser

71N

pode ser  pode ser  pode ser pode ser

.'/

//f \ \
=0

Fonte: Print screen do programa cmaptools.
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Avaliar: consiste em fazer julgamentos com bases em critérios preestabelecidos. No
meio digital, a partir de comentérios, o aluno pode fazer uma avaliacdo, a autoriza¢do de um
comentario em um blog no qual o aluno seja o0 moderador ou a utilizacdo de uma versao de
testes de um software.

Criar: nesse nivel, o aluno deve estar apto, por exemplo, a programar, filmar, animar,
criar um blog, participar em uma constru¢ao wiki, publicar, criar videocasting, criar podcasting,
dirigir e fazer um desenho digital.

Buscando sistematizar os itens apresentados, foi desenvolvido o Quadro 5 para resumir

e exemplificar a taxonomia digital.

Quadro 5 - Taxonomia digital dos objetivos educacionais de Bloom

Nivel Definigéo Exemplo de agdes Exemplo de desempenho

Lembrar O aluno devera lembrar, recor- | Utilizar marcadores (bullets), res- | Aluno utiliza uma marca-
dar, reconhecer informacdes, | saltar, marcar, participar em redes | dor para destacar alguma
ideias e principios de modo | sociais, buscar (googling). informa¢ao em um texto
aproximado a como foram (text highlight color).
aprendidos.

Compreender | O aluno deverd entender a in- | Fazer buscas avancadas, fazer | Com base na informagao
formacao ou o significado com | buscas booleanas, fazer jornal em | mostrada, o aluno devera
base em um conhecimento pré- | forma de blog, usar Twitter (fwit- | criar uma etiqueta (tag)

vio. tering), categorizar, etiquetar, co- | para no futuro poder res-
mentar, anotar subscrever. gatar a informacao.
Aplicar O aluno devera usar ou transfe- | Carregar, jogar, operar, hackear, | Utilizar um programa
rir a informacgdo, o conceito, o | upload de arquivos em um servi- | grafico para editar uma
principio para uma nova situa- | dor, compartilhar, editar. fotografia.

¢do a fim de completar um pro-
blema ou uma tarefa.

Analisar O aluno divide, classifica e re- | Recombinar, criar /ink (“linkar”), | Utilizar uma ferramenta
laciona informagdes, visando | fazer engenharia reversa, compilar | de construgdo de mapas
a um entendimento mais com- | informagdes de midias. mentais para relacionar
pleto. conceitos.

Avaliar O aluno ira fazer um julgamen- | Comentar em um blog, revisar, | A partir de um forum de
to ou uma critica com base em | publicar, moderar, colaborar, par- | discussdo, o aluno ira de-
critérios especificos. ticipar em redes (networking), re- | bater algum assunto.

elaborar, provar.

Criar O aluno ir4 criar, combinar e re- | Programar, filmar, animar, criar e | O aluno devera criar um
lacionar informagdes para for- | escrever/postar em blog (blogge- | blog.
mar algo novo. ar), video bloggear, combinar,

recombinar, participar em uma
construgdo wiki, publicar, criar
videocasting, criar podcasting, di-
rigir, transmitir.

Fonte: Adaptado de Churches, 2009.

Essa revisao teve como objetivo atender aos novos comportamentos, as novas agoes

e as novas oportunidades de aprendizagem que surgem a medida que avangam as tecnologias
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da informagdo. Além disso, ajustar algumas praticas de aula, aliadas a novas tecnologias e a
novos processos vivenciados pelas criangas, jovens e adolescentes que foram criados com tais

tecnologias. Essas pessoas sdo conhecidas como nativos digitais (PRENSKY, 2001).

2.3.4 Desenvolvimento de objetos de aprendizagem

Damianovic (2007, p. 20) afirma que o material didatico ¢ um ““artefato de mediacgao
(VYGOTSKY, 2000) e vejo o processo de elaborar material didatico como uma atividade de
criacdo de sentidos e significados que tem como principal artefato cultural a linguagem”. Para
conseguir criar essa relagdo de significado entre o OA e o aluno € necessario “[...] compreender
de que maneira a informagao pode ser combinada, processada e apresentada de forma criativa e
precisa [...]” (FILATRO, 2008, p. 7). Para isso, ¢ fundamental delimitar e conhecer o publico-
alvo e as suas necessidades, relacionar os objetivos educacionais e conhecer os requisitos e as
restricdes dos meios de producgdo e distribuigdo.

Rosinda C. G. Ramos (2009) também aponta seis caracteristicas que devem ser
consideradas no design de OA que busquem criarumarelagao de sentido com o usuario. A primeira
caracteristica é causar impacto, e para isso ¢ importante considerar toda a potencialidade que
cada meio pode proporcionar para atrair a aten¢ao do aluno. A segunda ¢ estimular e motivar o
aluno, buscando nao subestimar ou superestimar seu conhecimento e levando em consideragao
a sua realidade. Essas duas caracteristicas apresentadas podem ser exploradas na televisao
digital interativa através das diferentes possibilidades de entretenimento desta tecnologia. Ja
o terceiro ponto ¢ desenvolver a confianga e fazer os alunos se sentirem confortaveis por meio
de materiais que passem a sensagdo de que eles conseguirdo aprender e realizar as tarefas. A
quarta caracteristica esta relacionada ao quanto o aluno consegue perceber a relevancia que
0 OA trara para sua vida. O quinto ponto estd relacionado com a lingua-alvo para propositos
comunicativos, isto ¢, “fazer com que os materiais facultem situagdes de comunicagdo que
envolvam os alunos e os engajem discursivamente em vivenciar praticas sociais por meio da
linguagem” (RAMOS, 2009, p. 96). A tltima caracteristica esta relacionada as possibilidades
de avaliagdo. Isso esta diretamente ligado aos objetivos educacionais, como apresentado na
subse¢do 2.3.1 deste trabalho. Somente com os objetivos bem definidos sera possivel verificar
se foram atingidos e o que ocorreu durante seu processo para atingir o resultado. E a partir dessa
avaliacdo que se pode buscar planejar novas estratégias e novos OAs (RAMOS, 2009).

Pode-se perceber que, para criar um OA, ¢ preciso analisar e identificar as demandas,

estabelecer os critérios e definir os objetivos, além de desenvolver, implantar e avaliar o
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material (PFROMM NETTO, 2011, p. 14). Para tanto, foi desenvolvida a metodologia do
design instrucional, que Filatro define como sendo
a agdo intencional ¢ sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento ¢ a aplicagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de promover, a partir

dos principios da aprendizagem e instrugdo conhecidos, a aprendizagem humana.
(FILATRO, 2008, p. 3)

Com essa definicao apresentada pelo autor, faz-se necessario compreender mais sobre

como se estrutura a metodologia do design instrucional.

2.3.5 Design instrucional

O design instrucional utiliza a metodologia do ADDIE (Analysis, design, development,
implementation e evaluation) para planejar e desenvolver materiais educacionais. O termo
ADDIE ¢ a abreviacao dos termos em inglés para analise, design, desenvolvimento, implantagao
e avaliagdo, e eles representam as fases dessa metodologia (FILATRO, 2008). Além disso, essas

fases podem ser caracterizadas como de concepgao ou de execucao, conforme mostra a Figura 26.

Figura 26 - Fases do processo de design instrucional

SOLUCAO EDUCACIONAL
Avaliacao —1—> Reflexdo
} Execucao
Implementagdo > Acdo

Desenvolvimento

= » Producao b
Design > Especificacdo
Concepgao
[~
Andlise —T—> lIdentificacao j
PROBLEMA EDUCACIONAL

Fonte: Filatro (2008, p. 25).

O projeto em design instrucional comeg¢a com um planejamento que busca estabelecer
quais informagdes sao necessarias para contextualizar a situacdo na qual o problema educacional

esta inserido, visando estabelecer agcdes essenciais para a coleta de dados. Filatro (2008) lista



66

algumas atividades que pertencem a essa fase:

1. Identificar o problema de aprendizagem, os resultados esperados, as caracteristicas dos
alunos, os recursos disponiveis e as limitagdes técnicas, orcamentarias ¢ administrativas.
2. Identificar os fatores contextuais de orientagdo, instrugdo ¢ transferéncia que tenham
relevancia para o projeto.

3. Listar os dados que devem ser coletados, bem como as fontes digitais e os documentos
que precisam ser estudados, as pessoas que devem ser consultadas ou observadas, as
ferramentas que precisam ser analisadas e assim por diante.

4. Selecionar o(s) método(s) mais adequado(s) aos objetivos ¢ as restrigdes do projeto.
5. Localizar, construir ou modificar ferramentas e técnicas para a analise contextual do
projeto em questdo. (FILATRO, 2008, p. 37)

Ap0s o planejamento, mas ainda dentro da fase de andlise, ¢ feita a coleta das informagoes,
podendo-se utilizar técnicas de observagdes direta, fazer entrevistas, aplicar questionarios, etc.
Com os dados coletados, ¢ realizada entdo a andlise e a geracdo de um relatorio, no qual serdo
explicitados os requisitos de projeto, a partir dos quais tem inicio a fase de design, na qual se comecga
a fazer os primeiros planejamentos e sao elaboradas as estratégias para facilitar o aprendizado do
aluno através da sele¢ao de ferramentas e midias (FILATRO, 2008).

A fase do desenvolvimento ¢ responsavel pela implantacdo funcional do produto
educacional. Se na fase do design foi esbogcada uma interface, ¢ na fase do desenvolvimento que ela
deve ser criada e programada para funcionar, pois na fase de implantagao serdo disponibilizados os
materiais desenvolvidos aos alunos. E nessa fase de implantag@o que a equipe de desenvolvimento
envia os arquivos para os servidores ou para a central de transmissao, no caso da TVDI. Por
ultimo, ¢ feita a avaliacao do material educacional tanto do ponto de vista de sua funcionalidade e
usabilidade quanto da eficiéncia na aprendizagem dos alunos (FILATRO, 2008).

A Figura 27 apresenta a sistematizagao das etapas e as agdes executadas em cada uma delas.

Figura 27 - Estrutura analitica do projeto de design instrucional

Projeto de Design Instrucional

Analisar Desenhar Desenvolver Implementar Avaliar

Acompanhar a

Planejar, coletar Planejar Produzir Capacitar a ;
execugao

|| eanalisar dados | | | un|da(j,lesde | materiais equipe
aprendizagem

Revisar

Elaborar Publicar as
L relatérios de | Especificar | | Testaros — unidades de
analise materiais materiais aprendizagem
Executar as
L unidades de

aprendizagem

Fonte: FILATRO (2008, p. 162).
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Como este trabalho, busca-se investigar o desenvolvimento de aplica¢des educativas
na televisao interativa. Para tanto, ¢ necessario compreender como se da o desenvolvimento
para esse meio para, posteriormente, buscar relacionar as areas que envolvem o ¢-/learning. Na

proxima subsecdo, serdo apresentas as metodologias utilizadas na produg¢do audiovisual.
2.4 Metodologias para o desenvolvimento televisual

Nesta subsecdo serdo abordadas duas metodologias utilizadas no desenvolvimento
de um programa de televisdo: a primeira tem como base a producdo voltada a televisdo com
baixos recursos de interatividade; ja a segunda tem como foco a producdo para televisao digital

interativa.

2.4.1 Metodologia de producao audiovisual

Para transformar ideias em programas de televisdo, ¢ necessario um planejamento.
Embora cada emissora tenha o seu método para desenvolver seus programas, existem técnicas
e procedimentos que sao utilizados na producdo de televisdo. O desenvolvimento de um
projeto televisual, segundo Zettl (2011), ¢ dividido nas etapas de pré-produgdo, producdo e
pos-producdo. A Figura 28 apresentada a seguir foi elaborada pelo autor deste estudo a partir de

Zettl (2011) e Kellinson (2007).

Figura 28 - Estagios do projeto de produgdo para televisdo

Projeto de producao para televisao

Pré-Producéo Producéao P6s-Producao
Criacao e
avaliacdo de Filmagens
ideas para o Reclpagem'e
programa registro de cenas
— Locacao
Roteiro de edicao 9
Definicéo de L | Atores — 3
uma proposta > —> L E L1 8
Fazer a edicdo S S
— Cameras G ©
— (4]
© (@)
Preparacdo de ., Criagao de CG, e = £
or¢camento — lluminacdo elementos &
gréficos
) L | Audio
Elaboracao Edicao de dudio
do roteiro

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Nas proximas subsegdes, serdo detalhadas cada uma dessas etapas do processo de

produgdo audiovisual.

2.4.1.1 Pré-producao

E na fase de pré-producio que surge a ideia inicial do programa televisivo; o conceito
do programa se estabelece a partir dela. Como esse processo ndo ocorre de maneira empirica,
na maioria das vezes, para se gerar uma boa ideia, sdo necessarias reunides entre a equipe de
producdo e a equipe técnica, nas quais pode-se utilizar técnicas como o brainstorming para
estimular a criagdo de ideias. A partir desse levantamento de informagoes, € necessario avaliar se
elas sdo vidveis. Para isso, o passo seguinte ¢ elaborar a proposta de programa, que se constitui
em um documento escrito no qual se estipula o que se pretende fazer, devendo incluir, segundo
Zettl (2011), no minimo:

a) titulo do programa — criar um titulo curto, pois além de facilitar a memorizacao, ¢
mais adequado para uma melhor ocupagdo dos espacos da tela;

b) objetivo do programa — expor qual o objetivo que o programa pretende atingir; a
partir dessa definicdo € que sera possivel verificar no futuro se os objetivos foram alcangados;

¢) publico-alvo — descrever a qual publico o programa se destina;

d) formato do programa — descrever quais serdo as caracteristicas do programa, se sera
uma série ou um unico programa e qual o seu tempo de duracao;

e) tratamento do programa — descrever resumidamente o programa; nesse documento,
ndo sdo abordadas questdes técnicas como iluminagao e tipos de angulos de cdmeras;

f) método de produgdo — descrever quais serdo os recursos necessarios para a realizagao
do programa,;

g) proposta de orcamento — relacionar todos os custos envolvidos para a realizagao do
projeto.

Nos anexos A e B deste trabalho, € possivel encontrar alguns modelos de tratamento
do programa e de proposta de orgamento desenvolvidos por Zettl (2011).

A partir da aprovagdo da proposta de programa pela diretoria, ¢ necessaria a criagao de

um roteiro. Em relagdo a isso, Zettl ressalta que

o roteiro ¢ um dos dispositivos de comunicagdo mais importantes em todas as trés
fases da produgdo. Um bom roteiro revela a natureza do programa, quem faz parte
dele, as falas de cada pessoa, o que devera acontecer e como o publico deve ver e
ouvir o evento (ZETTL, 2011, p. 38).

O roteiro pode ser estruturado em uma ou duas colunas e geralmente ¢ divido entre as

acdes que acontecerdo no video e no audio. Nele se descreve, por exemplo, se havera entrada de
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um video externo, se ocorrera uma aproximagao de camera e quais serdo as falas dos atores ou
dos apresentadores (ZETTL, 2011). Juntamente com o roteiro, pode-se elaborar um storyboard”’
para facilitar o entendimento dos planos na execuc¢ao das filmagens.

Ap6s a estruturagdo do roteiro, o produtor deve iniciar o planejamento de producao.
Bonasio (2002) afirma que o planejamento ¢ de fundamental importancia para se conseguir
diminuir os custos do programa. O tempo gasto na fase de planejamento implica a otimizagao
dos recursos durante as demais fases de producdo. Para tanto, ¢ preciso elaborar banco de
dados que contenha as informacgdes de contato de cada membro da equipe de produgdo, com o
objetivo de facilitar a comunicacao entre todos os envolvidos. Outro ponto importante ¢ fazer

as solicitagcdes dos recursos necessarios, € para isso Zettl explica que

Normalmente a solicitagdo contém informacdes relativas a data e horario de ensaios,
sessoes de gravagao e transmissao; nomes do produtor e do diretor (e de alguns artistas);
e todos os elementos técnicos, como cameras, microfones, luzes, sets, elementos
graficos, figurino, maquiagem, gravadores de video e outros requisitos especificos
para produgdo. Ela inclui também o estidio e a sala de controle mestre ou a locagao.
Nas produgdes de campo ¢é necessario incluir o modo de transporte de sua preferéncia
e da equipe ¢ o enderego exato da locacdo. Se a produgdo envolver pernoites, informe
o nome e o endereco do local das acomodagdes, incluindo os detalhes habituais, como
nimero de telefone, quando e onde encontrar na manha seguinte, e assim por diante.
(ZETTL, 2011, p. 27)

Ainda no planejamento, € preciso solicitar permissdes € autorizagdes, caso necessario,
para que a equipe tenha acesso a locais de gravagdo, como em eventos esportivos, por exemplo.
Deve-se preparar os documentos necessarios para a cessao de uso de imagem das pessoas que

porventura aparecam no audiovisual (ZETTL, 2011).

2.4.1.2 Producio

A fase de produgao ¢ quando ocorrem as filmagens ou a transmissdo ao vivo de um
programa. Nessa fase, ¢ importante considerar os aspectos de iluminagdo durante o processo de
filmagem para evitar sombras indesejadas, por exemplo (ZETTL, 2011). Junto com a filmagem,
¢ gerado um codigo de tempo (time code), a partir do qual serd possivel facilitar o processo de
edi¢do e decupagem, facilitando inclusive a criagao de storyboards (KELLINSON, 2007).

Caso esteja ocorrendo uma transmissao ao vivo, o processo de produgdo envolverd uma
equipe que trabalhara nas mesas de corte (switcher) para definir quais as imagens aparecerao no ar

no momento. Isso corresponderia a fase de edi¢do em um video gravado (ZETTL, 2011).

19 - “Série de esbocos dos principais pontos de visualizagdo de um evento, juntamente com as correspondentes
informagoes de dudio” (ZETTL, 2011, p. 420).
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2.4.1.3 Pés-Producao

Na fase de poés-producdo, ocorrem a desmontagem dos cenarios e a devolucao dos
equipamentos. Além disso, ¢ feita a edicdo das imagens capturadas durante o processo de
filmagem, a qual acontece de forma nao linear, isto ¢, selecionam-se varios trechos de materiais,
com os quais vai se criando a narrativa proposta a partir de uma composi¢ao de imagens e
audios. Para se ter acesso rapido aos materiais, o primeiro procedimento ¢ organizar as fitas,
identificando o que contém nelas detalhadamente. Feito isso, pode-se passar entdo para a
decupagem e o registro de cenas (ZETTL, 2011).

A decupagem consiste em registrar a descricdo da cena e informar a sua localizagdo
com time code, ou seja, dizer em qual arquivo ela esta localizada. Isso facilita do produtor no

momento de fazer a edi¢do final. A Figura 29 apresenta um exemplo de decupagem.

Figura 29 - Exemplo de formulario para decupagem

Fita n® TC em Descricao da cena Fim do TC

Fita 1 0103 1PL Tom pega a xicara, 1€ o bilhete, joga a xicara. |01 03 26

Fonte: KELLINSON (2007 p. 147)

Ap6s a decupagem, faz-se a edicao do video e do audio; além disso, ¢ possivel incluir
os elementos graficos e textuais sobre o video. Esses elementos podem ser efeitos de animacao,
legendas, vinhetas e selos da emissora, por exemplo. Estando toda a edicdo concluida, ¢
gerado o produto final, que pode ser gravado em alguma midia ou enviado para a transmissao,

encerrando, assim, a fase de pos-produgao (KELLINSON, 2007).
2.4.1.4 Equipes para o desenvolvimento de produto audiovisual

Para o desenvolvimento de um programa de televisdo, ¢ preciso uma equipe de
profissionais com as mais diversas habilidades. Bonasio (2002) destaca duas grandes equipes
envolvidas nesse processo: a de producgao e a técnica.

A equipe de produgdo tem em sua composi¢cdo basica produtor, diretor, roteirista,
supervisor de pos-producdo e assistente de produgdo. Dependendo da complexidade do
programa, € necessario incorporar a equipe de producao os seguintes times: escritores, diretores
de arte, engenheiros de som, secretdrios administrativos e técnicos de efeitos especiais. E
de responsabilidade da equipe de produgdo garantir que o projeto seja executado no tempo
planejado, bem como gerenciar o trabalho de todas as outras equipes envolvidas (KELLINSON,
2007).

No Quadro 6, sdo detalhadas as caracteristicas de cada funcdo dentro da equipe de

producao.
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Quadro 6 - Descricdo da responsabilidade dos integrantes da equipe de produgao

Fungéo Descricao

Produtor Desenvolver o conceito do programa, o or¢amento e a execu¢ao do cronograma.
E responsavel por gerenciar toda a equipe de produgio e pela aprovagio final do
audiovisual.

Diretor Supervisionar a escrita do roteiro, acompanhar a sele¢ao e o ensaio dos atores e elaborar
a abordagem estética do audiovisual.

Roteirista Criar o roteiro em conjunto com o diretor e o produtor.

Supervisor de Pds-
producao

Juntamente com o produtor, acompanhar o processo de pds-produgio, supervisionando
os profissionais que fazem a edi¢do de audio e video.

Assistente de
Producao

Ajudar toda a equipe de produgdo na execugdo das atividades.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A segunda equipe destacada por Bonasio (2002) ¢ a técnica. Ela tem como fung¢do

auxiliar a equipe de producdo a partir do seu conhecimento pleno do uso dos equipamentos

e das tecnologias utilizadas. Profissionais como engenheiro de dudio, diretor de fotografia,

operador de camera, operador de video, cendgrafo, videografista, figurinista e diretor técnico

fazem parte dessa equipe, e suas fungdes estdo descritas no Quadro 7.

Quadro 7 - Descricao da responsabilidade dos integrantes da equipe técnica

Funcao

Descrigao

Diretor de Fotografia

Definir como o roteiro sera apresentado por meio de uma linguagem audiovisual.
Esse profissional conhece os fundamentos de iluminagao, posicionamento de cdmeras
e angulos para captagdo da imagem.

Engenheiro de Audio

Definir a forma de captacdo do audio.

Diretor Técnico

Coordenar a equipe técnica.

Operador de Camera

Operar as cameras durante as gravacdes.

Operador de Video Ajudar a alinhar as cAmeras.

Cenografo Desenvolver os cenarios e coordenar a equipe que faz a montagem ¢ a desmontagem
do cenario.

Videografista Construir os efeitos visuais e criar projeto grafico para os geradores de caracteres.

Figurinista Criar, escolher e organizar os elementos que compdem a indumentaria de uma cena.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.4.2 Producio para televisao interativa

Para a producdo de aplicacdes para a televisdo digital interativa, Gawlinski (2003)

apresenta uma proposta de metodologia dividida nas fases de desenvolvimento, especificagdes,

producao e testes, langamento e operagao. Na Figura 30, sdo apresentadas as agdes que compdem

cada fase, as quais serdo descritas nas proximas subsecoes.
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Figura 30 - Estagios de producéo para televisdo interativa

Projeto de producao para televisao digital interativa

Desenvolvimento Especificagao Producao e testes Lancamento e
operagao
Visualizacdo de Decis&o sobre a Projeto grafico
oportunidade abordagem do projeto Lancamento
Arquitetura
e . técnica R
D imento Especificacdo das Operacio e
esenvo ferramentas de projeto — desenvolvimento
da idea Codificacao
—>|
Identificacdo das partes | —
interessadas Gerenciamento
Teste de conceito de mudanca
| Requisitos |
Gerenciamento
Briefing | Especificagcées | de prazos
| Plano de projeto | | Teste
| Orcamento |
| Recrutamento |

Fonte: Adaptado de Gawlinski (2003).

Na metodologia apresentada por Gawlinski (2003), fica evidente sua proximidade
com as caracteristicas do desenvolvimento de software. Isso ocorre porque em nenhuma das
fases apresentadas ¢ considerada a producdo do audiovisual, ficando a preocupacdo do autor
somente voltada as aplicagdes interativas, as quais, por seu turno, sao desenvolvidas utilizando
codigos de programagdo gradativamente complexos, exigindo programadores cada vez mais

especializados.

2.4.2.1 Desenvolvimento

E na fase de desenvolvimento que ocorre a concepgio do programa e se busca verificar
sua viabilidade e sua aceitagdo frente ao pubico ao qual se destina. Para isso, pode ser dividida
em: visualizar as oportunidades, desenvolver as ideias, testar o conceito e escrever o briefing do
projeto (GAWLINSKI, 2003).

A visualizagdo de novas oportunidades ¢ a fase na qual se buscam novas oportunidades
de negdcios. Essa demanda pode ocorrer em fun¢do das inovagdes tecnoldgicas, de novos
modos de propor a interacdo ou da verificagdo por meio de pesquisas daquilo que as pessoas
desejam em relagdo a TV interativa. Com o mapeamento das oportunidades, o passo seguinte ¢
o desenvolvimento das ideias, com a utilizag¢do de técnicas como o brainstorming para gerar o

maximo de ideias diferentes para a oportunidade visualizada (GAWLINSKI, 2003).
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A partir da defini¢do de algumas ideias, iniciam-se os testes de conceito, que tém
como objetivo verificar a viabilidade técnica e sua aceitacdo de mercado. Para tanto, utilizam-
se técnicas de prototipagem rapida, entrevistas individuais em profundidade, grupo focal e,
questionarios. Uma vez que a ideia inicial foi verificada e sua viabilidade de producdo tem
embasamento, deve-se escrever um briefing que contenha as definicdes e os objetivos da
aplicacdo (GAWLINSKI, 2003).

2.4.2.2 Especificaciao

Se o briefing obtiver aprovacao, o proximo passo ¢ fazer a especificagdo do projeto.
Essa fase ¢ composta dos seguintes processos: decisdo sobre a abordagem do projeto;
especificacdes de ferramentas; identificacdo das partes interessadas; requisitos e especificagoes;
desenvolvimento do plano do projeto; orcamento; recrutamento dos profissionais necessarios
para o desenvolvimento da aplicagdo.No que se refere a escolha da abordagem do projeto, ¢
preciso definir qual metodologia de desenvolvimento sera utilizada para a aplicacao. Podem ser
utilizados métodos mais ageis ou uma metodologia em cascata — ambas oriundas da informatica.
Com a abordagem estabelecida, faz-se um planejamento das agdes e das ferramentas, das
pessoas necessarias na equipe € o orcamento do projeto (GAWLINSKI, 2003).

Também se faz uma pesquisa sobre os requisitos e as especificagcdes sobre a aplicagado
a ser desenvolvida. Nela, sdo relacionadas as exigéncias técnicas, tais como o middleware
utilizado, a forma de interagdo, a existéncia ou ndo do canal de retorno, além dos requisitos de
usabilidade, do estabelecimento dos comandos de ag¢dao nos botdes coloridos, dos comandos
direcionais do controle remoto, etc. Gawlinski (2003) sugere a constru¢ao de um storyboard
para facilitar a compreensdo das especificagdes funcionais e de um mapa de navegacao para
tornar acessivel o entendimento do processo e suas ligacdes.

Com o escopo do projeto ja definido, € necessario recrutar a equipe de desenvolvimento

que fard a producao da aplicagao.

2.4.2.3 Producio e testes

Ainda na fase de produgao, a arquitetura técnica de funcionamento do sistema deve ser
mapeada para se saber o que o middleware suporta. Inicia-se a criacdo das interfaces graficas
€ a programagao para a interacdo. Deve-se prever que podem acontecer mudancas no meio do
processo, em virtude de questdes técnicas ou de mercado; por isso, € importante gerenciar os

prazos de desenvolvimento das aplicagdes, ainda mais em se tratando do meio de comunicagdo
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que ¢ a televisdo, no qual o imediatismo ¢ uma das caracteristicas. Quando as aplica¢des
interativas estiverem prontas, € possivel executar alguns testes, como de funcionalidade, de
aceitabilidade, de performance de carregamento do sistema, de usabilidade, entre outros.

(GAWLINSKI, 2003).

2.4.2.4 Lancamento e Operacio

A fase final é a publicacdo do programa interativo no ar para acesso dos telespectadores.
O feedback dos usuarios ap6s o langamento ¢ considerado para se fazer a validacao do produto,

encerrando, assim, o processo (GAWLINSKI, 2003).

2.4.2.5 Equipes para o desenvolvimento para a TV interativa

Segundo Gawlinkski (2003), uma equipe de producdo para a televisdo interativa
pode ser formada por equipe de produgdo, de design, técnica, de contetido e operagdo e equipe
comercial. A equipe de producdo necessita ter um profundo conhecimento técnico sobre a TV
interativa, além de uma boa habilidade em se comunicar, pois ird gerenciar todo o projeto.
Geralmente ¢ composta por um produtor ou um gerente de projeto, um assistente de produgao
e um assistente administrativo. Ja a equipe de design tem como responsabilidade estabelecer as
funcionalidades e o modo de navegagdo e uso da interface, bem como desenvolver o seu design
grafico.

A equipe técnica ¢ a responsavel pela programagao do codigo fonte da aplicagdo e
¢ constituida de programadores, desenvolvedores, testadores e engenheiros. O conteudo que
serd utilizado na televisdo interativa ¢ gerado por uma equipe especifica para isso, chamada
de equipe de conteudo e operagdo, a qual tem como membros um conteudista, um gerente de
operagdes e auxiliares. Para finalizar, ¢ necessaria uma equipe comercial, que ird planejar e
executar os modelos de negécios ligados & TV interativa. E a partir dessa equipe que se buscara
identificar novos mercados para tentar elaborar novas receitas a empresa.

Para sistematizar as equipes, seus membros € a descri¢ao das fungdes, foi elaborado o

Quadro 8 a partir da obra de Gawlinski (2003).
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Quadro 8 - Descricdo da responsabilidade dos integrantes da equipe de desenvolvimento para a TV interativa

Funcao Descrigao

Fornecimento do servico, decisdes criativas, gestao de projetos,

Produtor ou Gerente de Projeto ~ . ~
gestdo de equipe de producao.

Escrever, projetar ¢ gerenciar pesquisas de usabilidade, gerenciar os

Assistente de Producao . . .
¢ requisitos de projeto e elaborar roteiros.

Atualizar as informagdes em ferramentas de gerenciamento de
Assistente Administrativo projetos (como Microsoft Project), organizar reunides, acompanhar
0 progresso.

Equipe de Producao

Diretor de Criagdo Modelos de design, diretrizes da marca, gestdo de equipe de projeto.

Projeto para telas de aplicativos, icones do design, prototipos de

Designer Grafico design.

Equipe de
design

Digitalizagao de graficos, gerenciamento de versdes do projeto,

Assistente de Design , . . N .
'8 icones de design, copia e alteragdo dos projetos.

Especificacdo técnica e de entrega da aplicagdo, gerenciamento de

Diretor Técnico o
equipe tecnica.

<
g Especialista em uma determinada linguagem de programagéo (por
8 | Desenvolvedor exemplo: JavaScript, C), banco de dados e interface de programagéo.
3 Da treinamento e suporte.
2. | Administrador do Sistema Construir e manter servidores ¢ sistemas de informatica de back-end.
M - X - -
Engenheiro Construir e manter sistemas de transmissao.
Testador Elaboragao de scripts de teste, execugdo de testes.
) ~ Gerenciamento de operagdes da equipe, processos de trabalho de
3 Gerente de Operagdes . . - perag quipe, p
= projeto, integragdo de sistemas da empresa.
3
5 . Criagdo e gerenciamento de textos, fotos, testes interativos, ofertas
S Conteudista . . .
g especiais e assim por diante.
é .. Responsavel por verificagdes didrias, gerenciamento de conteudo e
3 | Auxiliares . . .
gerenciamento dos sistemas dos clientes.
—_ . Concepgao e implementagdo de estratégia de marketing para
o -8 | Gerente de Marketing Py P L ¢ Hates £p
2.8 campanhas publicitarias e promocionais.
ce:
= 3 | Gerente Comercial Buscar receitas, planejar novos modelos de negocios.

Fonte: Adaptado de Gawlisnki (2003, p. 163-169).

Ao descrever: as equipes envolvidas para o desenvolvimento para TV interativa; as
caracteristicas técnicas e de linguagem da televisdo; as caracteristicas de objetos de apredizagem;
os objetivos educacionais; os elementos de hipermidia; a descrigdo dos métodos do design
instrucional; de produ¢do audiovisual e de desenvolvimento para televisdo digital interativa;
conclui-se a fundamentagao teorica.

A revisao bibliografica realizada neste capitulo 2 apresenta algumas lacunas existentes
nas metodologias de desenvolvimento para televisao digital e de producdo audiovisual. A partir
disso, o proximo capitulo ird apresentar a metodologia da pesquisa, o desenvolvimento do
modelo de referéncia para design de produto educacional interativo baseado na tecnologia da

TVDI e sua aplicagao.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA, DESENVOLVIMENTO DO MODELO,
APLICACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta, num primeiro momento, os procedimentos metodologicos
utilizados no desenvolvimento da pesquisa. Logo apo6s faz o relacionamento entre objetivos
educacionais e formas de interagao. Também apresenta os elementos do design de hipermidia
nos processos de producdo de televisdo analogica e da TV digital interativa com o objetivo de
verificar em que fase do processo ¢ considerado esses elementos. A partir destes relacionamentos
e da fundamentagao teodrica descrita no capitulo 2 € desenvolvido o modelo de referéncia para
design de produto educacional interativo baseado na tecnologia da TVDI. Ao final ¢ aplicado e
discutido o modelo proposto.

A metodologia ¢ a maneira ou o caminho para se atingir os objetivos de uma pesquisa.
A partir de um planejamento bem estruturado, ¢ possivel minimizar o viés do autor e manter o
rigor cientifico esperado (RICHARDSON, 2008). Para desenvolver esta pesquisa, foi utilizada
uma metodologia descritiva e exploratdria em uma primeira fase, visando tornar o fendmeno
mais claro.

Os procedimentos metodoldgicos para a primeira fase da pesquisa foram constituidos
de pesquisas bibliograficas e documentais em artigos cientificos, livros, sites de empresas,
universidades e orgdos do Governo. O objetivo foi compreender aspectos que compdem a
televisdo tanto como produto quanto como um meio de comunicagao, as tecnologias educacionais,
o design de hipermidia, os objetivos educacionais, as metodologias de producao para televisao
e televisdo interativa, bem como a metodologia do design instrucional para o planejamento
do ensino-aprendizagem. Em seguida, a pesquisa buscou relacionar objetivos educacionais e
formas de interagdo existentes no processo de ensino frente as possiveis restri¢des que o Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital apresenta. Apds, analisou em quais as fases das metodologias de
produgdo audiovisual e produ¢do para televisdo interativa os aspectos de design de hipermidia
estao contemplados. Estabelecidas essas relagdes, foi desenvolvida uma proposta de modelo de
referéncia para o design de um produto audiovisual educativo e interativo baseado na tecnologia
da televisdo digital.

O modelo de referéncia permite um entendimento por completo do processo de
desenvolvimento de um produto educacional para a televisdo interativa, apresentando as
atividades, as tarefas, os recursos fisicos e/ou as informagdes necessarias para a execucao e
o monitoramento da tarefa (ROMANO, 2003). A metodologia de modelagem empregada na
elabora¢do do modelo de referéncia para o desenvolvimento de um produto educacional para a

televisdo digital interativa esta estruturada nas seguintes etapas:
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a) estabelecer a estrutura para a representagdo grafica do modelo de referéncia;
b) estabelecer as macrofases e as fases;

c) estabelecer as saidas de cada fase;

d) estabelecer os dominios de conhecimentos abrangidos;

e) estabelecer as atividades de cada fase;

f) estabelecer as informacgdes necessarias em cada fase.

Estabelecido o modelo de referéncia, ele foi testado a partir da montagem de
experimento com o objetivo de verificar a aplicabilidade e a exequibilidade da proposta. Tal
experimento constituiu-se em um programa educativo aplicado ao ensino superior de design e
utilizou a base tecnoldgica da televisao digital interativa. Seu desenvolvimento foi feito pelo
autor deste trabalho juntamente com um desenvolvedor de aplicagdes para a TV interativa.
Nesse experimento, utilizou-se como base a linguagem de programacdo NCL/LUA, que ¢
adotada como linguagem oficial do middleware Ginga utilizado no Brasil.

Conforme delimitacao estabelecida para esta pesquisa, os procedimentos metodoldgicos
sao finalizados no momento da verificagdo da exequibilidade e aplicabilidade do modelo de

referéncia.

3.1 Objetivos educacionais e formas de interaciao

Um dos objetivos deste trabalho € fazer o relacionamento entre os objetivos educacionais
e a formas de interagdo existentes no processo de ensino, o qual utiliza tecnologia da televisao
digital interativa como mediador desse processo.

Os objetivos educacionais sdo divididos em trés dominios: o cognitivo, o afetivo e o
psicomotor. J& as formas de interacdo existentes no processo de ensino podem ser divididas em:
aluno e contetdo; aluno e instrutor; aluno com aluno.

Para efetuar o relacionamento entre os objetivos e as formas de interagdo, ¢ preciso
primeiramente verificar quais elementos da tecnologia da TV digital tém maior influéncia neste
relacionamento. Conforme visto na subse¢ao 2.2 da fundamentagdo teorica, no Brasil, a TV
digital tem como caracteristicas: mobilidade e flexibilidade de recepg¢do do sinal, alta defini¢ao
de imagem e interatividade. Entre essas caracteristicas, o principal quesito técnico que tem
relagdo direta com as formas de interagdo no ensino ¢ a interatividade.

A maneira como a interatividade ocorre na televisao dependera da existéncia ou ndo de
um canal de retorno das informagdes. Na auséncia desse canal, as aplicagdes interativas ocorrem
de modo reativo, isto €, existe a previsibilidade das a¢des (REISMAN, 2002). Contudo, se o
retorno das informagdes ocorrer de maneira intermitente ou continua (TEIXEIRA, 2009), passa

a existir a possibilidade de uma interacao coativa e proativa dos usuarios (REISMAN, 2002).
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A auséncia de um canal de retorno impossibilita a existéncia de uma interagdo entre
aluno e instrutor e entre aluno e aluno. Todavia, no que tange as interagdes do aluno com o
conteudo, a auséncia do canal de retorno somente restringe as formas de interagdo e limita o
retorno avaliativo do contetudo ao usuério do sistema, que nesse caso ¢ o aluno. No Quadro 11,
sdo detalhados os relacionamentos entre os objetivos educacionais e as formas de interagdo
através da tecnologia da TV digital interativa.

Com a existéncia do canal de retorno, passam a existir possibilidades de interagao
aluno-conteudo, aluno-instrutor e aluno-aluno, isto porque, por meio da ligacdo direta com
a internet, ¢ possivel uma troca direta de informagdes entre os envolvidos. A sistematizagdao

destes relacionamentos ¢ apresentada no Quadro 9.

Quadro 9 - Relacionamento das formas de interagdo no ensino e canal de retorno na TV digital

Aluno-Contetudo Aluno-Instrutor Aluno-Aluno

Interagcdo sem canal de

Nao ¢é possivel
retorno

Interagdo reativa Nao ¢é possivel

Interagdo com canal de
retorno

Interagdo reativa, coativa,
proativa

Interagdo reativa, coativa,
proativa

Interagdo reativa, coativa,
proativa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os modos de interagdo em um objeto de aprendizagem irdo diferenciar conforme a
existéncia ou ndo de um canal de retorno. Em ambientes de interagdo coativa ou proativa, os
relacionamentos aluno-instrutor ¢ aluno-aluno podem ocorrer por meio de correio eletronico,
salas de bate-papo, jogos em rede, perguntas e respostas, foruns de discussao, compartilhamento
de figuras, imagens, audio, video e textos, por exemplo. Também ha a possibilidade de utilizar
parte do conteudo de forma reativa, por intermédio de imagens e videos auxiliares, e fazer uso

de aplicagdes coativas para promover a interagdo com o professor e outros alunos (Quadro 10).

Quadro 10 - Formas de interacdo x canal de retorno e possibilidades de aplicacdes

Dominios cognitivo, afetivo e psicomotor

Aluno-Conteudo Aluno-Instrutor Aluno-Aluno

demanda, acessar links
externos, controlar parte do
conteudo, jogos, informagdes
extras

controlar parte do contetido,
jogos, informagdes extras,
correio eletronico, salas de bate-
papo, jogos em rede, perguntas
e respostas, foruns de discussdo,
compartilhamento de figuras,
imagens, audio, video e textos

Interagdo Interagdo: reativa Nao ¢ possivel Nao ¢ possivel
sem canal de Aplicagdes: controlar
retorno parte do contetido, jogos,
informagoes extras
Interagao Interagao: reativa, coativae | Interacao: reativa, coativa e Interagdo: reativa, coativa
com canal de proativa proativa ¢ proativa
retorno Aplicagoes: video sob Aplicagoes: Aplicagoes:

controlar parte do
conteudo, jogos,
informagdes extras,
correio eletronico,
salas de bate-papo,
jogos em rede,
perguntas e respostas,
foruns de discussao,
compartilhamento de
figuras, imagens, audio,
video e textos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A partir desse relacionamento entre formas de interacao e a existéncia ou ndo do canal
de retorno, € possivel estabelecer alguns requisitos de projeto dos quais necessita um objeto de
aprendizagem voltado a televisdo digital interativa. A escolha de qual estratégia utilizar (bate-
papo on-line, forum de discussdo ou e-mail, por exemplo) estd mais ligada a disponibilidade do
canal de retorno do que aos objetivos educacionais, pois as estratégias podem servir de recurso
para os trés dominios relacionados aos objetivos educacionais.

Singh (2001) descreve que, para se desenvolver um OA, € preciso estabelecer um
objetivo educacional e, a partir dessa defini¢do, desenvolver o conteudo instrucional e as formas
de interacdo que levem o aluno a atingir o objetivo estabelecido inicialmente. Para tanto, ¢
necessario estabelecer uma maneira de avaliar o quanto os objetivos educacionais propostos
foram alcancados.

A avaliagdo de um objetivo educacional, quando planejada em um sistema de
televisdao sem canal de retorno, poderd ser visualizada somente pelo usudrio local, isto €, apenas
conseguirdo saber se o objetivo estabelecido foi atingido aquelas pessoas que estiverem no
ambiente no qual estd sendo executada a verificagcdo. Frente a tal restri¢do tecnoldgica, grande
parte das pesquisas em ¢-learning (PINTO; QUEIROZ-NETO; SILVA, 2007; BORGES et al.,
2008; SILVA, 2008; ROESLER et al., 2010; DIAS; RODRIGUES; JUNIOR, 2010) utilizam
uma avaliagdo a partir de questdes objetivas quando nao se tem um canal de retorno disponivel.

Quando existe a possibilidade do canal de retorno, a avaliagdo podera ocorrer ainda
assim de modo local; porém, existe a possibilidade de o professor e os alunos receberem o
retorno das avaliagdes, como o resultado de uma enquete, por exemplo. Com o canal de retorno

abre-se, também, a possibilidade para a utiliza¢ao de questdes discursivas (Quadro 12).

Quadro 12 - Canal de retorno e possibilidades de avalia¢do e retorno das avaliagdes

Forma de avaliagdo Retorno das avaliagdes
Interag@o sem canal de ~ . ,

Questdes objetivas S6 o aluno tem acesso
retorno
Intera¢do com canal de ~ . . . .
retorno Questdes objetivas e discursivas Professor e/ou aluno tém acesso

Fonte: Elaborado pelo autor

3.2 Elementos do design de hipermidia nos processos de producao de televisdo analogica

e digital interativa

Conforme ja declarado, aqui sdo analisados de que modo os aspectos de design de
hipermidia investigados por (MOURA, 2007) (tipografia, codigo sonoro, interface, design da

informacao e interatividade) sao considerados no processo de producao audiovisual a partir das
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metodologias de producdo audiovisual e da metodologia de produgdo para televisdo interativa.

O aspecto da interatividade no processo de produgdo audiovisual para a televisdo
analogica pode ser contemplado na pré-producao durante a criacdo e a avaliacdo de ideias
de programas e posteriormente durante a elaboracdo do roteiro. Isso pode ser encontrado,
por exemplo, quando um apresentador convida o telespectador a interagir com o programa
fazendo uma ligagcdo, enviando carta ou mensagens de texto por telefone celular. Alguns
exemplos de programas em que a interatividade foi prevista desde a sua concepgao e durante o
desenvolvimento de um roteiro sdo programas como o Linha Direta € o Vocé Decide, ambos da
emissora Rede Globo.

O programa Linha Direta apresentava a reconstituicdo de crimes ndo solucionados
e incentivava os telespectadores a fornecerem informacdes que auxiliassem as autoridades
na busca de foragidos (GLOBO, 2012). A producdo repassava as informagdes recebidas as
autoridades competentes e, ao final da nova investigacao, mostrava a resolucao ao telespectador.

Jano programa Vocé Decide, que teve sua estreia no dia 8 de abril de 1992, a interagao
prevista ocorria por intermédio de votagao do publico sobre um possivel final para o enredo de
uma histdria polémica. Logo no primeiro bloco, o programa apresentava o problema da trama,
e entdo o apresentador entrava ao vivo e explicava os possiveis finais, como pode ser constatado
na fala do apresentador no programa de estreia: “De repente, um delegado de policia descobre
que seu proprio filho é um criminoso e mergulha num impasse entre o dever de cumprir a lei e
sua paixdo como pai. E vocé, o que faria no lugar dele? O que vocé acha? Sim, porque afinal
a decisdo serd sua!”.

Logo apos, o publico era convidado a escolher um possivel final, e a participagdo
acontecia a partir de ligagdes gratuitas para um telefone com prefixo 0800. Durante o programa,
o apresentador mostrava os resultados parciais das votagdes, buscando com isso estimular ainda
mais a participacdo dos telespectadores. Outra possibilidade de interatividade prevista durante
o planejamento do programa era a participacao ao vivo do publico.

O design da informagdo ocorre na fase de pos-producdo e pode ser observado na
Figura 31, por exemplo, junto a identificagdo da emissora posicionada no canto superior direito,
comunicando que o programa era ao vivo.

O cédigo sonoro dentro da metodologia de produgdo audiovisual pode ser considerado
durante a producao e na pés-producdo. A producdo ¢ a fase na qual se faz a captagdo do audio,
e para isso € necessario selecionar equipamentos tais como microfone de lapela, microfone
unidirecional, trilha sonora, gravacao de locug¢dao em off, etc. Ja na fase de poés-produgao, faz-
se a edicdo do audio, buscando sincronizar, mesclar ¢ editar as locugdes, as falas, as trilhas

sonoras, etc.
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Figura 31 - Programa Vocé Decide — Participagdo ao vivo durante o programa

»J«——"- -PonTo wA"(sGRe

Fonte: Pagina da Globo Comunica¢des e Participagdes S/A.

Os aspectos de interface sd@o considerados durante a fase de producdo, quando ha
preocupacdo com os enquadramentos € a iluminacdo. J4 na fase de pos-producdo, pode-se
perceber os aspectos de interface, pois ¢ nesse momento que sdo estabelecidos as cores e os
elementos visuais que irdo compor o videografismo.

No tocante aos aspectos de tipografia, eles sdo considerados durante a fase de pds-
producdo e podem ser caracterizados pelo uso de lettering®', textos inseridos por intermédio

dos geradores de caracteres (GC) e a tipografia inserida como um elemento grafico (Figura 32).

Figura 32 - Exemplo de uso de tipografia no programa Vocé Decide

directo

LUIZ ANTONIO PIA .

Fonte: Pagina da Globo Comunicagdes e Participagdes S/A%.

20 - Disponivel em: <http://globotv.globo.com/rede-globo/video-show/v/programa-voce-decide-estreou-no-plim-
plim-no-dia-8-de-abril-de-1992/1892340/>.

21 - O lettering é a representagdo tipografica de um logotipo, seja para um programa ou para a emissora
(SILVEIRA, 2008, p. 78)..

22 - Disponivel em: <http://globotv.globo.com/rede-globo/video-show/v/programa-voce-decide-estreou-no-plim-
plim-no-dia-8-de-abril-de-1992/1892340/>.
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Ap6s a andlise de onde os elementos de design de hipermidia podem ser considerados
durante uma metodologia de produgdo audiovisual, passa-se a verificacdo desses elementos
utilizando a metodologia para televisao digital proposta por Gawlinski (2003), na qual a fase
de desenvolvimento ¢ aquela em que os elementos de interatividade sdo planejados quando
ocorre o desenvolvimento da ideia e a especificagdo do briefing. Ja os aspectos referentes ao
design da informacao sdo considerados na fase de especificacdao. A fase de especificagao do
design da informagao abrange a arquitetura da informacao, em que os elementos recebem uma

organizacao quanto ao seu contetido e as agdes sem existir uma definicdo grafica (Figura 33).
Figura 33 - Exemplo de design da informagao para televisdo interativa
Ao menu principal

(ref 1,0)
1.1

servico de loteria, mapa de navegac¢do T

Menu principal
da loteria

I
Resultado da loteria 21 Resultado da loteria 23
Item 1/1 Item 2/1
Resultado da loteria 22 Resultado da loteria 24 Menu arquivo 3.1
Item 1/2 Item 2/2
Arquivo 3.2 Arquivo 34 Arquivo 36
Item 1/1 Item 2/1 Item 3/1
Arquivo 3.3 Arquivo 3.5 Arquivo 37
Item 1/2 Item 2/2 Item 3/2

Fonte: Gawlinski (2003, p. 156 - Traduzido pelo autor) .

Em um segundo momento, ainda na fase de especificagdo, o design da informacao
estard organizando o posicionamento de textos, de imagens, etc. O autor sugere o
desenvolvimento de um storyboard (Figura 34), no qual serdo previstos as interagdes € o
posicionamento em tela dos recursos, facilitando o processo da equipe que ficara responséavel

pelo design da interface.
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Figura 34 - Exemplo de storyboard para a televisdo interativa

é N
Titulo e logotipo

Televisao

Mensagem de ajuda

Link para o resultado
da loteria - Item 1/1

Dados do ultimo sorteio

s et . Link para o resultado
Dados do penultimo sorteio da loteria - Itern 2/1
Link parao

menu arquivo

Menu arquivo

—— et )

Verde .
(Voltar ao Voltar
{ L y

item anterior)
Fonte: Gawlinski (2003, p. 155 - Traduzido pelo autor).

Os itens de tipografia, codigo sonoro e design de interface sdo considerados durante a
fase de produgdo e testes, na qual ¢ elaborado o projeto grafico, ¢ desenvolvida a codificagdo e

sdo os realizados testes de funcionamento.

3.3 Desenvolvimento do modelo de referéncia para o design de produto educacional con-
siderando a base tecnologica da TV digital interativa

O desenvolvimento para a televisdo digital interativa atualmente esta estruturado em
aplicagdes que nao exploram e ndo contemplam todas as possibilidades que esse novo formato
de televisao proporciona. A interatividade na televisdo estd sendo pensada em momentos
separados e por equipes separadas. Atualmente, somente a Record e a Rede TV! criaram
um departamento para o desenvolvimento de aplicagdes interativas; as demais emissoras
terceirizam esse trabalho. Colen (2012) aponta que, para desenvolver aplicagdes interativas, ¢
necessaria uma integracao das equipes ligadas ao desenvolvimento de software e de produgao
audiovisual (COLEN, 2012).

Como visto nas metodologias para producao para televisao interativa (GAWLINSKI,
2003), o desenvolvimento de aplicagdes interativas ¢ abordado de maneira desconectada do
audiovisual. O autor busca detalhar a construgdo interativa somente no ambito da aplicagao.
Ja a metodologia de producdo audiovisual apresentada ndo prevé as aplicagdes interativas

possiveis na televisdo digital. Pesquisadores da BBC apontam que ¢ necessario pensar de
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modo integrado o 4udio, o video e os dados para se conseguir criar de fato uma televisao
interativa (HUNTER, 2000).

Frente a essa auséncia de relacionamento entre as metodologias de produgao audiovisual
e de desenvolvimento para TVDI, e considerando o contexto da investiga¢do que se remete ao
design instrucional serd proposto neste estudo um modelo de referéncia que busque abranger

um processo de desenvolvimento integrado de projeto.

3.3.1 Desenvolvimento da estrutura do modelo de referéncia

Para o desenvolvimento do modelo de referéncia, foi utilizado como base o modelo
genérico da representagdo grafica e de planilha eletronica apresentado por Romano (2003, p.
108-109). A representagdo grafica desse modelo de referéncia estad estruturado em pentagonos
que se subdividem em outros pentagonos, que representam as macrofases do processo e se
subdividem em outras fases. Para representar os pontos de avaliacdo, serdo utilizados losangos,
e logo abaixo de cada ponto de avaliagdao havera a indicacao da saida esperada, como apresenta

a Figura 35.

Figura 35 - Representagdo grafica genérica do modelo de referéncia

PROCESSO

AV V4

MACROFASE > MACROFASE } MACROFASE

Avaliagdo Avaliagao

4 4

Saidas SaidasJ Saidas | Saidas I Saidas Saidas

Fonte: ROMANO (2003, p. 108).

Ja a planilha eletronica (Figura 36) detalha cada fase e utiliza sete elementos para
compor uma fase: entradas, atividades, tarefas, dominios, mecanismos, controles e saidas.

Esses elementos seguem a recomendagao da metodologia IDEF0* (ROMANO, 2003).

23 - “IDEFO0 ¢ uma das mais populares técnicas de modelagem de processos de negdcio, ¢ utilizada para modelar
decisdes, a¢des e atividades de uma organizagao ou sistema” (OLIVEIRA, 2010 p. 22).

IDEF ¢ um acrénimo de Icam DEFinition for Function Modeling, onde o termo Icam ¢ um acrénimo de
Integrated Computer Aided Manufacturing.
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Figura 36 - Representagdo descritiva do modelo de referéncia: leiaute dos elementos

FASE

Entradas Atividades Tarefas Dominios Mecanismos Controles Saidas

Leiaute dos elementos do modelo na planilha

Saidas

Fonte: Romano (2003, p. 109).

De acordo com Romano (2003), as entradas constituem-se nas informagdes ou nos
materiais que serdo processados pela tarefa. Ja as atividades descrevem o que devera ser feito
a partir da entrada, e as tarefas representam os procedimentos necessarios para a execugao
das atividades. Os dominios fazem a identificagdo dos setores e/ou dos departamentos que
estdo envolvidos naquela tarefa. Os controles, por sua vez, compdem algo nao material; sdo as
informacodes utilizadas para controlar uma tarefa. Os mecanismos representam as maquinas, os
equipamentos e/ou as informacdes destinadas a executar a tarefa. Por fim, as saidas apresentam
os resultados obtidos, ¢ essas informagdes serdo utilizadas como entrada novamente em outra

tarefa. Romano exemplifica:

Quando na forma de informagao — por exemplo: as especificacdes de projeto — € usada
como entrada (E) ou na forma de controle (C) ou mecanismo (M) de outras tarefas.
Quando a saida (S) ¢ um objeto fisico — por exemplo: um protétipo do produto, uma
magquete, etc. — ¢ usada somente como entrada (E) ou mecanismo (M) de outras
tarefas. (ROMANO, 2003, p. 110)

A partir da representagdo grafica apresentada na Figura 35 e na Figura 36, fica
estabelecida a estrutura grafica que sera adotada neste trabalho.

A etapa seguinte para a estruturagdo da proposta do modelo de referéncia constituiu-se na
definicdo das macrofases e das fases. Para tanto, verificou-se a partir da revisdo bibliografica que, no
processo de desenvolvimento de produgdo para televisao, as macrofases sao: pré-producao, producao
e pos-producao (KELLINSON, 2007). J& no processo de produgao para televisao digital proposto por
Gawlinski (2003), as macrofases sdo: desenvolvimento, especificagdo, producio e testes, lancamento
e operacao. Na metodologia do design instrucional, as macrofases estao divididas em: analise, design,
desenvolvimento, implementagao e avaliacao.

A partir dessas trés metodologias que sdo utilizadas para o desenvolvimento de produtos que

tém ligacdo direta com esta pesquisa, dada a delimitacdo do objeto de estudo, € possivel verificar que
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existem macrofases similares, nas quais, em alguns momentos, o nome dado a elas ¢ o diferencial.
Para esclarecer melhor do que cada macrofase € constituida, faz-se necessario verificar as fases e os
objetivos de cada etapa. As descri¢des detalhadas de cada fase destas metodologias foram apresentadas

na revisao bibliografica, e uma sintese serd apresentada no Quadro 13.

Quadro 13 - Sintese das macrofases ¢ fases das metodologias de produgé@o para TV e design instrucional

Design Instrucional Producao Televisual Producao TVDI
Analise Pré-producio Desenvolvimento
Planejar, coletar e analisar Criacao e avaliagdo de ideias Visualizar a oportunidade
dados para o programa Desenvolvimento da ideia
Elaborar relatério de analises | Defini¢do de uma proposta Teste de conceito
Preparag@o do orgamento Briefing
Elaboragdo do roteiro
Design Producao Especificacao
Planejar unidades de Filmagem Decisdo sobre a abordagem do projeto
aprendizagem Especificacdo das ferramentas do projeto
Especificar materiais Identificagdo das partes interessadas
Requisitos
Especifica¢des
Plano de projeto
Orgamento
Recrutamento
Desenvolvimento Pés-producio Producio e testes
Produzir materiais Decupagem e registro das cenas. | Projeto grafico
Testar materiais Roteiro de edi¢do Arquitetura técnica
Edigao Codificagdo
Criagao de CG, e elementos Gerenciamento de mudanga
graficos Gerenciamento de prazos
Edicédo de audio Teste
Edigao final
Entrega do produto
Implementacio Lancamento e operacio
Capacitar equipe; Publicar Lancamento
unidades de aprendizagem; Operacdo e desenvolvimento
Executar unidades de
aprendizagem
Avaliagao
Acompanhar execu¢ao
Revisar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a sintese apresentada, verifica-se que as trés metodologias apresentam uma estrutura
basica de organizacdo. A primeira ¢ a fase de planejamento, na qual o objetivo € coletar, processar
e planejar o produto. Essa caracteristica do planejamento ¢ encontrada: nas macrofases andlise
e design — design instrucional; na pré-producdo — producao televisual; no desenvolvimento e
nas especificacdes — produgdo para TVDI. A segunda fase tem como caracteristica as atividades
relacionadas ao desenvolvimento e a producdo. Produzir materiais, filmagem, projeto grafico,
codificagdo e arquitetura técnica sdo etapas apresentadas nas metodologias estudadas e fazem parte

dessa fase. A terceira fase tem como objetivo produzir e finalizar o produto. Essas caracteristicas
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sdo encontradas na macrofase de implementagdo e avaliacdo. A quarta e ultima fase ¢ a distribuigao,
em que ¢ feita a entrega final do produto para os locais competentes. A metodologia do design
instrucional ainda apresenta uma avaliacdo e um acompanhamento do produto apds sua entrega
final, e caso seja preciso alguma revisdo, esta ¢ providenciada.

A partir dos relacionamentos apresentados, o0 modelo de referéncia desta pesquisa sera
composto de quatro macrofases:

a) planejamento e pré-produgio;

b) desenvolvimento e produgao;

¢) pos-producao e implementacao;

d) distribuicdo, transmissao e acompanhamento.

Com as macrofases ¢ as fases estabelecidas para esta proposta de modelo de referéncia para
produto audiovisual interativo, ¢ preciso definir as saidas de cada fase. As saidas estabelecidas ao
final de cada fase servirdo para que a equipes envolvidas possam ter conhecimento do andamento do
projeto e possam tomar as decisoes necessarias. A cada saida, a equipe tem a oportunidade de avaliar
o desenvolvimento do projeto e tomar uma das seguintes medidas:

a) aprovar a saida e autorizar o prosseguimento do projeto;

b) aprovar com ressalvas e solicitar as alteragdes necessarias;

¢) reprovar a saida e a finalizagdo do projeto.

Quando uma saida é aprovada com ressalvas, sera preciso executar as modificagdes e
submeté-las novamente a uma reuniao de avaliacao das saidas. Um projeto somente podera passar
para uma nova fase apos a aprovagao completa da fase anterior. O Quadro 14 apresenta cada fase e

suas respectivas saidas.

Quadro 14 - Saidas das fases do modelo de referéncia proposto

Fase Saida Descrigao

Planejamento do projeto | Plano do projeto Documento formal que contera a proposta inicial do projeto.

Projeto informacional Especifica¢des do Documento formal que apresentara todas as diretrizes para a
projeto producdo do programa.

Projeto preliminar Concepgao Documento formal no qual sera apresentada toda a concepgao

do projeto — abrangendo o roteiro, a interface grafica e o
design de interagdo.

Projeto detalhado Audiovisuais para Documento formal que identifica os cartdes de memorias ou
edigdo a midia na qual esta contido o material capturado durante a
fase de produgdo.
Edi¢ao Audiovisuais editados | Documento formal que indica o local de armazenamento dos
audiovisuais editados.
Finalizagdo e validagdo | Simula¢dao em Documento formal e aprovado que atesta que a aplicagdo foi
receptores sincronizada e testada via broadcasting.
Distribuicao, Geragao de arquivo Documento formal e aprovado, usado para liberar o produto
transmissao e para distribui¢do para distribuicao.
acompanhamento

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.3.1.1 Dominios de conhecimentos

Para o desenvolvimento de um produto educacional para a TVDI, ¢ necessario o
envolvimento de profissionais que atuam na produgdo audiovisual, no desenvolvimento de
aplicagdes interativas e na educacao.

Nas metodologias estudadas (GAWLINSKI, 2003; FILATRO, 2008; ZELLT, 2011;
KELLINSON, 2007), os profissionais envolvidos desempenham fungdes que podem ter
finalidades administrativa e comercial — assistentes administrativos, gerente de marketing e
gerente comercial; de producao — produtor, roteirista, diretor, supervisor de pos-producdo,
assistente de producdo, especialista na disciplina, gerente de projeto; finalidade técnica —
designer grafico, assistente de design, desenvolvedor, engenheiro, testador, diretor de fotografia,
engenheiro de audio, diretor técnico, operador de camera, operador de video, cenodgrafo,
videografista, figurinista. Esses profissionais, conforme a demanda e a fase do projeto,
participardo das reunides de aprovagao de saida das fases do modelo de referéncia. Ressaltando-
se ainda o envolvimento de profissionais da area da educagao no processo de projeto.

Visando atender a demanda que tem um produto educacional para a TVDI, e a partir
dos profissionais e das fungdes acima mencionadas, verifica-se a necessidade da formacgao de
quatro equipes basicas: (I) equipe de producao — responsavel por definir o programa e garantir
que o projeto seja executado conforme o planejado; (II) equipe de design — responsavel pela
criacdo do projeto grafico e de interagdo; (III) equipe técnica — responsavel pela definicdo e
pela operacdo dos equipamentos e das tecnologias, pelo desenvolvimento e pela codificagao do
produto interativo; (IV) equipe comercial — responsavel por gerenciar os modelos de negocios,
buscar receitas e estabelecer o marketing comercial.

No quadros 15, 16, 17 e 18, sdo descritas as fungdes de cada membro das equipes
envolvidas que foram relacionadas a partir de pesquisas bibliograficas nas obras de Bonasio
(2002), Gawlinski (2003) e Kellinson (2007), e apresentadas nas subsecdes 2.4.1.4 ¢ 2.4.2.5
. Também sdo criadas abreviaturas para cada fun¢ao, as quais serdo utilizadas na planilha

eletronica para identificar o setor de dominio responsavel.

Quadro 15 - Fung¢ao e descri¢ao da equipe de design (ED)

Fungédo Descri¢ao Abreviatura
Designer Grafico Projeto de telas de aplicativos, icones do design, prototipos de [ DG
design.
Assistente de Design Digitalizagdo de graficos, gerenciamento de versdes do projeto, [ AD
icones de design, copia e alteracdo dos projetos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fungéo Descrigao Abreviatura

Produtor ou Gerente de Gerenciar o projeto. GP

Projeto Desenvolver o conceito do programa, o orgamento e a execuc¢ao do
cronograma.

E responsavel por gerenciar toda a equipe de producdo e pela
aprovacao final do audiovisual.

Docente Responsavel por fornecer e verificar o conteudo educacional. DO

Diretor E responsavel por supervisionar a escrita do roteiro, acompanhar a | DI
sele¢@o e o ensaio dos atores e elaborar a abordagem estética geral
do audiovisual.

Roteirista Criar o roteiro em conjunto com o diretor ¢ o produtor. RO

Supervisor de Pos- Juntamente com o produtor, acompanhar o processo de pos- [ SPP

Produgdo producdo, supervisionando os profissionais que fazem a edigdo de
audio e video.

Assistente de Produg¢ao Ajudar toda a equipe de producdo na execucdo das atividades. | AP
Gerenciar e pesquisar as questdes de usabilidade.

Assistente Administrativo | Atualizar as informacdes em ferramentas de gerenciamento de [ AA
projetos, organizar reunides, acompanhar o progresso.

Engenheiro de Sofiware Especificagdo técnica e de entrega da aplicag@o, gerenciamento de | ES
equipe técnica

Diretor de Criagdo Modelos de design, diretrizes da marca, gestdo de equipe de projeto, | DC
definir os niveis de interatividade do programa.

Fonte: Elaborado pelo autor
Quadro 17 - Fungdo e descri¢ao da equipe técnica (ET)

Fungao Descrigao Abreviatura

Desenvolvedor Responsavel por codificar a aplicagdo para a linguagem | DE
computacional utilizada na TVDI. Responsavel por executar os
testes de usabilidade ¢ de funcionamento a partir da construgdo de
prototipos. Dara o suporte necessario a aplicagdo.

Engenheiro de Teste Responsavel por executar os testes de verificagdo com o objetivo de | ENGT
sanar eventuais erros do sistema.

Integrador Responsavel pela sincronizacdo entre o audiovisual e a aplicagao, [ INT
transformando-os, assim, no produto final.

Diretor de Fotografia Responsavel por definir como o roteiro sera apresentado a partir | DF
de uma linguagem audiovisual. Esse profissional conhece os
fundamentos de iluminagdo, o posicionamento de cameras e os
angulos para captagdo da imagem.

Engenheiro de Audio Responsavel pela definigdo do modo de captagdo do audio. EA

Operador de Camera Opera as cameras durante as gravagoes. OPC

Diretor Técnico de TV Responsével por coordenar a equipe técnica. DT

Operador de Video Ajuda a alinhar as cameras. OPV

Cendgrafo Desenvolve os cenarios e coordena a equipe que faz a montagem e a | CEN
desmontagem do cenario.

Videografista Responsavel por construir os efeitos visuais e criar projeto grafico | VID
para os geradores de caracteres.

Figurinista Responsédvel por criar, escolher e organizar os elementos que | FIG
compdem a indumentdria de uma cena.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 18 - Funcao e descri¢do da equipe comercial (EC)

Fungéo Descrigao Abreviatura

Gerente de Marketing Concepgao e implementacdo de estratégias de marketing para cam- | GMKT
panhas publicitarias e promocionais.

Gerente Comercial Buscar receitas e planejar novos modelos de negdcios. GCOM

Fonte: Adaptado de Gawlisnki (2003, p. 163-169).

3.3.2 Macrofases e fases do modelo de referéncia

A partir das definicdes das macrofases, das saidas e dos dominios, serdo descritas
as fases e seus respectivos processos. A Figura 37 apresenta graficamente as macrofases, as
fases e as saidas do modelo de referéncia proposto. Elas serdo descritas a seguir por meio de
uma sequéncia logica de acontecimentos. Entretanto, cabe ressaltar que as atividades poderao
ocorrer de maneira simultdnea durante o desenvolvimento sempre que as informagdes para tal

permitirem.

Figura 37 - Macrofases, fases e saidas do modelo de referéncia para o design de produto educacional com base
tecnologica na TV digital interativa

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO EDUCACIONAL PARA ATV DIGITAL INTERATIVA >

Planejamento e pré-producio Desenvolvimento e producio Pés-producao e Distribuicao, transmissao e
implementacéo acompanhamento

Planejamento Projeto inalizaca gl s L ox
)2 7ro) ) Desenvolvimento e producio Edicao Finalizacao Distribuicdo, transmissao e
do projeto informacional e validacéo acompanhamento

Plano de Especificagdes Aplicagdo alpha Audiovisuais Prodlfto
projeto do Projeto e editados educacional
Gravagobes aprovadas interativo

ou

Arquivo para
Distribuigao
e/ou

transmissao
ao vivo

Documento de
preparagao do
programa ao vivo

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.3.2.1 Macrofase planejamento e pré-producao

A macrofase planejamento e pré-producao ¢ considerada nesta proposta como a etapa
fundamental no processo de desenvolvimento de um produto educacional para a TV digital
interativa. A partir de uma defini¢do clara do projeto, € possivel evitar ter de refazé-lo em fases

mais avancadas do desenvolvimento, tornando assim a sua produgdo mais agil e econdmica.
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Outro fator importante sobre a fase de planejamento do projeto ¢ apresentado por Back et
al. (2008) a partir de estudos de Downey (1969) e de Smith e Reinertsen (1991): o custo de
investimento na fase de planejamento representa 5% do total do or¢amento; porém, as decisdes
tomadas nesse momento afetam posteriormente 70% do custo total do produto, o que torna
imprescindivel dedicar muita atengdo a essa fase. Além disso, Back et al. (2008) apresentam
a estimativa de Huthwaite e Schneberger (1992), de acordo com a qual, a cada avanco das
fases do projeto, o custo sobre uma alteragdo poderd impactar um valor dez vezes superior ao
utilizado na fase anterior. Apesar dos argumentos apresentados por Back e tal. (2008) terem
origem do processo industrial, os mesmos valem para um produto virtual/digital, pois as etapas
de desenvolvimento (pré-producdo, producdo e pés-produgdo) sdo similares, e a cada avango
no desenvolvimento, a modificagdo envolve voltar etapas e assim consequentemente o aumento
do custo. No contexto da televisao, por exemplo, os custos envolvidos no processo de gravagao
sdo superiores ao custos de planejamento, isto porque o nimero de pessoas e equipamentos
necessarios sao maiores.

E nessa macrofase que serdo planejadas e detalhadas todas as funcionalidades do
produto. Para orientar esse processo, serdo constituidas duas fases: a primeira ¢ o planejamento
do projeto, e a segunda ¢ o projeto informacional. A Figura 38 apresenta o fluxograma da fase

de planejamento do projeto que sera detalhada a seguir.

Figura 38 - Fluxograma da fase 1 — Planejamento do projeto

Macrofase 1 - Planejamento e pré-producéo >
Fase 1 - Planejamento do projeto >
: P Constituica
Visualizagao de Estudo de onstituicao Defini¢do de Preparar Aprovagao do
idad L | daequipe > —>| N
oportunidade viabilidade de projeto uma proposta orcamento plano de projeto

Objetivo
educacional

Encerramento
do projeto

Fase 2
Projeto
informacional

Especificagdes
técnicas

Equipamentos,
tecnologias,
recursos e
equipes

Fonte: Elaborada pelo autor.

Um projeto € iniciado sempre que existir uma demanda do usudrio, da emissora ou de
algum membro da equipe (ZETTL, 2011). A partir da identificagdo dessa demanda, € necessario

apresentar uma ideia que a atenda. Esse processo sera chamado de “ideia inicial do projeto”.
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Dentro do fluxograma apresentado na Figura 38, esse processo esta situado em “visualizacao
de oportunidade”. A geragdo de ideias pode ocorrer das mais variadas maneiras, podendo surgir
a partir de experiéncias profissionais dos membros das equipes ou por meio de técnicas de
criatividade, como o brainstorm, por exemplo. Nessa etapa, ndo se aplica nenhuma forma de
controle. J4 a saida desse processo serd uma ideia inicial do projeto.

A proxima atividade sera o estudo da viabilidade da ideia e da demanda. Para isso,
sera necessario que as equipes comercial e de producdo fagam uma reunido para discutir se
tecnicamente e comercialmente € de interesse da empresa desenvolver o projeto. Para auxiliar
essas equipes na tomada de decisoes, sera preciso uma analise inicial de mercado, de potencial
econdmico do negdcio e o planejamento estratégico da empresa.

Com a aprovagao da ideia inicial, € necessaria a constitui¢do da equipe de projeto,
que tem como objetivo definir um plano de projeto. Esse plano se constitui na defini¢do dos
objetivos educacionais e do modo de avaliagdo, da utilizagdo ou ndo do canal de retorno para as
interatividades. Para agilizar este processo de decisdo € possivel utilizar o Quadro 9 desenvolvido
nesta dissertacdo (subsecdo 3.1), que faz o relacionamento entre os objetivos educacionais, as
formas de interagio e as restri¢des tecnologicas da TVDI. E preciso também considerar outros
fatores no desenvolvimento desse plano, tais como: o formato de tela; do género do programa;
dos formatos de programas; das formas de interagdo; do local da gravagdo; da resolucao de tela;
do fluxo de programacao; e de todas as questdes técnicas para a producdo ja apresentadas nas
subse¢oes 2.1,2.2,2.3 ¢ 3.1.

Para poder planejar as interatividades, € preciso ja ter o conhecimento de como sera
o fluxo da programacdo nos horarios proximos ao qual o programa sera exibido, como foi
apresentado por Teixeira (2009) na Figura 8 deste trabalho. Isso servird para verificar se, em
programas anteriores ou posteriores, ja se utiliza alguma aplicacdo interativa para, entdo,
planejar como encaixar a aplicacdo dentro do fluxo da grade de programacao. Esse planejamento
envolve reunides e a participagdo de membros de todas as equipes: de produgdo, de design,
técnica e comercial.

Para finalizar o plano de projeto, estima-se um orgamento que ¢ submetido a apreciacao
da diretoria, que podera reprovar e assim finalizar o projeto ou aprova-lo com ou sem ressalvas,
fazendo assim iniciar a fase 2, que constitui o projeto informacional.

No Quadro 19, mostra-se a representagdo descritiva dos processos envolvidos da fase

de planejamento do projeto.



Quadro 19 - Representagdo descritiva da fase de planejamento do projeto.
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Macrofase — Planejamento e Pré-producao
Fase 1 — Planejamento do Projeto
Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
Visualizagdo | Estabelecer | A partir da demanda do | Qualquer | Brainstorm Nao se Ideia inicial
de aideia telespectador/usuario, pessoa ou outra técnica | aplica do projeto
oportunidade | inicial do da emissora ou de outro de criatividade
projeto envolvido, buscar ideias
que procurem atender a
demanda inicial.
Ideia inicial | Estudoda | Verificar se aideiae a EC Andlise de Planeja- 1. Aprovacao
do projeto viabilidade | demanda inicial tém um mercado mento es- da ideia
potencial para poder EP Andlise de tratégico da | inicial do
elaborar um projeto. mercado empresa projeto
Analise do 2.
plblico-alvo Constitui¢cao
Analise dos da n?quipe de
concorrentes projeto
Estabelecer o objetivo
educacional e a forma de
avaliagdo
Estabelecer
especificagdes técnicas:
género do programa;
formatos que serdo
utilizados; 1. Ideia
resolucdo de tela; inicial do
programa ao vivo ou projeto
gravado; 2. Verificar
local interno ou externo; Reunido dos 0S recursos
Constituicio | Elaborar utilizagdo ou ndo do Eg representantes | disponiveis Plano d
da equipe de | proposta do | canal de retorno; - das equipes na empresa ap(l ¢
projeto projeto fluxo da programacao; EC envolvidas. projeto
margens de seguranga;
tipos de interatividade.
Estabelecer os
Equipamentos,
tecnologias, recursos e
equipes necessarios
Orgamento Verba or-
camentaria
disponivel
Plano de in-
vestimentos
da empresa
Plano de Aprovar Ler, discutir e dar o Diretoria | Analise do Plano Declaragdo
projeto ou ndo o parecer de aprovagao ou | da plano de estratégico | de aprovagio
plano de reprovagao do projeto. | empresa | projeto da empresa | total/
projeto pela parcial ou
diretoria reprovagao
do plano do
projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A fase 2, intitulada “projeto informacional”, da macrofase 1 — Planejamento e pré-
producao e apresentada na Figura 39, tem como objetivo a elaboracao do roteiro e o planejamento

do programa.

Figura 39 - Fase 2 - Projeto informacional

Macrofase 1 - Planejamento e pré-producao >

Fase 2 - Projeto informacional >

Plano Elaboracdo Aprovacio do Planejamerjto Aprc?t\:llagé? dads
de projeto do roteiro i roteiro de produgdo eSpecrLr(c)?:tc;es o

A
Design
Nao Sim de informagéo Nio
Aprovado

Planejamento
de produgao

Fase 3
Desenvolvimento
e producdo

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apartir do plano do projeto, inicia-se a escrita do roteiro. Todavia, os modelos de roteiro
da metodologia de produgdo audiovisual somente contemplam uma estrutura para descrigao de
audio e video (ZETTL, 2011). No planejamento para televisao digital interativa, € necessario
acrescentar uma coluna a mais para que as interatividades possam ser previstas (CROCOMO,
2009). Assim, as equipes conseguirdo ter um entendimento completo dos elementos de 4udio,
video e interagcdes. O roteiro devera ser aprovado pela equipe de produgao, que ira repassa-lo a
todos os envolvidos no processo.

O passo seguinte consiste na elaboracdo do design de informagao pela equipe de
design (ED). E a partir dele que se define a maneira como as informagdes estardo dispostas
na interface. Nesse ponto, considera-se nesta pesquisa a recomenda¢do de Gawlinski (2003)
sobre desenvolver um storyboard com a possivel localizagdo dos elementos de interagdo na
tela. Contudo, neste estudo sera utilizado o termo wireframe para tal atividade, pois o termo
storyboard também ¢ utilizado na producao audiovisual para definir o enquadramento das cenas
durante o processo de gravacdo. Wireframe, por seu turno, € o termo utilizado por designers e

desenvolvedores de software e tem como objetivo

estruturar o contetudo de cada pagina indicando o peso e a relevancia de cada elemento
na composi¢do ¢ sua relacdo com os demais formadores do todo. Também cabe ao
Wireframe indicar a correta marcagdo de textos, breadcrumbs de navegagdo, guias
de estilo de marca e até dos recursos de programagao e tecnologia a serem utilizados
pela equipe de producdo e, posteriormente, como balizas para testes de usabilidade
(OLIVEIRA, 2005, p. 77).
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A partir da defini¢do do design da informacao, a equipe de producao podera desenvolver
o storyboard, ja considerando as margens e o posicionamento dos elementos de interagao
(GAWLINSKI, 2003), facilitando assim o enquadramento das cameras, por exemplo. Isso faz
parte do planejamento de produgdo, que também envolve a criagdo de um banco de dados que
tenha todas as informagdes de contato dos membros das equipes envolvidas. E preciso também
solicitar todas as permissdes, 0s materiais € 0s recursos necessarios para poder executar a
producdo. A partir da obten¢do dos relatorios de recursos disponiveis e das autorizagdes, o
documento de especificagdes do projeto € encaminhado para aprovacao por parte da diretoria e

da equipe de producdo (ZETTL, 2011). O Quadro 20 apresenta a representacdo descritiva dos

processos envolvidos da fase do projeto informacional.

Quadro 20 - Representacdo descritiva dos processos envolvidos na fase do projeto informacional

Macrofase — Planejamento e Pré-producao
Fase 2 — Projeto Informacional
Entradas | Atividades | Tarefas Dominios | Mecanismos | Controles Saidas
Plano de | Elaborar o | Escrever o roteiro pre- | EP (GP, | Modelo de Plano de Roteiro
projeto roteiro vendo as interagdes ¢ | DO, DI, | roteiro para projeto
os audiovisuais RO) TV interativa
Roteiro Aprovar ou | Ler, discutir e dar o EP Reunido Plano de Roteiro aprovado
reprovar o | parecer de aprovagao projeto
roteiro ou reprovagdo do
roteiro
Elaborar o | Desenvolver o ED Programa Plano de Wireframe da
design da wireframe ET especifico projeto aplicagao
informagao para + (parte das
construcdo de | roteiro especificacdes do
wireframe. final projeto)
Elaborar banco de EP (AA) | Planilha Listagem Lista de contato
dados com todos os eletronica dos recursos dos membros das
membros das equipes humanos equipes.

. envolvidas (parte das
EOtTIrO especificacdes do
+na projeto)

Plano do Solicitar os recursos EP (AP) | Documento Plano de pro- | Relatério de recur-
projeto Planeja- necessarios (cameras, formal de jeto sos autorizados
mento da microfones, luzes, solicitagdo (parte das especifi-
producdo figurinos) cacdes do projeto)
Solicitar as EP (AP, | Documentos | Plano de Autorizagdes
autorizagdes e as AA) de cessao projeto e permissoes
permissoes de uso de + deferidas ou
imagem/local | roteiro indeferidas
final (parte das
+ especificacdes do
legislagao projeto)
Especifi- | Aprovar ou | Ler, discutir e dar o Diretoria | Reunido de Plano de Declaracdo
cagdes do | ndo as es- parecer de aprovagdo | Empresa | analise das projeto de aprovagdo
projeto pecificagdes | ou reprovacado das Equipe especificacdes | + total/parcial ou
do projeto | especificagdes do de do projeto roteiro reprovagdo das
pela dire- projeto projeto especificacdes do
toria projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.3.2.2 Macrofase de desenvolvimento e producio

A terceira fase (Figura 40) tem como objetivo a produgao da aplicagdo interativa e as
gravagdes do audiovisual. Caso o programa ocorra ao vivo, nesta fase sera feita a preparagao
do local para a transmissdo a partir da producao de cenarios, por exemplo. Em ambos os casos,
de gravacao ou de transmissdao ao vivo, as equipes técnicas ¢ de produgdo estdo envolvidas.
Se o programa de televisdo planejado ndo tiver a transmissdo ao vivo, sera necessario fazer
a captacdo das imagens e dos dudios. Para isso, ¢ preciso envolver a equipe técnica que sera
responsavel pela iluminagao, pelo audio e pelo video, bem como participardo os atores ou os
apresentadores, conforme a demanda do projeto. A equipe de produgdo também estara envolvida,
pois ¢ ela quem dirige todo o processo durante as gravagdes (ZETTL, 2011). O resultado dessa

fase devera ser aprovado pela equipe de projeto.

Figura 40 - Representagdo grafica da fase 3 — desenvolvimento e produgao

Macrofase 2 - Desenvolvimento e produgao >

Fase 3 - Desenvolvimento e produgéo >

Producdo audiovisual l

Preparagao para Aprovagao da preparagao

transmissao do programa ao vivo
A
Néo Aprovadd Sim Fa.se~4
+ Edicao
Gravagdes |—>| Aprovagao das gravagdes l

A4

Especificagoes
do projeto

Fase 5
Finalizagao
e validagao

—P| Desenvolvimento da aplicagao interativa

L - Aprovacgao
Designde |y, Codificagdo Teste  [—¥| daaplicacao
Interface alpha

A A

Fase 6

Distribuigao,
transmissao e
acompanhamento

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nessa fase, ainda a equipe de design (ED) e a equipe técnica (ET) estdo desenvolvendo
a aplicagdo interativa. A primeira atividade a ser desenvolvida é o design da interface. Ela sera
projetada a partir das especificacdes do wireframe. O design de interface consiste em criar a
interface grafica por intermédio da utilizacdo de imagens, textos, titulos, sons, cores, etc. O

designer ird considerar os aspectos de tipografia — legibilidade e contrates, consisténcia grafica
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—, desenvolvera icones e todos os elementos graficos que compdem a interface (ROYO, 2008).

Com a definicdo da interface, os arquivos sdo gerados e encaminhados a equipe de
desenvolvimento de sofiware, que fard a codificagdo em NCL/LUA ou em Java. Com a aplicacdo pronta,
devem ser feitos testes em receptores para verificar se os arquivos estao funcionando corretamente ou se
¢ necessaria alguma modificacdo. Essa ¢ uma etapa muito importante, visto que existe uma diversidade
de receptores (set-top-box), € cada aparelho tem compatibilidades diferentes conforme sua composicao
de hardware. Importante ressaltar que existe um padrdo minimo de hardware e middleware para os
receptores, € isso esta regulamentado pela NBR 15604/2007 e pela NBR 15696/2011. Apo6s os testes,
a aplicacdo alpha® é submetida a aprovacdo pela equipe de projeto: se o programa for ao vivo, ¢
encaminhado a aplicacdo da fase 6 de distribui¢do, transmissao e acompanhamento.

O Quadro 21 apresenta a representacao descritiva dos processos envolvidos da fase de

desenvolvimento e produgao, finalizando, assim, essa fase.

Quadro 21 - Representagdo descritiva dos processos envolvidos da fase de planejamento e produgéo

Macrofase — Planejamento e Pré-produgao
Fase 3 — Desenvolvimento ¢ Produgdo
Entradas Atividades | Tarefas Dominios | Mecanismos | Controles Saidas
Preparar cenarios e ET Reunides Roteiro Preparagdo para
equipamentos para EP Storyboard transmissao
. . transmissao ao vivo ou Especificagdes
dEspec1ﬁca<;oes Produgio | Para as gravagdes de projeto
e L
projeto audiovisual | Fazer as gravagoes ET Reunido Roteiro Gravagoes
EP Storyboard
Especificacdes
de projeto
Preparagdo Aprovar Verificar se esta EP Reunido Roteiro Preparacdo para
para tudo correto para Storyboard transmissao
transmissao a transmissdo do Especificagdes | ou gravacgdes
ou programa ao vivo. de projeto aprovadas
gravagoes Ou Verificar se as
gravacdes estdo de
acordo com o esperado
Especificagdes | Design de | Desenvolver os ele- ED Ferramentas | Roteiro Interface finalizada
de Interface mentos de interface de design Wireframe € 0s arquivos para
projeto como imagens, icones Especificagdes | serem utilizados na
e textos. de projeto codificagao
Especificagdes | Codifica- Fazer a codificagdo em | ET Ferramentas | Roteiro Aplicagdo alpha
de projeto ¢do NCL/LUA ou Java de progra- Interface
magao grafica
Aplicacao Teste Testar a aplicagdo em | ET Ferramentas | Roteiro Aplicacdo
alpha diferentes receptores. de testes Interface alpha testada
grafica
Especificagdes
de projeto
Aplicacao Aprovar Aprovagdo da EP Reuniao Roteiro Aplicacao
alpha testada aplicagdo alpha Interface alpha aprovada
grafica
Especificagdes
de projeto

24 - Versao do software que esta em desenvolvimento e que ndo esta disponivel ao publico.

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.3.2.3 Macrofase de pos-producio e implementacao

A macrofase de pos-producao e implementacao ¢ divida na fase de edigdo e na fase de

finalizacdo e validacdo. A fase 4 ¢ a edicdo, e esta representada graficamente na Figura 41. Nela,

se o programa for transmitido ao vivo, serdo criados os elementos de videografismos.

Figura 41 - Representagao grafica da fase 4 — Edigao

Macrofase 3 - Pés-produgao e implementagao

>

Fase 4 - Edicao

>

Gravacoes Decupagem e > Roteiro > Fazera Criaggode CGe ) Edi¢ao ) Audiovisual
registro de cenas de edigao edicao elementos graficos final finalizado
|
Nzo Sim Fase 5
Aprovado’ Finalizagéo e
validagao

Documento de
preparagao do
programa
ao vivo

Criagao de CG,
elementos graficos
e dudios

Fase 6

distribuicao,
transmissao e
acompanhamento

Fonte: Elaborada pelo autor.

Se o programa for gravado, serdo editados os audiovisuais. Para isso, ¢ necessario
primeiramente realizar a decupagem e o registro das cenas. Ap0s, seré feito o roteiro de edigdo,
a partir do qual a equipe fara a edi¢do ndo linear do dudio e do video. Em seguida, serdo criados
os elementos graficos e textuais que compdem o video. A criacdo dos elementos graficos que irdo
compor a interface (vinhetas, selos, CG, tipografia, lettering) do programa ja esta estabelecida
previamente com a equipe que esta desenvolvendo o design de interface do aplicativo interativo,
pois a aplicagdo toda podera ter a mesma harmonia grafica. Em seguida, sera finalizada a edi¢ao
do video (ZETTL, 2011). As equipes de design, técnica e de produgdo sdo as responsaveis por

essa fase. Ao final desse processo, o audiovisual editado serd submetido a aprovacdo da equipe

de projeto. O Quadro 22 mostra de maneira descritiva os processos envolvidos na fase de edicao.

Quadro 22 - Representacao descritiva dos processos envolvidos na fase de edig@o

Macrofase — Pos-produgdo e implementagio
Fase 4 — Edicao

Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
A 3o d Cri Criar videografismos, ET Ferramentas Roteiro Elementos
rr())m\;?g:(;oo elz:lilrentos vinhetas, selos e CG EP graficas Storyboard graficos

Pi ar af Especificagdes

Vivo graficos de projeto

Elementos Aprovar Verificar se os EP Reuniao Roteiro Elementos

graficos clementos graficos Storyboard graficos
estdo de acordo com o Especificagdes | aprovados
planejado de projeto

continua
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conclusdo
Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
Decupagem e registro | EP Programa de Nao se aplica Tempo e
de cenas registro de registro das
decupagem cenas em uma
tabela
- . Roteiro de edi¢ao EP Softwares e Roteiro Roteiro de
Gravagdes Editar o editores de Storyboard edigdo criado
aprovadas audiovisual : o ~
roteiro Especificacdes
de projeto
Editar dudio e video EP Softwares de Roteiro de Audiovisual
ET editoragdo edi¢do e editado
Storyboard
Roteiro Criar Criar os elementos de ET Softwares de Roteiro Elementos
Storyboard elementos videografismo EP edigdo Storyboard graficos
Especificagdes graficos Especificagdes
de projeto de projeto
Elementos Edigdo final | Editar video e EP Softwares de Roteiro Audiovisual
graficos e o elementos graficos ET edicdo Storyboard editado
audiovisual Especificacdes
editado de projeto
Audiovisual Aprovar Aprovagdo do EP Reunido Roteiro Audiovisual
editado audiovisual Storyboard aprovado
Especificagdes
de projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainda na macrofase de pds-producdo e implementacao, ha a fase 5, de finalizacdo e

validacao. Ela ¢ apresentada graficamente na Figura 42.

Aplicacao
alpha

Audiovisual
finalizado

Figura 42 - Representagao grafica da fase 5 — Finalizacdo e validagao

Macrofase 3 - Pés-producao e implementagao

Fase 5 - Finalizacao e validagao

Integracao entre o
audiovisual e
a aplicagao alpha

—»

Retornar a
fase 3

Retornar a
fase 4

Simulagao e teste do
produto educacional
em ambiente real
de transmissao

Problema na
aplicacao?

Problema no
audiovisual?

—»

Aprovacao da
simulagdao em
receptores

Fase 6
Distribuicao,
transmissao e
acompanhamento

\ 4

Diagnosticar
problema e
acionar equipe
técnica para
solucao

Fonte: Elaborada pelo autor.

Sim

Solucionado?
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A quinta fase ocorre somente se o programa de televisao for gravado, pois € nessa
fase que sera feita a integragao do audiovisual com a aplicacdo alpha. Serdo efetuados os
testes de transmissao do audiovisual e da aplicagdo interativa por meio de um ambiente real de
broadcasting. Se tudo estiver ocorrendo de maneira correta, o produto audiovisual interativo
sera aprovado e encaminhado a fase de distribui¢do, transmissdo e acompanhamento. Caso
ocorra algum problema, devera se diagnosticar se ¢ referente a aplicacdo ou ao audiovisual para
poder retornar a fase correspondente e solucionar. Esses processos descritos estao sistematizados

e apresentados no Quadro 23.

Quadro 23 - Representagdo descritiva dos processos envolvidos da fase de finalizagdo e validagdo

Macrofase — Pos-producdo e implementagio
Fase 5 — Finalizacdo e validagao
Entradas Atividades | Tarefas Dominios | Mecanismos | Controles Saidas
L Integrar a ET Testes em Roteiro Produto
Aplicagao aplicagdo alphaeo |EP playout Especificagcdes | Educacional
alpha Integracdo audiovisual do projeto interativo
Audiovisual
finalizado

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3.2.4 Macrofase distribuiciio, transmissido e acompanhamento

A sexta e ultima fase ¢ aquela em que ocorre a distribuicdo, a transmissao € o
acompanhamento do produto audiovisual educativo. A Figura 43 apresenta o fluxo das atividades
que compdem essa fase.

Essa fase tem inicio a partir da defini¢ao de o programa ser ao vivo ou ndo. Em ambos os
casos, as primeiras atividades sao de criar os metadados e informar os tempos de sincronismos.
A primeira, a criagdo de metadados, tem por objetivo facilitar o armazenamento e a reutilizagao
dos OAs por meio da catalogacgdo e da codificacao (HANDA, SILVA 2003 apud SILVA, 2005).
Ja a segunda atividade consiste em informar os tempos de sincronismo para poder prever a
melhor maneira de programar o carrossel de envio dos dados (MORENO, COSTA, SOARES,
2008).

Se o programa nao for ao vivo, caso do programa gravado, (Quadro 25), a atividade
seguinte € gerar o arquivo final para ser enviado a transmissao; a equipe técnica € a responsavel
por isso. Ja se o programa for ao vivo (Quadro 24), as atividades serdo do envio da aplicacao
alpha para o carrossel de dados, a transmissao do programa e a inser¢do dos videografismos

desenvolvidos da fase 4, conforme o planejamento do programa. Nessa fase, havera o
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envolvimento das equipes de producdo e das equipes técnicas. E necessario verificar se ha

algum erro durante essa fase e, em caso positivo, acionar as equipes responsaveis.

Figura 43 - Representag@o grafica da fase 6 — Distribuicdo, transmissao e acompanhamento

Macrofase 4 - Distribuicdo, transmissao e acompanhamento

Fase 6 - Distribuicdo, transmissao e acompanhamento

Monitorar e
avaliar se o
produto
q educacional

edngc?;zal Criacao de
metadados 3 —
interativo Geracdo de d Aprovacao Transmissdo
A | doarquivo para
arquivo final di qAb op doproduto | _
Informar os istribuicao educacional
tempos de A interativo
sincronismo Y
Aplicagao Criagao de Inlaartransmlssao
alpha metadados o programa
ao vivo
Informardos Videografismos
t.empo? N desenvolvidos na
sincronismo fase 4
Envio da
aplicacao Identificar o erro
alpha e retornar a fase

correspondente para
solucionar

interativo atingiu

o objetivo esperado

Atingiu o
objetivo?

Identificar afalhae
modificar o projeto
ou criar um projeto

novo ou retirar de

Finalizagao do
projeto

circulagéo

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para finalizar todo o processo, a equipe de produgao faz um monitoramento do produto

audiovisual educativo para verificar se ele atende aos objetivos planejados. Caso seja preciso,

pode-se gerar uma modificagdo, uma exclusdo ou até mesmo uma nova oportunidade de

programa.

Quadro 24 - Representagao descritiva dos processos envolvidos na fase de finalizagdo e validagao quando o
programa ¢ transmitido ao vivo

Macrofase — Distribui¢do, transmissdo e acompanhamento
Fase 6 — Distribui¢do, transmissdo ¢ acompanhamento — transmissao ao vivo
Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
- Criagdo de EP Banco de Especificagdes do | Metadados
Criagdo de metadados dados de projeto criados
metadados metadados
Aplicacdo
alpha Informar Informar tempos ET Software de Roteiro Tempos de
tempos de de sincronismo programacao Especificagdes do | sincronismo ja
sincronismo do carrossel projeto no sistema para
transmissao.
Aplicacao Transmissdo | Iniciar a transmis- | EP Transmissdes | Roteiro Programa
alpha do programa | sdo do programa ET em estudio Especificagdes do | transmitido ao
+ educacional | ao vivo ou em area projeto usuario.
Tempos de interativo externa Storyboard
sincronismos Aparelhos de
televisor e
receptores

continua
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conclusdo
Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saida
Aplicagdo Enviar a aplicagdo | ET Software de Roteiro Aplicagdo enviada
alpha alpha para o programacao ao usuario
+ carrossel de do carrossel e
Tempos de distribui¢ao distribuigdo
sincronismos
Produto Verificar Acompanhar ET Receptores ¢ Especificagdes do | Identificagdo de
audiovisual | possiveis durante o processo | EP aparelhos de projeto possiveis erros
interativo erros de transmissdo se televisdo Roteiro
transmitido ha algum erro.
aovive Monitorar Verificar se EP Pesquisa junto | Especificagdes do | Identificagdo sobre
o produto EC ao publico-alvo | projeto o produto ter
educacional atingido ou néo os
atingiu o objetivo objetivos
esperado
Identificagdo | Analise de Analisar os EP Reunido Especificagdes do | Modificacdes do
sobre o resultado resultados das EC projeto projeto ou retirada
produto ter pesquisas junto ao do projeto ou
atingido os publico-alvo possibilidade de
objetivos criar um novo
projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 25 - Representagdo descritiva dos processos envolvidos na fase de finalizagdo e validagdo quando o
programa for gravado

Macrofase — Distribuicdo, transmissdo e acompanhamento

Fase 6 — Distribui¢do, transmissdo e acompanhamento — transmissdo de programa gravado

Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos | Controles Saidas
. Criagdo de metadados | EP Banco de Especificagdes | Metadados
Criagdo de dados de me- | do projeto criados
metadados tadados
Produto
fﬁg:ﬁl\fﬁlal Informar Informar tempos de ET Software de Roteiro Tempos de
tempos de sincronismo programagdo | Especificagdes | sincronismo ja
sincronismo do carrossel do projeto no sistema para
transmissao
Aplicacao alpha | Geragdo Gerar o arquivo para | EP Ferramentas Roteiro Produto
+ arquivo final | envio ao carrossel ET computacio- Especificagdes | educacional
Tempos de nais do projeto pronto para
sincronismos transmissao
Produto Aprovar Aprovacdo do pro- EP Reunido Especificagdes | Produto
educacional distribuicdo | duto educacional do projeto educacional
pronto para interativo para a pronto para
transmissao transmissao transmissao
aprovado
Produto Transmissdo | Transmitir produto ET Aparelhos Televisores e Programa
audiovisual educacional interativo técnicos para | receptores transmitido ao
interativo pronto transmissao usuario
para transmissao
aprovado
Produto Verificar Acompanhar ET Receptores e | Especificagdes | Identificacdo de
audiovisual possiveis durante processo de EP aparelhos de do projeto possiveis erros
interativo pronto | erros transmissdo se ha televisao Roteiro
transmitido algum erro
Monitorar Verificar se o produto | EP Pesquisa junto | Especificagdoes | Identificagdo
educacional atingiuo | EC ao publico- do projeto sobre o produto
objetivo esperado alvo ter atingido ou
ndo os objetivos
Identificacao Andlise de Analisar os resultados | EP Reunido Especificagdes | Modificagdes
sobre o produto | resultado das pesquisas junto ao | EC do projeto do projeto ou
ter atingido os publico-alvo retirada do
objetivos projeto ou
possibilidade de
criar um novo
projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.
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No apéndice A, encontra-se o fluxo completo do modelo de referéncia para design
de produto educacional baseado na tecnologia da televisdo digital interativa proposto neste

trabalho. Na proxima subsecao, sera aplicado esse modelo.
3.4 Aplicacio e discussiao

Com o objetivo de verificar a aplicabilidade e a exequibilidade do modelo de referéncia
descrito na subse¢do 3.3 desta pesquisa, foi desenvolvido um programa interativo voltado
ao ensino superior de design. Assim ¢ iniciada a atividade de visualiza¢do de oportunidades

proposta no modelo de referéncia.
3.4.1 — Fase 1: planejamento do projeto

Considerou-se como demanda por um produto educacional, a producdo de contetido
digital interativo alinhado ao ensino de design, sendo que a viabilidade da demanda foi aprovada
para execucao pelo grupo de pesquisa no qual o autor desta pesquisa integra e a orientadora
deste trabalho.

Os procedimentos seguintes ao estudo da viabilidade foram a constituigao da equipe e
a definicao de uma proposta. Para o desenvolvimento do produto educacional, foi composta uma
equipe de trabalho enxuta, constituida por duas pessoas, sendo o autor desta pesquisa que fez as
funcdes de produtor, roteirista, designer, docente e de videografista, atuando entdo na equipe de
producdo, equipe de design e equipe técnica, considerando-se o conhecimento e experiéncia na
area profissional de design e docéncia em design. Ja o segundo profissional foi responsével pelo
desenvolvimento e pelos testes da aplicacdo interativa utilizando a programagao em NLC/LUA.

No que concerne ao desenvolvimento de aplicagdes interativas, o autor da pesquisa
buscou as ferramentas gratuitas disponiveis no mercado, identificando diversos sofiwares em
que o processo de desenvolvimento utilizasse interfaces graficas para a criagdo de aplicacdes
interativas, entre eles: os softwares Composer®, Batuque TV, [RIS? e Célula?® . Entretanto,
durante as tentativas de utilizacdo das ferramentas, o autor desta pesquisa ndo conseguiu
desenvolver aplicagdes com niveis de interatividade complexos, ficando evidente a necessidade

de um especialista na area de desenvolvimento de software para a televisao digital interativa.

25 - Disponivel em: <http://composer.telemidia.puc-rio.br/>.

26 - Disponivel em: < http://www.batuque.tv>.

27 - Disponivel em: <http://www.cpqd.com.br/component/docman/doc_download/368-tv-interativa-feramenta-
de-autoria.html>.

28 - Disponivel em: < http://www.lapix.ufsc.br/celula>.
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Verificou-se, porém, que no mercado gaucho ha poucos profissionais que desenvolvem
aplicagoes interativas, entdo para fins de desenvolvimento desta aplicagdo na pesquisa contatou-
se um profissional com experiéncia no desenvolvimento de aplicagdes interativas. Assim, teve
inicio, a fase de defini¢cdes técnicas, de equipamentos, de recursos necessarios ¢ do objetivo
educacional do programa a ser desenvolvido.

A partir da demanda por materiais educativos para o ensino de design, verificaram-
se dois possiveis temas para o desenvolvimento: prototipagem e desenho manual. Optou-se
por desenvolver o tema de desenho manual, pois ja existiam algumas imagens captadas e
alguns videos produzidos pelo grupo de pesquisa. Dentro desse tema, o conteido educacional
abordado foi “perspectiva e pontos de fuga”. Com essas defini¢cdes, o programa pertenceu a
categoria educacional em virtude da demanda, e o seu género foi instrucional (ARONCHI,
20006), fundado no apelo pedagogico (FECHINE, 2001).

Diante das diversas possibilidades para a abordagem do tema “perspectiva e pontos
de fuga”, foi necessario estabelecer primeiramente quais os objetivos educacionais se desejava
alcancar com esse produto para entao definir quais formatos seriam utilizados para se conseguir
melhor atingir os objetivos.

Ficou estabelecido que, dentro do tema apresentado, seria dado enfoque ao
conceito de perspectiva e a como desenhar utilizando pontos de fuga. Ja o objetivo do produto
interativo foi possibilitar que o aluno conseguisse ao final da video-aula desenhar uma cadeira
utilizando um e dois pontos de fuga. Conforme a taxonomia de Blomm (1972), revisada por
Anderson (2001), o nivel de criacdo ¢ o mais elevado nivel cognitivo ao qual se pode chegar,
pois para atingi-lo o aluno devera ser capaz de lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar.
Contudo para o aluno chegar ao nivel cognitivo de criagdo, ele deve passar pelos demais
estagios cognitivos, e isso precisou ser considerado durante o desenvolvimento do programa.
Além do dominio cognitivo, foi importante considerar os dominios afetivo e psicomotor. Frente
a essas necessidades, utilizou-se o quadro de relacionamentos desenvolvido na subse¢do 3.1
deste trabalho, com o objetivo de verificar as possiveis aplicagdes educacionais e os modos de
interacdo no contexto da televisdo digital interativa.

Para utilizar o quadro de relacionamento, primeiramente foi preciso fazer algumas
defini¢des de projeto no que se refere as questdes técnicas apresentadas pelo Sistema Brasileiro
de Televisdo Digital. A primeira defini¢cdo foi se seria utilizado ou nd3o um canal de retorno,
pois ¢ a partir dele que sdo possiveis diferentes tipos de aplicagdes interativas. Neste projeto,
nao se utilizou um canal de retorno, e as interatividades propostas devem ser somente locais.
Com isso, as possibilidades de interagdo sem canal de retorno ficam restritas as interagdes

aluno-conteudo, conforme apresentado no Quadro 11. Assim, as interagdes aconteceram de
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maneira reativa, e a interatividade foi apresentada como informacgdes extras, jogos de perguntas
e respostas. Também ficou definido que a avaliagdo dos objetivos educacionais se daria por
intermédio de questdes objetivas, e somente o aluno teria acesso a sua avaliag¢do, ficando o
professor impossibilitado de receber de maneira on-/ine as informagdes.

Outra decisao técnica de projeto diz respeito a resolucao de tela adotada no programa,
pois isso impactou o processo de gravacao do audiovisual e a resolucdo da aplicagao interativa.
Em um primeiro momento, planejou-se a utilizagdo de resolugdo de tela de 1920 x 1080p
(FULLHD); porém, atualmente as emissoras empregam em suas transmissoes a resolugao de
1280 x 720p (HD) no formato 16:9, garantindo, assim, que as aplicagdes interativas consigam
ser visualizadas na maioria dos televisores existentes no mercado brasileiro. A escolha dessa
definicdo ocorreu a partir das informagdes fornecidas pela equipe de desenvolvimento de
software para televisao interativa desta aplicacao. Também para garantir a visualizagao de todas
as informagdes, foram utilizados 5% da area de resolucdo da tela de Action Safe e 10% de Title
Safe (TEIXEIRA, 2009).

Outro fator que influenciou a escolha por uma resolugao em HD foram as limitagdes
técnicas encontradas durante a realizagdo da pesquisa para fins de desenvolvimento da aplicacdo.
A falta de equipamentos para gravacao e captacdo do audio e do video em FULLHD, a falta de
um sistema adequado de iluminagao e a falta de equipamentos de transmissao sao exemplos
dessa limitacdo; por isso, o programa foi gravado e ndo transmitido ao vivo. Ainda em virtude
dessa limitagdo, a equipe de produgdao optou por utilizar um audiovisual de um repositdrio
de objetos educacionais e por produzir a partir de um formato de animagdo o conteudo que
ndo estivesse disponibilizado em algum repositorio. Para finalizar as questdes técnicas, foram
estabelecidos a utilizagao da programag¢ao NCL/LUA e o prazo de execugdo do projeto a partir
da aprovagao do plano do projeto em 20 dias.

Com as questdes técnicas ja definidas, foi necessario detalhar um pouco mais o projeto
do produto educacional para atender ao objetivo de ensinar ao aluno como desenhar utilizando
um e dois pontos de fuga. Conforme apresentado anteriormente, para o aluno conseguir chegar
ao nivel cognitivo de criagdo, ¢ preciso que adquira conhecimentos prévios. Pensando nisso,
o programa faz uma apresenta¢do inicial do tema e apds ensina o aluno a desenhar utilizando
um e dois pontos de fuga. A aplicagdo interativa tem alguns conteudos extras, nos quais o
aluno pode verificar exemplos, conhecer livros que abordam o assunto, revisar o contetido
apresentado no video e os exercicios de avaliacdo. Essas defini¢cdes estdo de acordo com o
quadro de relacionamentos apresentado na subsegao 3.1.

A partir dessas defini¢des, o passo seguinte, segundo o modelo estabelecido, foi o

desenvolvimento do orcamento. Como essa aplicacdo tem uma finalidade académica de
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verificar a exequibilidade do modelo proposto, grande parte do processo foi executado pelo
pesquisador, sendo o custo do desenvolvedor de software para TV Digital o tnico valor possivel
de se estimar.

Oplano do projeto apresentando as especificagdes técnicas, educacionais e de orcamento

foi revisado pelo pesquisador e aprovado para dar-se inicio a fase do projeto informacional.

3.4.2 Fase 2: projeto informacional

A partir do plano do projeto, iniciou-se a escrita do roteiro. que ira guiar a producao do
audiovisual e das interagdes. Como apresentado no plano do projeto, o produto educativo deve
iniciar apresentando o tema, e para isso utilizou um audiovisual disponivel em um repositorio.
Nas buscas em repositérios, foi localizado um video — O mundo da matemadtica, Episodio 14,
Perspectivas®. Sua liceng¢a de utilizagdo, permite o “uso do recurso para distribui¢ao, tradugao,

edi¢do, excetuando-se o uso comercial”. Tem como objetivo

reconhecer retas paralelas e concorrentes em uma representagdo em perspectiva;
conhecer técnicas para representar relagdes espaciais e objetos solidos tridimensionais
numa superficie plana; representar em perspectiva uma figura tridimensional no
plano.” (BRASIL, MEC, 2010)

O video atende as necessidades para este projeto, porém necessita que seja editado
alguns trechos com o objetivo de adequar o tempo do video ao tempo pretendido para a aplicacao,
que serd de no maximo 10 minutos e, que o trecho selecionado na edi¢do tenha relagdo com a
animacao produzida, estabelecendo um significado para o contetido do produto projetado.

O video encontrado no repositorio, que a partir de agora sera chamado neste trabalho
de video 1, serve para apresentar o conceito de perspectiva e como foi seu desenvolvimento ao
longo da historia. Também apresenta obras desenvolvidas no periodo do Renascimento e aponta
sobre elas onde esta a linha do horizonte e o ponto de fuga.

O objetivo ao apresentar os conceitos basicos sobre ponto de fuga e perspectiva foi poder
contextualizar o aluno sobre o assunto. Para verificar se o aluno consegue recordar as informagoes
apresentadas no video 1, foi feita uma pergunta por meio da interface interativa: “Para que serve
a perspectiva?”’. Tratou-se de uma questdo objetiva de multipla escolha. O objetivo de recordar
estd no nivel “lembrar”, o mais baixo dentro do dominio cognitivo (ANDERSON, 2001). Ap6s
responder a pergunta, o aluno verifica a resposta correta e, logo apds, passa para a segunda questao.

O segundo enunciado — “Observe as imagens abaixo e selecione a que apresenta a
localizagdao do ponto de fuga de forma correta” — tem o objetivo de verificar se o aluno ja
consegue estabelecer relagdes, comparar as imagens e selecionar a imagem correta. Com isso,

o aluno atinge o nivel “avaliar” do dominio cognitivo (ANDERSON, 2001). Se ele consegue

29 - Disponivel em: < http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/15928>
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responder corretamente, estd mais preparado para a atividade de “desenhar uma cadeira
utilizando um e dois pontos de fuga” ao final da aplicagdo interativa. Nessa avaliagdo, apos a
sele¢do da resposta, o aluno tem um retorno.

A aplicacdo do jogo de perguntas e respostas inicia automaticamente, e o aluno pode
optar por ndo responder as questdes; para tanto, basta utilizar o controle remoto. Caso o aluno
responda as questoes, a aplicagdo ¢ encerrada automaticamente. Com isso, a aplicacao atende
as caracteristicas de um Objeto de Aprendizagem (OA) descritas por Singh (2001): possui
objetivo, conteudo instrucional e feedback.

Com o roteiro do video 1 ja planejado, os primeiros objetivos educacionais foram
atendidos; porém, o roteiro ndo atendeu ao objetivo geral do OA, que ¢ criar uma cadeira
utilizando um e dois pontos de fuga. Para esse fim, foi desenvolvida uma animagdo, na qual
deve ser ensinado ao aluno como desenhar utilizando um e dois pontos de fuga.

Com contetido auxiliar dentro de uma aplicacdo, planejou-se apresentar informagdes
redundantes, pois se o usuario ndo pode acompanhar o audiovisual, pode ter acesso as
informacgdes a partir da aplicagdo interativa. Para isso, planejou-se:

* passo a passo ensinando o aluno a desenhar utilizando um e dois pontos de fuga: o
aluno tem acesso ao passo a passo apresentado no audiovisual caso precise retomar o contetido;
essa decisao foi tomada porque, como o fluxo do audiovisual € continuo, o aluno nao tem como
voltar ao audiovisual;

* exercicios: ¢ solicitado ao aluno que crie uma cadeira utilizando um e dois pontos de
fuga;

* jogo de perguntas e respostas: durante a apresentagao do audiovisual, aparece na tela
um jogo de perguntas e respostas para verificar se o aluno compreendeu o contetido apresentado;

* indicagdes de literatura: servem como base para que o aluno possa conhecer alguns
livros que abordem o assunto caso esteja interessado;

» exemplos de pontos de fuga: por meio de pinturas e desenhos, ¢ identificada a
localizag¢do do ponto de fuga.

Além das interatividades instrucionais, ¢ importante considerar as interatividades que
auxiliam o aluno no uso da aplicagdo. Para tanto, foram previstos:

* ajuda: mostra as informag¢des de como o aluno pode utilizar o produto;

* sair: permite ao aluno sair da aplicacao.

Essas defini¢des do roteiro foram estruturadas utilizando um modelo de roteiro de
trés colunas: na primeira, descreve-se o video; na segunda, o audio; na terceira, a interagao. O
roteiro completo encontra-se no Apéndice B deste trabalho. A Figura 44 apresenta o exemplo

do modelo utilizado.
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Figura 44 - Modelo de roteiro com terceira coluna para interatividade

Roteiro: Desenhando em perspectiva

Video Audio Interagao

Video Mundo da matemdtica Trilha sonora do video
Abertura

Tempo inicial: 00
Tempo final: 13s

Mundo da matemdtica Jogo de pergunta e res-
Abertura posta
Tempo inicial: 12m13s Entrada: automatico
Tempo final: 13m02s Durag@o: 50 segundos
Vinheta de abertura com logos | Trilha sonora E iniciada a aplicacio
da UFRGS interativa completa
Tempo duragdo: 6s Entrada: Botdo OK
Texto e animagao Locucio off}
bidimensional construindo o No programa de hoje, iremos aprender a desenhar
que a locugdo esta narrando em perspectiva utilizando um ou dois pontos de

fuga.

Vamos entdo iniciar desenhando um retangulo
através de um ponto de fuga.

Trilha sonora ao fundo: aumenta trilha ao final
da locucao.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Durante o processo de desenvolvimento, a utilizagdao do modelo de roteiro serviu para
facilitar o entendimento do ponto no qual as aplicagdes interativas iniciariam com o audiovisual;
todavia, a equipe sentiu a necessidade de desenvolver um quadro auxiliar descrevendo as agdes

interativas da aplicagdo geral.

Quadro 26 - Relacionamento interatividade e comando de agao

Aplicagdao completa

Interatividade Acdo
Acionar a interatividade Pressionar o botdo OK
Sair da aplicagdo Pressionar o botao vermelho
Solicitar ajuda Pressionar o botdo amarelo
Navegar pelo menu lateral esquerdo Direcionais
Selecionar item menu lateral esquerdo Pressionar botao OK
Voltar ao menu esquerdo Pressionar tecla voltar
Navegar pelo menu direito Direcionais
Jogo de perguntas e respostas
Interatividade Acdo
Inicio da aplicacao Inicio automatico no tempo de ~ 4min40s.
Responder pergunta 1 Utilizar nameros 1, 2, 3 ou 4 do controle
Ir para pergunta 2 Direcional direita
Responder pergunta 2 Utilizar nameros 1, 2, 3
Finalizar a aplicacdo Término automatico em 5min30s

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As definigdes do roteiro foram discutidas entre os integrantes da equipe de producao e
aprovadas. Com isso, iniciou-se o planejamento de producgdo, que estd dividido nas atividades
de elaborar o design da informacao e de planejamento da produgao.

Para executar a primeira atividade, foi criado o wireframe para organizar a arquitetura
de informacdo da aplicacdo. Ao se estabelecer um wireframe, a equipe que desenvolveu
a animagdo posicionou os elementos da animagdo de modo a ndo sofrer a interferéncia dos
elementos graficos apresentados na aplicagdo em NCL/LUA. Além dessa preocupagdo, o
wireframe (Figura 45) foi desenvolvido tendo como base as areas de seguranga (Action Safe e
Title Safe) para que a aplicacdo possa ser aberta em todos os televisores. Os demais wireframes

encontram-se no apéndice C.

Figura 45 - Exemplo de wireframe utilizado no desenvolvimento de uma aplicagao interativa

Como desenhar
Exercicios
R— Area onde ira
aparecer o contetdo
Exemplos do menu esquerdo
Saiba mais
Ajuda
Sair

Fonte: Elaborada pelo autor.

A segunda atividade foi o planejamento da produ¢do. No modelo proposto, a sugestdo
foi elaborar um banco de dados com as informacgdes das equipes, solicitar os recursos necessarios
e as devidas autorizagdes. No entanto, como essa aplica¢do ndo envolve toda a estrutura de uma
grande producao, essas tarefas ndo precisam ser executadas, mas ainda na fase de planejamento
foi necessario providenciar o download do video 1 para posterior edigao.

A partir dessas defini¢des, as especificacdes de projeto foram aprovadas e passou-se a

fase de desenvolvimento e produgao.
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3.4.3 Fase 3: desenvolvimento e producio

Nessa fase, ocorreram dois processos paralelos no desenvolvimento, um ligado
a producdo audiovisual e o outro ao desenvolvimento da aplicacdo interativa. Na produgdo
audiovisual, por se tratar de um programa gravado, mas que utilizou um formato de animagao,
ndo houve producdo de cendrios fisicos e necessidade de gravagdes em estidio. Entretanto,
nessa fase ¢ que foi desenvolvida a animagao que ensina o aluno a desenhar utilizando um ou
dois pontos de fuga.

Essa animagao usou um formato instrucional que apresenta um passo a passo para a
criacdao de um retangulo utilizando pontos de fuga. Ao final da animagao, o aluno é convidado
a participar de uma avaliacao. Nesse momento, solicita-se a ele que pressione a tecla OK para
acessar os recursos de interatividade. Na Figura 46, pode ser observada uma sequéncia da

animacao produzida.

Figura 46 - Sequéncia da animagdo desenvolvida

Comno desenhar
emn perspeetive

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ainda na fase de producdo, foi feita a gravacdo da locugdo que serd utilizada na
animagdo. Apos, iniciou-se o desenvolvimento da aplicagdo interativa.

A primeira atividade prevista refere-se ao design da interface. Barros (2006) apresenta
os alguns aspectos que devem ser considerados no desenvolvimento de interfaces para TVDI,
a fim de criar um consisténcia. Questdes relacionadas a tipografia, cores, distribui¢do dos
elementos na tela e navegagdo sdo os pontos apresentados por Barros (2006) que devem ser
considerados neste desenvolvimento.

A partir do posicionamento das informagdes apresentadas no wireframe, iniciou-se o
processo de criacao dos elementos graficos (GAWLINKSKI, 2003). Por se tratar de um programa
que ensina a desenhar, optou-se por utilizar elementos caracteristicos do processo de desenho,
para manter a consisténcia entre o assunto abordado e os elementos da interface. Para a constru¢ao

dos icones do menu esquerdo e dos titulos do menu direito, foram utilizadas canetas marcadores
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para a criacdo do fundo do menu, que apds digitalizacdo foram manipuladas no computador. O

layout das interfaces produzidas para essa aplicagdo encontram-se no apéndice D.

Figura 47 - Exemplo de menus desenvolvidos para a aplicagdo interativa

L T
- e Como desenhar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Com o design de interface ja desenvolvido, os arquivos foram enviados a programadora,
que iniciou o processo de codificacdo e o teste da aplicagdo. Nesse ponto, considerou-se
novamente a limitagao técnica da pesquisa, nao sendo possivel o teste da aplicacdo em um
ambiente de transmissdo broadcating nem o teste em outros modelos de set-top-box. Contudo,
o teste de aplicacdo (Figura 48) foi efetuado utilizando o set-fop-box modelo EITV Developer
Box* (Apéndice E). Os testes se mostraram uma fase fundamental no processo, pois a partir
deles foi possivel corrigir alguns icones da interface que ndo estavam com boa resolugdo e
verificar se a aplicacdo estava funcionando conforme estabelecido no roteiro € no plano do
projeto. Apoés alguns testes e algumas modificagoes, a aplicacao alpha foi aprovada, finalizando

assim a fase 3.

Figura 48 - Teste de aplicagdo em set-top-box

Como
desenhar?
Ny, Utilize as setas para na

820 i

Utilize OK ou ENTER para
selecionar a op¢do no menu. E
para abrir o menu novamente,

apbs pressionar o botdo

Utilize a tecla VOLTAR para
encerrar a aplicagdo ou para
voltar ao menu de opgoes.

O veltar

Fonte: Elaborada pelo autor.

30 - Disponivel em< http://www.eitv.com.br/devbox.php>.
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3.4.4 Fase 4: pos-producio e implementacio

A quarta fase teve inicio com a edi¢cdo do video oriundo do repositério de objetos
educacionais. Nesse momento, foi utilizado o roteiro (Apéndice A) para saber os tempos de
edi¢ao do video 1.

Finalizada a edi¢do do video 1, iniciou-se a edicdo final, isto ¢, a jun¢do do video
editado com a animagdo desenvolvida, a trilha sonora e o dudio da locu¢do off. Para finalizar a
edi¢do, gerou-se um arquivo com o padrdio MPEG-4, que ¢ utilizado no sistema brasileiro de
televisdo digital. Esse arquivo foi verificado e aprovado, dando inicio a fase 5 de finalizagdo e

validagao.

3.4.5 Fase 5: finalizacao e validacio

A fase seguinte consistiu na integracao do audiovisual com a aplicagdo interativa para
se efetuar os testes finais com objetivo de verificar a sincronizagdo entre dudio, video e dados.
Durante a aplicacdo desse modelo de referéncia, ndo foi possivel efetuar o teste de envio da
aplicagcdo e do audio visual por broadcasting. Com isso, também ndo foi possivel verificar
o tempo que a aplicacdo ird demorar a carregar no set-top-box do usudrio final. Todavia,
foram executados a aplica¢do e o audiovisual de maneira individual e foi verificado que os
tempos estabelecidos para o inicio da aplicacdo do jogo de perguntas e respostas funcionam

corretamente, podendo assim gerar o arquivo final para a distribui¢ao.
3.4.6 Fase 6: distribuicdo, transmissio e acompanhamento

Na etapa de distribui¢do, o primeiro procedimento foi criagdo dos metadados. Como
padrao de metadados, foram utilizados os dez itens obrigatorios de preenchimento para o Banco
Internacional de Objetos Educacionais (AFONSO, 2010). O Quadro 27 apresenta os metadados
da aplicagao.

Ap6s, foi necessario informar os tempos de sincronismos da aplicagdo com o
audiovisual para que seja feita a programacgao de envio correta durante processo de transmissao.
A primeira funcionalidade interativa ocorre com o jogo de perguntas e respostas e deve iniciar
apoOs aproximadamente 4 minutos e 40 segundos do inicio do audiovisual. Sua duragdo serd de
50 segundos. Em seguida, ja pode ser iniciada a segunda fase da aplicagdo interativa, na qual
sao disponibilizados os contetdos extras.

Com essas informacgdes, foi gerado um arquivo final que seria enviado ao setor que faz
a transmissdo dos programas interativos. Constitui-se em um arquivo compactado, contendo

as midias utilizadas e a programacdo NCL/LUA. Posteriormente, o processo de transmissao
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do produto educacional deve ser acompanhado pelas equipes de produgdo para verificar se
atingiu os objetivos planejados. Novamente por limitagdes técnicas, essa ultima fase ndo pdde

ser executada.

Quadro 27 - Metadados da aplicagdo interativa

Autor Kipper, Fabricio Augusto

Idioma Portugués

Pais Brasil

Nivel de ensino Educagao Superior

Componente curricular Ciéncias Sociais Aplicadas
Desenho Industrial

Tipo de recurso Video

Tema Desenho de Produto
Programacao Visual

Objetivo Conhecer técnicas para representar relacdes espaciais e objetos solidos
tridimensionais numa superficie plana utilizando um ou dois pontos de
fuga.

Palavras-chave Ponto de Fuga; Geometria

Licenca Termo de cessdao dado pelo autor ou seu representante diretamente

ao Ministério da Educagdo — MEC, permitindo o uso do recurso para
distribuigdo, traducdo e edi¢do, excetuando-se o uso comercial.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com a aplicacdo deste modelo de referéncia, verificou-se que durante o processo de
producdo ¢ fundamental a participacdo de todos os membros da equipe, pois o alinhamento
de processos ajuda a tornar o desenvolvimento mais agil. Essa aplicagdo mostrou que os
procedimentos constantes no modelo de referéncia sdo exequiveis ¢ o modelo conseguiu
expressar de satisfatoriamente os procedimentos necessarios para o desenvolvimento do
produto educacional para a televisdo interativa, facilitando, assim, o entendimento das
equipes. Um exemplo foi a ado¢do do termo wireframe para designar a atividade de elaborar
o design da informacao executada pela equipe de design. Ao utilizar esse termo com a equipe
de desenvolvimento, ele foi plenamente compreendido. Em seu trabalho, Gawlinski (2003)
utiliza o storyboard para essa mesma tarefa, o que poderia criar um entendimento equivocado
no presente estudo, ja que o mesmo termo ¢ utilizado na area da comunicacdo para outro
procedimento, como ja descrito na subsecao 3.3.2.2 deste trabalho.

A utilizacdo do quadro de relacionamentos entre os objetivos educacionais e as formas
de interacdo e a existéncia ou ndo do canal de retorno (Quadro 11) ajudou no processo de
desenvolvimento, pois possibilita que o docente possa planejar os objetivos educacionais e
principalmente o modo de avaliacdo dentro das possibilidades técnicas do Sistema Brasileiro
de Televisao Digital.

Outro aspecto que se verificou neste modelo de referéncia ¢ que mesmo que as

equipes de producgdo, de design, técnica e comercial em alguns momentos executem tarefas
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individualmente — o que ¢ normal, pois cabe a cada area trabalhar dentro das suas expertises
—, 0 eixo central, que é composto pelo plano de projeto, pelas especificagdes de projeto e pelo
roteiro, ¢ sempre elaborado coletivamente, existindo na equipe de projeto os representantes da
equipe de producdo e a equipe comercial.

As fungdes dentro de cada equipe ou a inser¢ao de outras fungdes sao determinadas
conforme as caracteristicas de cada empresa, instituicdo ou local de produ¢do. Durante as
aplicagdes deste modelo, ndo foi possivel contar com uma pessoa para cada fungdo, sendo o
processo executado em grande parte pelo pesquisador e um desenvolvedor, em alguns momentos
por integrantes do grupo de pesquisa e pela orientadora desta dissertagao.

Este modelo de referéncia mostrou também considerar as formas de producao do
audiovisual: ao vivo ou gravado. O trabalho de Gawlinksi (2003) aborda a produ¢@o de contetdo
para a TV interativa somente quanto aos aspectos do desenvolvimento da aplicagdo (software).
A proposta apresentada nesta pesquisa, porém, considera que ao final do processo se tenha um
produto tinico, nao ficando desassociado da aplicagdo com o conteudo audiovisual, mas podendo
ser visto pelo usudrio como um unico elemento: produto interativo para TV digital.

Apesar de este modelo ter sido construido utilizando como referéncias as questoes
educacionais, € possivel sua aplicagdo em contexto comercial, pois 0 modo de planejar e executar
um programa ¢ o mesmo; o que modifica sdo os objetivos a serem algados e a ndo obrigatoriedade
da avaliagdo e do feedback, o que ¢é caracteristico de um Objeto de Aprendizagem (SINGH, 2001).

Ao aplicar este modelo de referéncia e analisar os resultados dessa aplicagdo,
verificou-se a necessidade de prever a comunicagdo e/ou capacitagcdo da equipe educacional que
ird utilizar o material educacional. Tal processo ja esta previsto e descrito na Metodologia de
Design Instrucional (FILATRO, 2008, p. 162). Com isso, a fase 6 de distribuicao, transmissao
e acompanhamento devera contemplar essa tarefa.

Nos Quadro 28 e 29 foram incluidas as atividades de capacitar a equipe e/ou o usuario.
Aresponsabilidade de coordena-la é da equipe de producao, principalmente por meio do docente

de referéncia. Essa capacitagdo podera ocorrer a partir de cursos ou cartilhas, por exemplo.

Quadro 28 - Representacao descritiva revisada dos processos envolvidos na fase de finalizacao e validagao
quando o programa ¢ transmitido ao vivo

Macrofase — Distribuigao, transmissdo e acompanhamento
Fase 6 — Distribuicdo, transmissao e acompanhamento — transmissdo ao vivo
Entradas Atividades | Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
Criaci Criacao de EP Banco de Especificacdes | Metadados
riagdo de . .
metadados dados de do projeto criados
metadados
metadados
Aplicagdo Informar Informar tempos | ET Software de Roteiro Tempos de
alpha tempos de | de sincronismo programagdo | especificagdes sincronismo
sincronismo do carrossel do projeto jano
sistema para
transmissao

continua
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conclusao
Entradas Atividades | Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
Produto Capacitar Quando necessa- | EP Encontro, Produto Capacitagdo
audiovisual | equipe/ rio, desenvolver cartilha. audiovisual concluida
interativo usuario a capacitagdo da interativo
pronto para equipe ¢ do usu-
transmissao ario para utiliza-
¢ao do produto
Aplicacao Transmis- | Iniciar a EP Transmissdes | Roteiro Programa
alpha sdo do transmissdo do | ET em estudio ou | Especificagdes | transmitido
+ programa | programa ao em area ex- do projeto a0 usuario
Tempos de | educacional | vivo terna Storyboard
sincronis- interativo Aparelhos de
mos televisor e
receptores
Enviar a aplica- [ ET Software de Roteiro Aplicagao
¢do alpha para programagao enviada ao
o carrossel de do carrossel e usuario
distribuigdo distribuigdo
Produto Verificar Acompanhar ET Receptores e Especificagdes | Identificacdo
Audiovisual | possiveis durante processo | EP aparelhos de do projeto de possiveis
interativo erros de transmissao televisao Roteiro erros
transmitido se ha algum erro
ao vivo Monitorar | Verificar se o EP Pesquisa junto | Especificagdes | Identificagdo
produto educa- | EC ao publico- do projeto sobre o
cional atingiu o alvo produto ter
objetivo espe- atingido
rado ou nao os
objetivos
Identificagdo | Analise de | Analisar os EP Reunido Especificacdes | Modifica¢des
sobre o resultado resultados das EC do projeto do projeto ou

produto ter
atingido os
objetivos

pesquisas junto
ao publico-alvo

retirada do
projeto ou
possibilidade
de criar um
novo projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 29 - Representagao descritiva revisada dos processos envolvidos na fase de finalizagdo e validagdo
quando o programa ¢ gravado

Macrofase — Distribui¢o, transmissdo e acompanhamento
Fase 6 — Distribuicao, transmissdo e acompanhamento — transmissao de programa gravado
Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
oo Criagdo de EP Banco de Especifica- Metadados
Criagdo de metadados dados de ¢oes do criados
metadados metadados projeto
Produto
educacional | Informar Informar tempos de | ET Software de | Roteiro Tempos de
interativo tempos de | sincronismo programagio | Especifica- sincronismo
sincronismo do carrossel | ¢des do jé no sistema
projeto para
transmissao
Aplicacdo Geragao Gerar o arquivo para | EP Ferramentas | Roteiro Produto
alpha do arquivo | envio ao carrossel ET computacio- | Especifica- educacional
+ final nais ¢odes do pro- | pronto para
Tempos de jeto transmissao
sincronismos

continua
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atingido os
objetivos

publico-alvo

conclusio
Entradas Atividades Tarefas Dominios | Mecanismos Controles Saidas
Produto Aprovar Aprovagao do pro- | EP Reunido Especifica- Produto
educacional | distribuig¢do | duto educacional ¢des do pro- | educacional
pronto para interativo para a jeto pronto para
transmissao transmissao transmissao
aprovado
Produto Capacitar Quando necessario, | EP Encontro, Produto Capacitagdo
audiovisual | equipe/ desenvolver a cartilha. audiovisual concluida
interativo usuario capacitacdo da interativo
pronto para equipe e do usuario
transmissao para utilizagdo do
produto
Produto Transmis- | Transmitir produto | ET Aparelhos Aparelhos de | Programa
audiovisual s30 educacional intera- técnicos para | televisor e transmitido
interativo tivo transmissdo | receptores ao usuario
pronto para
transmissao
aprovado
Produto Verificar Acompanhar du- ET Receptores e | Especifica- Identificagdo
audiovisual | possiveis rante processo de EP aparelhos de | ¢des do de possiveis
interativo erros transmissdo se ha televisao projeto erros
pronto algum erro Roteiro
transmitido [ Monitorar | Verificar se o pro- EP Pesquisa Especifica- Identifica¢do
duto educacional EC junto ao ¢des do pro- | sobre o
atingiu o objetivo publico-alvo | jeto produto ter
esperado atingido
ou nao os
objetivos
Identificagdo | Andlise de | Analisar os EP Reunido Especifica- Modificagdes
sobre o resultado resultados das EC ¢des do pro- | do projeto ou
produto ter pesquisas junto ao jeto retirada do

projeto ou
possibilidade
de criar um
novo projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

A capacitacdo da equipe, como um professor que ira utilizar o produto interativo

em uma sala de aula, por exemplo, ¢ de fundamental importancia para a adesao aos produtos

interativos e o seu uso efetivo. Como apresentado na justificativa deste trabalho, a falta de

dominio do professor no uso da tecnologia faz com que as iniciativas de uso das TICs em sala

de aula nao ocorram como o esperado (CETIC, 2010).
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A Figura 49 apresenta graficamente a inclusao da tarefa de capacitacdo da equipe e/ou

usuarios na fase 6.

Figura 49 - Representagdo grafica revisada da fase 6 — Distribuicao, transmissao e acompanhamento

‘ Macrofase 4 - Distribuigao, transmissao e acompanhamento >
’ Fase 6 - Distribuigao, transmissdo e acompanhamento >
Produto -
) Criagao de i
educacional t §d d — Capacitar _
interativo metadados Geracio de Aprovagao equipe/usuario Monitorar e
. —»| doarquivo para avaliar se o
arquivo final o
Informar os distribuicdo produto
tempos de A —>] ) edu_cacmval.
sincronismo v |nte»rat_|vo atingiu
. o objetivo esperado
Transmissdo

i Nao
C'apaatar. ) do produto
equipe/usuario educacional
interativo

Aplicagao Criagéo de Inifjiar transmissdo ﬁsjr;?il\;joc; Finalizgga;no do
alpha metadados o programa projeto
Capacitar aovivo
equipe/usudrio
Informar os Jup Videografismos
(_em pos de desenvolvidos na
sincronismo fase 4 Identificar a falha e
modificar o projeto
Envio da ou criar um projeto
Capacitar aplicagio Identificar oerro novo ou retirar de
equipe/usuario alpha e retornar a fase circulagao
correspondente para
solucionar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Com essa modificagdo, o modelo de referéncia passa a contemplar a capacitagdao da
equipe, atendendo a todos os procedimentos educacionais descritos na metodologia do design

instrucional. Desse modo, finaliza-se esta pesquisa atingindo os objetivos iniciais planejados.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento das aplicagdes interativas para o Sistema Brasileiro de Televisdo
Digital carece de uma maior producao. O contetido interativo produzido no Pais explora contetidos
extras, deixando o audiovisual como a midia principal. Esse modo de pensar e produzir acaba nao
explorando todo o potencial da tecnologia. Faz-se necessario projetar produtos para TV interativa
de maneira integrada, com todos os profissionais envolvidos desenvolvendo o programa como
algo tnico: audiovisual interativo.

Para se conseguir produzir, contudo, sdo necessarios profissionais capacitados para
trabalhar com TV Digital Interativa. Durante a pesquisa, verificou-se que ha uma caréncia de
profissionais que trabalhem com essa tecnologia. Dos poucos capacitados na drea, a maioria ja atua
diretamente com as emissoras de TV. Logo, é necessario estimular a formagao de mais profissionais
para trabalhar no ramo, mas ndo basta estimular somente a formagdo de desenvolvedores em
NCL/LUA ou Ginga-J (Java): esse produto interativo precisa do envolvimento de profissionais
de outras areas do conhecimento, tais como jornalistas, publicitarios, designers, roteiristas,
engenheiros, entre outros.

A produgao de contetido para a televisao interativa ¢ diferente da produgdo para a
televisdo convencional e para a internet. Todavia, verificou-se durante a execucao desta pesquisa
que a metodologia de produgdo para a televisdo interativa desenvolvida por Gawlinski (2003)
e bastante referenciada nos trabalhos que discutem o tema aborda a producao para a televisao
interativa mais como aplicativo/software web, desconsiderando as questdes relativas ao
audiovisual. Tal constatagdo ¢ possivel a partir do modo como se apresentam os procedimentos
metodologicos no trabalho de Gawlinski (2003). Percebe-se, contudo, que na producdo de
audiovisual as metodologias mais recentes (KELLINSON, 2007; ZETTL, 2011) ndo abordam
a produgdo para televisdo interativa, ¢ as emissoras de televisdo planejam a interatividade
separada do audiovisual.

A proposta de um modelo de referéncia que busca aproximacdo entre a metodologia
de producdo audiovisual e a de producdo para televisdo digital interativa possibilita que as areas
que atualmente trabalham de maneira desassociada possam trabalhar de modo integrado em
diferentes contextos de aplicagdo, dentre eles o contexto educacional. A integragdo no processo
de projeto e o desenvolvimento de um produto educacional para a TV digital interativa podem ser
viabilizados e contemplados no modelo de referéncia proposto, de modo a facilitar o entendimento
das competéncias das areas envolvidas durante o processo de projeto, utilizando processos
metodologicos e linguagens das areas envolvidas. Ao se trabalhar um processo de forma integrada,

ha a possibilidade de comunicacao mais eficiente entre os membros do projeto, sendo possivel
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tornar o processo de desenvolvimento mais 4gil e com menos chance de retrabalho, pois a cada
fase ¢ feita uma verificagdo e a aprovacao para a continuidade do projeto.

Este modelo de referéncia apresentou durante a descricdo de cada fase um quadro
descritivo dos fluxos das entradas, das atividades, das tarefas, dos dominios, dos mecanismos,
da forma de controle e das saidas. Recomenda-se que o fluxo do processo ndo mude, pois
poderia afetar a maneira integrada de desenvolvimento. O que podera mudar no modelo de
referéncia sdo os mecanismos de cada tarefa, algum modo de controle e o dominio. Esses trés
itens sdo passiveis de modificacdes, visto que cada local e contexto de aplicagdo podera ter
processos consolidados e que, para aquele contexto, seja a melhor maneira de se proceder. Por
exemplo: para se modificar o mecanismo de uma tarefa, em vez de uma empresa realizar uma
reunido como sugerido no modelo de referéncia, ela pode utilizar uma troca de e-mails. Ja no
item controle, podera utilizar para verificar as demandas, além da pesquisa de mercado, outras
informagdes que julgarem necessarias conforme a situa¢do. No que concerne ao dominio, cada
empresa podera estabelecer as suas equipes e detalhar novas fungoes.

Este trabalho apresenta algumas func¢des que foram extraidas das metodologias do
design instrucional, da produg¢do audiovisual e da produgdo para televisdo interativa. As equipes
propostas buscam convergir areas distintas em uma mesma equipe € abarcar todas as areas
envolvidas no processo de desenvolvimento, proporcionando um trabalho integrado pelos
membros das equipes.

Outra contribuicdo desta pesquisa, além do proprio modelo de referéncia para o
design de produto educacional para a TV digital interativa, trata-se do desenvolvimento do
quadro de relacionamento entre os objetivos educacionais, as formas de interagdo do usudrio
e a tecnologia da TV interativa. Com esse relacionamento, € possivel que profissionais das
diversas areas envolvidas no projeto — docente, produtor, desenvolvedor, designer — consigam
rapidamente ter respostas acerca das possibilidades e das restricdes existentes frente a cada
objetivo educacional. Isso contribui para a celeridade do processo de desenvolvimento.

A pesquisa revela também que ¢ fundamental o conhecimento da tecnologia e da
legislacdo que envolve a televisdo digital no Brasil. Por mais que a televisdo utilize uma
linguagem de programacdo, os receptores (set-fop-box), além de utilizarem o minimo dos
requisitos constantes na norma NBR 15604, que trata dos receptores, € na norma NBR 15606,
que trata do middleware, acrescentam recursos extras como estratégia de mercado, ampliando
assim as possibilidades de projeto. E importante que a equipe de desenvolvimento execute
os testes na maior quantidade possivel de receptores, a fim de verificar a compatibilidade das

aplicagdes em diferentes receptores.
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Outro aspecto importante foi a constatagdo de que a interatividade ja era considerada
na producao de programas de TV no modelo analdgico. Ela era prevista durante a constru¢ao do
roteiro do programa, como foi exemplificado a partir do programa Vocé Decide. Hoje, porém,
diante das possibilidades e das facilidades que a televisdo interativa pode proporcionar, esse tipo
de recurso ainda ndo se popularizou. A pesquisa aponta que € importante planejar as interagdes
em conjunto com o roteiro e assim tentar explorar toda a potencialidade que esse meio permite.

Uma dificuldade encontrada durante o desenvolvimento desta pesquisa foi a baixa
quantidade de midias (fotos, videos, dudio) com licengas de uso creative commons disponiveis
em repositorios digitais. Junto a isso, os materiais disponiveis em sua maioria ndo tém a
qualidade de resolugdo adequada para o uso da televisdo digital. E preciso também que os
repositorios de objetos de aprendizagem contemplem os produtos para TV interativa, pois
durante a aplicagao, quando se buscou descrever os metadados para o Banco Internacional de
Objetos de Aprendizagem no campo “tipo de recurso”, as opgdes ndo contemplam essa nova
tecnologia.

Hoje a maior parte das emissoras de televisao explora apenas a alta definicdo da imagem
como diferencial do sistema digital. O Governo Federal ja constatou que existe a necessidade
de estimular a producdo de materiais interativos para televisao digital e, em dezembro de 2012,
criou o Programa de Estimulo ao Desenvolvimento do Padrao Nacional de Interatividade da
Televisao Digital Brasileira — GINGA Brasil, no qual o foco devera ser em aplicacdes que
contemplem areas da educacao, das artes, da cultura e da informa¢ao (BRASIL, 2012), devido
a esse meio de comunicagdo estar presente em quase 96% das residéncias (IBGE, 2012). Junto
a essa grande quantidade de usudrios brasileiros, pode-se juntar mais dez paises da América
Latina e da América Central. Isso aponta o potencial que esse meio tem e que as pesquisas
desenvolvidas na area podem beneficiar uma grande quantidade de pessoas.

Para finalizar, os objetivos gerais e especificos desta dissertagdo foram atingidos, e
esta pesquisa deixa como principal contribuicdo o quadro de relacionamento entre os objetivos
educacionais e as formas de interagdo e as restri¢cdes tecnologicas da TV Digital Interativa, bem
como o proprio modelo de referéncia para o design de material educacional considerando a base
tecnologica da TV digital interativa.

Diante das consideragdes feitas e desse cendrio promissor para as pesquisas envolvendo
a televisdo digital interativa, pode-se sugerir alguns temas interessantes para trabalhos futuros,

que sdo propostos a seguir.
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4.1 Recomendacdes para trabalhos futuros

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, foram considerados alguns aspectos do
desenvolvimento para a televisao digital interativa. Entretanto, dada a delimitacdo do tema, esses
aspectos nao foram abordados aqui. Por esse motivo, ha sugestdes para estudos futuros, quais
sejam:

* 0 desenvolvimento de mais aplicagdes interativas utilizando o modelo de referéncia
apresentado neste trabalho, com o objetivo de verificar sua aplicabilidade em outros contextos
além do educacional e validacdo do mesmo;

* 0 desenvolvimento de ferramentas de apoio para a utilizacdo durante as etapas de
pré-producdo, producao e pos-producao;

* 0 desenvolvimento de materiais educacionais utilizando licenga para uso publico,
permitindo a sua edi¢ao;

* 0 desenvolvimento de ferramentas de autoria para prototipagem rapida no contexto
da televisdo interativa;

* pesquisas relacionadas ao uso de narrativas transmitidas no contexto da televisao
interativa.

Tratam-se de sugestdes que, obviamente, ndo invalidam possibilidades que outros
olhares possam descobrir ao longo da leitura deste trabalho, mesmo porque em nenhum

momento o objetivo foi apresentar um modelo de referéncia como algo definitivo e acabado.



123
REFERENCIAS

ABREU, E. A. de. Roteiros educativos: um estudo sobre a adaptacdo de materiais didaticos para o
contexto da TV digital interativa. 2011. Dissertacdo (Mestrado em Televisdo Digital: Informacao e
Conhecimento) — Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo — Universidade Estadual Paulista
“Julio de Mesquita Filho” - UNESP, 2011.

AFONSO, M.C.L. Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE): Manual de alimentagao
dos metadados. Brasilia : CESPE/UnB, MEC, 2010.

ANDERSON, L.W. (Ed.), Krathwohl, D.R. (Ed.), Airasian, P.W., Cruikshank, K.A., Mayer, R.E.,
Pintrich, P.R., Raths, J., & Wittrock, M.C. A taxonomy for learning, teaching, and assessing: A
revision of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives (Complete edition). New York: Longman,
2001.

ANDRELO, R. A televisdo e a pratica do zapping: interatividade com a audiéncia. Comun. educ., Sao
Paulo, v. 11, n. 1, abr. 2006. Disponivel em <http://www.revistasusp.sibi.usp.br/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=S0104-68292006000100005&Ing=pt&nrm=iso>. Acessos em: 15 jan. 2013.

ANGELUCI, A. C. B. Produciao de Contetidos na Era Digital: a experiéncia do “Roteiro do Dia”.
2010. 109f. Dissertagdo (Mestrado em Televisao Digital: Informacdo e Conhecimento) — Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo — Universidade Estadual Paulista “Jalio de Mesquita Filho” - UNESP,
Bauru, 2010.

ANTONELI, C.M. Integracao das midias: TV digital, Ambiente Virtual de Aprendizagem e material
impresso na construgdo de disciplinas para um curso de pedagogia a distdncia. 2011. Dissertagdo

(Mestrado em Televisdo Digital: Informag¢do e Conhecimento) — Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicagdo — Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” - UNESP, 2011.

ARONCHLI, J.C. Debate: Televisdo, Género e Linguagem. Brasilia, 2006.
ARONCHI, J.C. Géneros e Formatos na Televisao Brasileira. Sdo Paulo, Summus, 2003.

BACK, N.; OGLIARI, A.; DIAS, A.; DA SILVA, J.C.; Projeto integrado de produtos: planejamento,
concepgdo e modelagem. Barueri, SP: Manoel, 2008.

BARROS, G. A consisténcia da interface com o usuario para a TV interativa. 2006. 200 f. Dissertagao
(Mestrado em engenharia) Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo — USP. Sao Paulo, 2006.

BLACO, E.; SILVA, B.D. Tecnologia educativa em Portugal: conceito, origens, evolucao, areas de
intervengdo e investigagdo. Revista Portuguesa de Educacao. 6:3, 1993, p.37-55. Disponivel em: <http://
hdl.handle.net/1822/521> Acesso em: 5 mai 2013.

BLANCO, E. Diretrizes para o desenvolvimento da Area de Tecnologia Educativa. Braga:
Universidade do Minho, 1983 apud BLACO, E.; SILVA, B.D. Tecnologia educativa em Portugal:
conceito, origens, evolucdo, areas de intervenc¢ao e investigagcdo. Revista Portuguesa de Educacgao. 6:3,
1993, p.37-55. Disponivel em: <http://hdl.handle.net/1822/521> Acesso em: 5 mai 2013.

BLOOM, B.J. Taxonomia de objetivos educacionais: dominio afetivo. Porto Alegre: Editora Globo,
1972.

BLOOM, B.J. Taxonomia de objetivos educacionais: dominio cognitivo. Porto Alegre: Editora Globo,
1974.

BONASIO, V. Televisao Manual de Producao & Dire¢ao. Minas Gerais: Editora Leitura, 2002.

BORGES, K. S.; BARBOSA, M. L. K.; VARELLA, F.; ROESLER, V. Educacio através da tv digital
utilizando metadados. In: XIX SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO. 2008.



124

BRASIL, MEC — Ministério da Educacao. Banco Internacional de Objetos Educacionais. 2010.
Disponivel em < http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/15928>

BRASIL, Ministério das Comunicagdes. Brasil divulga na Africa o modelo nipo-brasileiro de TV
Digital. Brasilia, 2011. Disponivel em <http://www.brasil.gov.br/noticias/arquivos/2011/07/12/brasil-
divulga-na-africa-o-modelo-nipo-brasileiro-de-tv-digital> Acesso em: 12 jan 2013.

BRASIL, Ministério das Comunicagdes. Portaria n° 482 de 6 de dezembro de 2012. Cria o Programa
de Estimulo ao Desenvolvimento do Padrdao Nacional de Interatividade da Televisao Digital Brasileira
- GINGA Brasil. Diario Oficial da Republica Federativa do Brasil, Brasila, 07 de dez. 2012. N° 236,
Secdo 1, pag. 213

BRASIL. Decreto-lei n. 4901 de 26 de novembro de 2003. Institui o sistema Brasileiro de Televisao
Digital - SBTVD, e dé outras providéncias. Didrio Oficial da Republica Federativa do Brasil, Brasilia,
27 de nov. 2003. Secdo I, pag. 7.

BRASIL. Decreto-lei n. 5820 de 29 de junho de 2006. Dispde sobre a implantacdo do SBTVD-T,
estabelece diretrizes para a transi¢ao do sistema de transmissao analdgica para o sistema de transmissao
digital do servico de radiodifusdo de sons e imagens e do servico de retransmissao de televisdo, e da
outras providéncias. Diario Oficial da Republica Federativa do Brasil, Brasilia, 29 de jun. 2006. Secdo
I, pag. 51.

BRAVO, L. C. Interatividade: O conceito ¢ a pratica no SBT. The Developer's Conference 2012. Sao
Paulo. 2012

BRUNO, F.B. Learning design baseado em padrodes pedagogicos para a elaboracio de objetos de
aprendizagem generativos: uma aplicacdo no ensino em design. Dissertacdo (Mestrado em Design)
- Programa de Po6s-Graduacao em Design, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2011.

CARVALHO, F. B. S. Aplica¢ao de Transmissao de Dados via rede elétrica para o canal de retorno
em televisao digital. Dissertagao (Mestrado em Engenharia Elétrica) — Universidade Federal da Paraiba.
2006.

CETIC, Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacao e Comunicacao. Pesquisa sobre o Uso
das Tecnologias da Informacio e da Comunicacdo no Brasil. 2010. Disponivel em <http://cetic.br/
educacao/2010/index.htm> Acesso em: 1 ago 2012.

COLEN, M. Panorama da Producio de conteudo interativo no mercado brasileiro de televisao
aberta em 2011. Revista de Radiodifusdo - SET, v.6, n. 6 2012. Disponivel em <http://www.set.com.
br/revistaeletronica/radiodifusao/index.php/revistaderadiodifusaoset/article/view/65> Acesso em: 30 de
ago 2012.

COSTA, M. S. Impactos econdomicos, tecnologicos e sociais do desenvolvimento das pessoas na
TV Amazonas, pela Fundacio Rede Amazonica: a percepgdo de diretores, gerentes e funcionarios.
Dissertacdo (Mestrado Executivo) Escola Brasileira de Administragdo Publica e de Empresas da
Fundagao Getulio Vargas, 2001.

CPQD, Centro de Pesquisa e Desenvolvimento em Telecomunicagdes — CPqD. TV Digital: Curso para
jornalistas. Campinas, 2002.

CPQD. Centro de Pesquisas e Desenvolvimento em Telecomunicacdes. Politica regulatéria: Panorama
brasileiro atual. Sao Paulo, 2005. Disponivel em: <http://sbtvd.cpqd.com.br>. Acesso em: 12 jan. 2013.

CROCOMO, F. A.; WANGENHEIM, A.; COMUNELLO, E.; WEBER, M. H.; SCHNEIDER, G.
P; MUNHOZ, J. G. Producio de Conteudo para TV Digital e Uso de Ferramenta de Autoria
para Insercio de Interatividade. In: XXXII CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIAS DA
COMUNICACAO, Curitiba, 2009.



125

CRURCHES, A. Bloom's Digital Taxonomy. Disponivel em <http://edorigami.wikispaces.com/file/
view/bloom%?27s+Digital+taxonomy+v3.01.pdf> Acesso em: 21 out 2011.

CYBIS, A. T, PEREIRA, B. S. G. (org.). Design de Hipermidia: processos e conexdes. 1 ed.
Florianépolis — UFSC/CCE, 2010.

DA LUZ, A. L. ATV Digital e o futuro dos programas: uma visao tecnologica. In: Debate: Televisdo
, géneros e linguagens. Secretaria de Educagdo a Distancia. Ministério da Educagdo, Rio de Janeiro,
2006.

DAMIANOVIC, M. C. (Org.). Material didatico: elaboragao e avaliagdo. Taubaté. Cabral, 2007.

DAVE, R. Psychomotor domain. In: INTERNATIONAL CONFERENCE OF EDUCATIONAL
TESTING. Berlim, 1967.

DIAS, F.R.; RODRIGUES, A.; JUNIOR, I. H. F. Estudo de Caso: EAD Através da TV Digital Interativa
com o Software Transito Legal. Revista Novas Tecnologias. V. 8, n. 1,2010. Disponivel em < http://seer.
ufrgs.br/renote/article/view/15199> Acesso em: 01 ago 2012.

DOWNEY, W.G. Development of cost estimating. Reporto of the Steering Group for the Ministry of
Aviation. England, HMSO, 1969.

DTV, Site Oficial da TV Digital. Paises que adotaram o ISDB-TB. Disponivel em <http://www.dtv.
org.br/informacoes-tecnicas/paises-que-adotaram-o-isdbtb/> Acesso em: 12 jan 2012.

FECHINE, Y. Géneros televisuais: a dindmica dos formatos. Revista Symposium, Recife, v.5, n. 1, p.
14-26,2001.

FEITOSA, D. F. Educacdo a Distincia e TV Digital: o Uso da Plataforma A3TV. 2010. 150f.
Trabalho de Conclusdo (Mestrado em TV Digital: Informagdo e Conhecimento) — FAAC — UNESP,
sob a orientacdo da Profa. Dra. Elisa Tomoe Moriya Schliinzen e coorientacdo da Profa. Dra. Cosette
Espindola de Castro, Bauru, 2010.

FERNANDES, F. B.; D. JUNIOR, J. J. L.; SALVADOR, E. M.; TANURE, C. M.; BEZERRA, E. P.
Biblioteca Digital na era da TV interativa. In: Il SIMPOSIO INTERNACIONAL DE BIBLIOTECAS
DIGITAIS, CAMPINAS, 2004. Disponivel em: < http://cutter.unicamp.br/document/?down=8296 >
Acesso em: 10 dez 2010.

FERRAZ, A.; BELHOT, R. V. Taxonomia de bloom: revisdo tedrica e apresentacao das adequagdes
do instrumento para definicdo de objetivos instrucionais. Gestdo e Producao, Sao Carlos, v. 17, n. 2,
p- 421431, 2010. SciELO Brasil. Disponivel em: <http://www.scielo.br/pdf/gp/v17n2/al5v17n2.pdf>.
Acesso em: 14/8/2011.

FILATRO, A. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2008.

FRAGOSO, S. De interacdes e interatividade. In: X COMPOS — ENCONTRO ANUAL DE
ASSOCIACAO NACIONAL DOS PROGRAMAS DE POS-GRADUACAO EM COMUNICACAO.
2001.

FREED, K. Desenvolvimento de aplicagdes para TV Digital Interativa. 2000 Disponivel em: <http://
www.media-visions.com/itvnewbies.html>. Acesso em: 12 jan 2013.

GALVAO, F. S. Publicidade e modelo de negécios na televisio digital interativa. 2008. 128f.
Dissertagao (Mestrado em Comunicagdo). Programa de Pos- Graduagao em Comunicagdo — Faculdade
de Arquitetura, Artes ¢ Comunica¢ao da UNESP, Bauru — SP, 2008.

GARRET, J. J. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond. 2*
Edicao Berkeley, California - 2011.



126

GAWLINSKI, M. Interactive Television Production. Oxford: Focal Press, 2003.

GIBBONS, A. S., NELSON, J.; RICHARDS, R. The nature and origin of instructional objects. In D.
A. Wiley (Ed.), The Instructional Use of Learning Objects: Online Version. 2000. Disponivel em <http://
reusability.org/read/chapters/gibbons.doc> Acesso em: 06 fev 2012.

GINGA, Site Oficial do Middleware. Disponivel em http://www.ginga.org.br Acesso em: 12 Jan 2013.

GLOBO, Comunicagdes e Participagcdes S/A. Memoria Globo: Programa Linha Direta. 2012.
Disponivel em < http://memoriaglobo.globo.com/Memoriaglobo/0,27723,GYNO0-5273-238204,00.
htmI> Acesso em: 12 jan 2013.

GOMES, F. de J. L. Explorando Objetos de aprendizagem na TV Digital: estudo de caso de
alternativas de interagdo. Tese (Doutorado em Informatica na Educagao). Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Porto Alegre, 2009.

GOMES, M.J. E-learning: reflexdes em torno do conceito. In: DIAS, Paulo ; FREITAS, Candido
Varela de, org. - “Challenges’05 : atas do Congresso Internacional sobre Tecnologias da Informagao e
Comunicagao na Educagdo, 4, Braga, 2005. [CD-ROM]. Braga : Centro de Competéncia da Universidade
do Minho, [2005?]. ISBN 972-8746-13-05. p. 229-236.

HARROW, A. J. Taxonomia do Dominio Psicomotor. Manual para elaboracdo de objetivos
comportamentais em educacdo fisica. Tradugio Maria Angela Vinagre de Almeida. Rio de Janeiro.
Editora Globo, 1983

HENRY, P. (2001). E-learning technology, content and services. Education + Training 43(4,5): pp.
249-255. APUD Lytras, Miltiadis et al. Interactive Television and e-learning convergence: Examining
the potencial of t-learning. European Conference on e-Learning, 11p. 2002.

HUITT, W. The psychomotor domain. Educational Psychology Interactive. Valdosta, GA: Valdosta
State University, 2003. Disponivel em <http://www.edpsycinteractive.org/topics/behavior/psymtr.html
> Acesso em: 03 abr 2012.

HUNTER, J.R; LAU, H; WHITE, D.J. Enhanced Television Service Development. In:
INTERNATIONAL BROADCASTING CONVENTION — IBC. Amsterdam, 2000.

HUTHWAITE, B.; SCHNEBERGER, D. Design for competitiveness: the teamwork approach to
product development. EUA: Institute for Cmpetitive Design, 1992

IBGE, Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios:
Sintese de Indicadores 2011. Rio de Janeiro, 2012.

IBGE, Instituto Brasileiro de Geografia ¢ Estatistica. Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios:
Sintese de Indicadores 2009. Rio de Janeiro, 2010.

IEEE. Learning Technology Standards Committee (LTSC). Draftstandard for learning object metadata
(IEEE 1484.12.1-2002). Jul. 2002. Disponivel em: <http://ltsc.ieee.org/wgl2/files/LOM 1484 12 1
vl Final Draft.pdf>. Acesso em: 11 set. 2012.

INEP, Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Resumo Técnico.
Censo da Educacgdo Superior de 2009. Brasilia, 2010. Disponivel em <http://download.inep.gov.br/
download/superior/censo/2009/resumo_tecnico2009.pdf> Acesso em: 22 set 2011.

ISHINI, A. K.; AKAMINE, C. Técnicas de Estimacao de Canal para o Sistema ISDB-TB. Revista de
Radiodifusdo — SET. Volume 3, n. 3. Sdo Paulo. 2009.

JOHNSON, S. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e comunicar.
Rio de Janeiro - Editora Zaar, 2001.



127

KELLISON, C. Producio e direciao para TV e video: uma abordagem pratica. Tradug¢ao de Natalie
Gerhardt. Rio de Janeiro : Elsevier, 2007 — 2a. Impressao.

LAUER, R.; MONTEIRO, S. Rede Record e a Interatividade da TV Digital: O atual estagio das
aplicacdes interativas. The Developer's Conference 2012. Sao Paulo. 2012

LEMOS, A. Anjos Interativos e retribalizacdo do mundo. Sobre interatividade e interfaces digitais.
Disponivel em: <http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/lemos/interac.html >. Acesso em: 04 jan 2011.

LOPEZ, R. R. Aplicacoes Audiovisuais Interativas Sobre A Divulgacao Cientifica: Uma Experiéncia
Para Tv Com O Programa “Fisica Na Pratica”. 2011 70f. Dissertagdo (Mestrado em TV Digital:
Informagao e Conhecimento) - FAAC - UNESP, Bauru, 2011.

MACHADO, A. ATV levada a sério. 2a ed. Sdo Paulo: Senac, 2000.
MACHADQO, Arlindo. A arte do video. 3. ed. Sdo Paulo: Brasiliense, 1995.
MARCONDES FILHO, C. Televisdo. Sao Paulo: Scipione, 1994.

MCTI, Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao. Estratégia Nacional de Ciéncia, Tecnologia e
Inovacao 2012-2015. Brasilia 2011.

MENDES, R. M. Avaliagao de interfaces de desenvolvimento de materiais educacionais digitais no
ambiente HyperCAL online. Porto Alegre, 2009, 252p. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pos-
Graduagdo em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre — RS, 2009.

MONTEZ, C.; BECKER, V. TV Digital Interativa: conceitos, desafios e perspectivas para o Brasil.
Florianodpolis : Editora da UFSC, 2005.

MOORE, M. G. Educagao a Distancia: uma visdo integrada. Sdo Paulo : Cengage Learning, 2010.

MORAN, T. The Command Language Grammars: a representation for the user interface of interactive
computer systems. In: International Journal of Man-Machine Studies 15:3-50, Academic Press, 1981.

MORENO, M. F; COSTA, R. M. R; SOARES, L. F. G. Sincronismo entre Fluxos de Midia Continua
e Aplicacées Multimidia em Redes por Difusao. In: Webmidia’08. Vila Velha, 2008. Disponivel em:
<http://www.telemidia.puc-rio.br/sites/telemidia.puc-rio.br/files/2008 10 marciol.pdf>. Acesso em 8
jan 2013.

MOURA, M. Design de hipermidia: dos principios aos elementos. Sao Paulo: Edicdes Rosari, 2007.

OLIVEIRA, J. N. D. Modelagem de Processos e a Metodologia IDEF: Proposta de um ambiente
colaborativo na producdo de biodiesel. 2010, 81p. Dissertagao (Mestrado em Engenharia de Producao)
Universidade Federal de Santa Maria. 2010.

OLIVEIRA, L.B. de; Arquitetura da Informacao aplicada na construcio de um sistema publicador
para Jornais Digitais. 2005. 159f. Dissertacdo (Mestrado em Comunicacao e Artes) ECA — USP, Sao
Paulo, 2005.

PAIVI,A.J.T-learning Modelfor Learningvia Digital TV. In: 6 THEAEEIEANNUALCONFERENCE
ON INNOVATION IN EDUCATION FOR ELECTRICAL AND INFORMATION ENGINEERING
(EIE). Lappeenranta, Finlandia, 2005

PASSOS, J. E. Metodologia para o design de interface de ambiente virtual centrado no usuario.
Porto Alegre, 2010, 188p. Dissertagao (Mestrado) — Programa de Pés-Graduagdo em Design da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre — RS

PFROMM NETTO, S. Telas que ensinam. Midias e aprendizagem: do cinema as tecnologias digitais.
Campinas, SP : Editora Alinea, 2011. 3a. Edi¢ao 254p.



128

PINTO, L. D. O.; QUEIROZ-NETO, J. P;; SILVA, K. C. N. Tecnologias Para Desenvolvimento de
Aplicacées Educacionais Para TV Digital. In: Congresso de Pesquisa e Inovagdo da Rede Norte
Nordeste de Educagio Tecnologica. Jodao Pessoa, PA, 2007. Disponivel em <http://www.redenet.edu.br/
publicacoes/arquivos/20080212 081200 INFO-078.pdf>. Acesso em: 20 ago 2012.

PRENSKY, M.: Digital Natives Digital Immigrants. PRENSKY, Marc. On the Horizon. NCB
University Press, Vol. 9 No. 5, 2001.

PRIMO, A. Enfoques e desfoques no estudo da interacio mediada por computador. 2005. Disponivel
em:<wwwo.ufrgs.br/limc/PDFs/enfoques desfoques.pdf > Acesso em: 04 jan 2011

RAMOS, R. C. G. Design de material didatico on-line: reflexdes. In SOTO, U.; MAYRINK, M. F.;
GREGOLIN, I. V. (ORG). Linguagem, educacao e virtualidade. Sdo Paulo : Cultura Académica, 2009.

RANGEL, M. Sistema Brasileiro de Televisao Digital: questdes centrais. In: Seminario Seminario
Internacional de TV Digital: obstaculos e desafios para uma nova comunicagdo. Brasilia, 2006.
Disponivel em: <http://www2.camara.leg.br/a-camara/altosestudos/temas/tvdigital/TV4.pdf/view>.
Acesso em 04 jan 2013.

REISMAN, R. R. Rethinking Interactive TV — I want my Coactive TV. Teleshuttle Corporation.
Disponivel em: <http://www.teleshuttle.com/cotv/CoTVIntroWtPaper.htm>. Acesso em: 04 jan 2010.

RIBEIRO, A. P. G. Histoéria da televisdo no Brasil. Editora Contexto, 2010.
RICHARDSON, R. J. Pesquisa social: métodos e técnicas. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2008.

ROESLER, V.;BARBOSA, M. L. K.; ARAUJO, C. D.; WASSERMANN, F.; BORDIGNON, A. Um
Novo Modelo Educacional Através da TV Digital. In: RENOTE: Revista Novas Tecnologias na
Educacao. Porto Alegre, RS, 2010. Disponivel em <http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/15254/9011>.
Acesso em: 17 jan. 2013.

ROMANO, L. N. Modelo de Referéncia para o Processo de Desenvolvimento de Maquinas
Agricolas. 2003. 266p. Dissertagdo (Mestrado em Engenharia Mecanica) Programa de P6s-Graduagao
em Engenharia Mecanica - Universidade Federal de Santa Catarina. Florianopolis - SC, 2003.

ROSSETO, L. F. D. Educacao para as midias via TV digital: uma proposta para a formag¢ao continuada
de professores do Ensino Fundamental. 163 f. Dissertacdo (Mestrado em TV Digital: Informacao e
Conhecimento)- FAAC - UNESP, Bauru, 2010

ROYO, J. Design Digital. Tradugao: Osvaldo Antdnio Rosiano. 1% ed. Sdo Paulo : Edi¢des Rosari, 2008.

SANCHES, G. Portugués para Todos - conteiido educativo e interativo para a Televisio Universitaria
Unesp. 2010. 136p. Dissertacdo (Mestrado Profissional em TV Digital: informacdo e conhecimento) -
FAAC - UNESP, Bauru, 2010

SANTOS, M. C. Televisao digital e Educacdo a distincia: modelo de ambiente virtual de
aprendizagem para midia audiovisual. 2011. Dissertacao (Mestrado em Televisao Digital: Informagao
e Conhecimento) - FAAC - UNESP, Bauru, 2011.

SANTOS, R. A.; FARACO, R. A. TV Digital na Educacio: Uma nova Ferramenta para democratizagdo
do Conhecimento. In: IV CONGRESSO INTERNACIONAL DE EDUCACAO UNIBAVE. Orleans
SC, 20009.

SANZ-RODRIGUEZ, J.; DODERO, J.M.; SANCHEZ-ALONSO, S. Metrics-based evaluation of
learning object reusability. Software Quality Journal, v.19, n.1, 2011. pp. 121-140.

SCHAEFFER, O. C. L. Interatividade: A TV digital como tecnologia interativa em processos
educativos. Dissertagao (Mestrado em Educagdo) — Universidade de Passo Fundo, 2008



129

SEGURADO SANTOS, V. As contribui¢coes do design instrucional na elaboracao de ambiente de
aprendizagem para a TV digital interativa. 2012 132f. Trabalho de conclusdao (Mestrado em TV
Digital: Informag@o e Conhecimento) — FAAC — UNESP, Bauru, 2012.

SEGURADO, V. S.; VALENTE, V.C.P.N. Educac¢ao a distancia e a TV Digital: uma abordagem do
potencial da interatividade. 17 Congresso Internacional de Educacao a distdncia. Manaus, 2011.

SILVA, M. da G. TV digital interativa na educac¢io: Um estudo de caso articulando o uso de jogos
na educagdo. Revista Avances em Sistemas e Informatica, Vol. 5 — N° 3, Dezembro de 2008, Medelin,
ISSN 1657-7663.

SILVA, T. L. K., KIPPER, F. A. Interatividade nas aplicacoes na TV Digital Interativa. 11° Interaction
South America, Belo Horizonte, 2011

SILVA, T.L.K. Producéo Flexivel de Materiais Educacionais Personalizados: o caso da geometria
descritiva. Tese de doutorado. Universidade Federal de Santa Catarina, 2005.

SILVEIRA, R. V. Design Televisual: Linguagens e Processos. Dissertagdo (Mestrado em Design)
Universidade Anhembi Morumbi, Sdo Paulo, 2008.

SIMPSON, E. J. The Classification of educational Objectives: Psychomotor domain. University of
Illinois. Illinois. 1966 45p.

SINGH, H. Introduction to learning objects. 2001. Disponivel em <http://www.elearningforum.com/
meetings/2001/july/Singh.pdf> Acesso em 05 fev. 2012.

SMITH, P.G.; REINERTSEN, D.G. Developing products in half the time. New York, Van Nostrand
Reinhold, 1991.

SOARES, L. G. F. Ambiente para desenvolvimento de aplicacdes declarativas para a TV digital
brasileira qualidade e interatividade. Brasilia: IEL/NC, 2007.

SOUSA, A. H.; FAGUNDES, D.; NASCIMENTO, E.; PAULINELLI, F.; AIRES, T. Treinamento em
TV Digital Interativa. Apostila desenvolvida para o Projeto HiTV do LAVID. 2006, p. 30.

SOUZA, D. P. Midia Televisiva: Recurso de Aprendizagem no espaco escolar. Revista de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia. Volume 1, n. 1., 2012. ISSN 2238-8079

SOUZA, M. F. Contetido Educativo para a Televisdo Digital Interativa. Dissertacdo (Mestrado em
Televisao Digital). Universidade Estadual Paulista — UNESP. Bauru, 2011.

SOUZA, M.F. de. Conteudo educativo para a televisao digital interativa. 2011. Disserta¢ao (Mestrado
em TV Digital: Informagao e Conhecimento) - FAAC — UNESP. Bauru, 2011.

SPANHOL, G. K.; SPANHOL, F. J. Processo de producio de video-aula. Novas Tecnologias
na Educagdo. Porto Alegre, v. 7, n. 1, 2009. Disponivel em: <http://seer.ufrgs.br/renote/article/
viewFile/13903/7812>. Acesso em: 5 set. 2012,

SUGIMOTO, A. Requisitos de projeto para o desenvolvimento de materiais de aprendizagem
para a TV Digital a partir da aplicacdo da Engenharia Kansei. Dissertagdo (Mestrado em Design)
Programa de P6s-Graduacao em Design — UFRGS. Porto Alegre, 2013.

SZABLUK, D.; SILVA, T. L. K. Metodologia de desenvolvimento de aplicacdo web: um estudo de
caso. 11° Interaction South America, Belo Horizonte, 2011.

TAKAHASHI, T. (Org.). Sociedade da informac¢ao no Brasil: livro verde. Brasilia: Ministério da
Ciéncia e Tecnologia, 2000



130

TAROUCO, L. M; CARNEIRO, M. L. F.; KONRATH, M. L. P. Estratégias pedagdgicas, planejamento
e construcio de objetos de aprendizagem para uso pedagogico. Revista Novas Tecnologias. V. 7 n°
1. Porto Alegre, 2009.

TAROUCO, L. M; SILVA, C. C. G.; GRANDO, A. Fatores que afetam o reuso de objetos de
aprendizagem. Revista Novas Tecnologias. V. 9 n° 1. Porto Alegre, 2011.

TEIXEIRA, L. Televisao Digital: interagcdo e usabilidade. goiania: UCG, 2009

TONDATO, M.P. Os géneros televisivos no cotidiano da recepcio de televisio. In: [I COLOQUIO
BINACIONAL BRASIL-MEXICO DE CIENCIAS DA COMUNICACAO. Sio Paulo, 2009.

TONIETO, M. T. Sistema Brasileiro de TV Digital - SBTVD Uma analise politica e tecnolégica na
inclusdo social. Dissertacdo (Mestrado em Computacdo Aplicada). Universidade Estadual do Ceara.
Fortaleza, 2006.

VIVAN, D. Aplicagao das Diretrizes da Ciéncia da Mente, Cérebro e Educacio a Producio de
Videos Educacionais. Dissertagao (Mestrado em Design) - Programa de P6s-Graduagdo em Design,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2012.

VIVAN, D., LINDEN, J. C. S., SILVA, T. L. K. Breve historia da tipografia e o video educacional.
6" Congresso Internacional de Pesquisa em Design — CIPED. Lisboa, 2011

WAISMAN, T. Revista da Sociedade Brasileira de Computagao. Ed. Marco 2005. Pag. 12.

WAISMAN, T.; OLIVEIRA, J. A. Amazonas Interativo: TV Digital e a educacao interativa na Amazodnia.
In: 12° CONGRESSO DA ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EDUCACAO A DISTANCIA. Florian6polis,
2005. Disponivel em < http://www.abed.org.br/congresso2005/por/pdf/160tcc5.pdf> Acesso em: 01 ago 2012.

WILEY, D. A. Connecting learning objects to instructional design theory: A definition, a metaphor,
and a taxonomy. In D. A. Wiley (Ed.), The Instructional Use of Learning Objects: Online Version, 2000.
Disponivel em < http://reusability.org/read/chapters/wiley.doc> Acesso em: 05 fev 2012

ZETTL, H. Manual de Producéao de Televisao. Traducao All Taks; revisdo técnica. Vagner Anselmo
Matrone. Sao Paulo: Cengage Learning. 2011

ZIELINSKI, D. Objects of Desire. Training. 2000, Volume 37, N° 9, p. 126-134

ZUFFO, M. K. TV digital aberta no Brasil: politicas estruturais para um modelo nacional. 2003.
Universidade de Sdo Paulo, Departamento de Engenharia de Sistemas Eletronicos Escola Politécnica,
Sao Paulo. 16p.



131

APENDICES



APENDICE A - Modelo de referéncia para o design de produto educacional considerando a base tecnolégica da TV digital interativa

Macrofase 1 - Planejamento e pré-producao > Macrofase 2 - Desenvolvimento e produgao
Fase 1 - Planejamento do projeto > Fase 2 - Projeto informacional > Fase 3 - Desenvolvimento e producao Fase 4 - Edicao
Lo ; Producéo audiovisual Decupagem e Roteiro Fazera Criacdo de CG e Audiovisual
Constituicao - . - . A d > pag G >
I%stqc!o de | da equige > Definicao de Preparar Aprovacao do Elaboracéo _| Aprovacao do Planejamento »l os Zrc(i)f\i/ggagesac;o registro de cenas de edicao edicao elementos graficos finalizado
viabilidade de projeto uma proposta orcamento plano de projeto do roteiro roteiro de producao P ro‘egto i
L = 2R, Sim Preparacéo para p| Aprovagéo da preparagao
transmissao do programa ao vivo <
Nao Sim
Aprovado

Objetivo
™| educacional

Especificacbes
técnicas

Equipamentos,
tecnologias,
recursos e
equipes

Encerramento
do projeto

de informacao

Planejamento
de producéao

Integracao entre o
audiovisual e
a aplicacao alpha

de transmissao

Simulagao e teste do
—»| produto educacional
em ambiente real

Aprovacao da
—»  simulagdo em
receptores

Sim

Criagao de
metadados

Informar os
tempos de
sincronismo

Geragao de
arquivo final

Aprovacao

—p| do arquivo para

distribuicdo

Capacitar

equipe/usuario

Transmissao

Nao Sim
v Aprovado NA Retornar a Problema na N ——
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l Criaao de Iniciar transmissao Monitorar e
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interface da aplicagao alpha provaao fase 4 audiovisual? problemag | (TS, Sim o equipe/usuario algum ) edu.caaorlal )
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Capacitar || aplicacdo || Identificar o erro Atingiu o
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solucionar
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modificar o projeto
ou criar um projeto
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APENDICE B - ROTEIRO UTILIZADO NO DESENVOLVIMENTO DE
PROGRAMA INTERATIVO

Roteiro: Desenhando em perspectiva

Video Audio Interagao

Video Mundo da Matematica Trilha sonoroa ja do video
Abertura

Tempo inicial: 00
Tempo final: 13s

Video Mundo da Matematica Locugao ja do audio
Abertura

Tempo inicial: 2m57s
Tempo final: 4m38s

Video Mundo da Matematica Locugao ja do audio
Abertura

Tempo inicial: Sm30s
Tempo final: 5m57s

Video Mundo da Matematica
Abertura

Tempo inicial: 8m06s
Tempo final: 10m16s

Video Mundo da Matematica Jogo de pergunta e resposta
Abertura Entrada: automatico
Tempo inicial: 12m13s Duragao: 50 segundo
Tempo final: 13m02s
Vinheta de abertura com logos | Trilha Sonora E iniciada a aplicagdo
da UFRGS interativa completa
Tempo duragdo: 6s. Entrada: Botao OK
Texto Locugdo off:

No programa de hoje iremos aprender a
E animagdo bidimensional desenhar em perspectiva utilizando 1 ou 2
construindo o que a locugdo pontos de fuga.
esta narrando. Vamos entdo iniciar desenhando um retangulo

através de 1 ponto de fuga.

Para isto ¢ necessario desenhar a face frontal
do nosso objeto.

Depois vamos desenhar a linha do horizonte ¢
entdo marcamos o nosso ponto de fuga.

A partir das extremidades do objeto vamos
puxar as linhas de profundidade até o ponto
de fuga

Agora ¢ s6 definir a profundidade do objeto
e entdo marcar as linhas de contorno. E para
finalizar basta apagar as linhas auxiliares.
Esta pronto nosso retangulo utilizando 1
ponto de fuga.

Trilha sonoro ao fundo: Aumenta trilha no
final da locugao

continua
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conclusido

Video

Audio

Interacao

Texto

E animagdo bidimensional
construindo o que a locugdo
estd narrando.

Locugao off:

Para fazer um desenho utilizando uma
perspectiva a partir de 2 pontos de fuga ¢
necessario, primeiramente tragar uma linha
horizontal. Ela sera nossa linha do horizonte!
Sobre esta linha vamos agora marcar dois
pontos. Cuide para que os pontos nao fiquem
muito préoximos ou muito distantes, pois isto
podera distorcer a imagem. Entre os pontos
de fuga trace uma linha vertical. Ela sera
nossa linha referéncia.

A partir dos pontos de fuga trace linhas até
as extremidades da nossa linha de referéncia.
Depois disto ¢ hora de definirmos a largura

e a profundidade do nosso objeto. Para isto
vamos desenhar linhas verticais paralelas a
nossa linha de referencia.

A partir da suas extremidades vamos puxar
linhas auxiliares até o ponto de fuga.

Agora ¢ s6 definir o contorno do objeto e
entdo apagar as linhas auxiliares.

Texto seguido de animagdo de
controle remoto selecionando
as instrugoes dadas na locugao

Locugao off:

Hora da atividade!

Agora que vocé ja aprendeu como desenhar
em perspectiva utilizando 1 ou 2 pontos

de fuga esta na hora de fazer os exercicios.
Para isto basta pressionar o botdo OK do
controle remoto para iniciar nossa atividade.
Utilizando as teclas direcionais, selecione no
menu a op¢do exercicios e pressione OK.
Agora leia atentamente e faga o exercicio.
Caso tenha queira rever como se faz o
desenho utilizando 1 ou dois pontos de fuga
basta selecionar a op¢do como desenhar!
Trilha sonoro ao fundo: Aumenta trilha no
final da locugao
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APENDICE C - WIREFRAME

Action Safe

Como desenhar

Area onde ira
aparecer o contetdo

Exemplos do menu esquerdo

Saiba mais

Sair

Action Safe Area



APENDICE D - DESIGN DE INTERFACE

K 6

Como desenhar

1pontede fuga

S
1- Desenhe a face
frontal do objeto.

O veltar

136

Exercicios

1) A partir da imagem
apresentada desenhe uma
cadeira utilizando 1 ponto de

O veltar




O veltar
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Saiba Mdis
Fundamentos do.
Desenho Artisti

Fundamentos do Desenho Artistico
Autor: José Maria Parramon

ISBN 9788560156450

Paginas 256 Edicdo 1

Editora Martins Fontes

Ano 2008 Idioma Portugués

O voltar

]
L]

impulso, corrente elétrica do computador, é




APENDICE E - TESTE DA APLICACAO EM SET-TOP-BOX

Utiliza os botoes
numericos do controle
remoto para escolher a
alternativa correta e
pressione a seta de
naveqgacao para a direita
para ir para a proxima
questao

F Utiliza os botoes
numeéricos do controle
remoto para escolher a
alternativa correta e
pressione a seta de
naveqgacao para a direita
para Ir para a proxima

questso

numericos dc
remoto para escc
alternativa correta e
pressione a seta de
naveqgacao para a direita
para ir para a proxima

questao

Para que serve a perspectiva?

1) Representar objetos tridimensionais em um plano
2) Representar objeto bidimensional em um plano

5) Representar objetos tridimensionais em um plano

4) Representar objetos bidimensionais em um plano

Para que serve a perspectiva?

1) Representar objetos tridimensionais em um plano
7) Representar objeto bidimensional em um plano
5) Representar objetos tridimensionais em um plano

%) Representar objetos bidimensionais em um plano
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Como
desenhare

‘A Utilize as setas para

@’ entre as opgdes no meny

«P conteudo.

Utilize OK ou ENTER para
selecionar a opgdo no menu. E
para abrir 0 menu novamente,

apés pressionar o botdo

Utilize a tecla VOLTAR para
Q  encerrar a aplicacio ou para
voltar ao menu de opgdes.

Ovoltar

Exercicios

2) Utilize 0 modelo da cadeira
apresentado na imagem e faga um
desenho utilizando 2 pontos de
fuga

"

O veltar

Exemplos

Saiba mais

Exemplos

Exereicios

3 T§

Oveltar

Exercicios

1) A partir da imagem
apresentada desenhe uma cadeira
utilizando 1 ponto de fuga.

%@

Ovoltar
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Saiba mais

Saiba mais

Como
degenhare

PERSPECTIVE:
DRAWING
HANDBOOK

&= A

N ﬂ

H

Titulo Perspective Drawing Handbook

Autor: Joseph D'Amelio

1SBN 9780486432083 Saiba mais
Paginas 96

Editora: Dover Publications, Inc.

Ano: 2004 - Idioma: Inglés

O voltar

L
&=

Titulo: Perspectves A Gulde for Artsts,

Avchitects and Designers

Autor: Gwen White - ISBN 978-0713488869 Saiba mais
Piginas 80 - Edigao: 1

Editora: B.T. Batsford

Ano: 2004 - 1dioma: Inglés.

O volitar

Como
degenhare

Como
desenhary

1pente de fuga

Com estas definigses marque na
linha do horizonte o ponto de fuga.

O voltar
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Titulo: Fundamentos do Desenho Artistico
Autor: José Maria Parramon

1SBN 9788560156450

Paginas 256 - Edigo 1

Editora: Martins Fontes

Ano 2008 - Idioma: Portugués

O veltar

Sketching with Markers

oy

St

j* [..w

Titulo: Sketching with markers
Autor: Thomas C. Wan

ISBN: 9780442004910
Paginas 105 - Edigdo 1

Editora: Van Nostrand Reinhold
Ano: 1981 - Idioma: Inglés

Como desenhar
1ponte de fuga

Defina a posicdo o objeto em relacdo
a0 observador e faca a linha do
horizonte.

O voltar

Como desenhar

1igpents de fugs

A partir das extremidades do objeto
Vocé deve puxar as linhas de
profundidade do objeto até o ponto
de fuga.

O voltar




Como

desenhare Cotas

degenhare

|
1ponts defuga |

Defina a profundidade do objeto.

Marque as linhas de contorno do
objeto.

O veltar

Como

i Como
desenhar? Y desenhare

Como desenhar- Coto desenhar

2 pontes de fuga

Faga a linha do horizonte.
Apague as linhas auxiliares.

O voltar

Como
desenhdar?

|

2 pontes de fuga

Entre os pontos de fuga trace uma
Marque sobre a linha do horizonte 0s: linha vertical. Esta serd nossa linha
dois pontos de fuga. Cuide para que de referéncia.
0 pontos fiquem muito proximos ou
muito distantes pois isto podera

Ovolter

Como

desenhar?. Como

desenhare.,

Cotno desenhar =38

2peniosdefugs 2 pontos de fugd

|

A partir de um dos pontos de fuga,
trace linhas até as extremidades da
linha central

Oveliar




Como
desenhare?

A partir das extremidades do objeto
desenhado, puxe linhas de
profundidade para o outro ponto de
fuga.

O veltar

Como -
desenhdr? Como
desenhar?

Complete o volumes do objeto e
faca as linhas de contorno.

Ovoltar
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oo desenhar

2 pontes de fuge

Defina a profundidade do objeto,
utilizando o primeiro ponto de fuga.

Owoltar

Apague as linhas auxiliares.

Hvolter
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ANEXO A - Tratamento do Programa (ZETTL, 2011)

TRATAMENTO PARA UM ESPECIAL DE UMA HORA SOBRE
PESSOAS DESABRIGADAS

Titulo: DESABRIGADOS
Durag&o proposta do programa: 45 minutos

O objetivo deste programa ¢é levar o publico ndo apenas a assistir, mas
sentir o drama de quem ficou desabrigado. N&o seréo exibidas as costu-
meiras cenas da condi¢do de vida degradante do sem-teto, como uma
indigente empurrando um carrinho de compras proximo as suntuosas
janelas de um shopping ou a busca de abrigo em uma caixa abandonada
ao lado da lata de lixo. Na verdade, ndo veremas cena alguma de pes-
soas desabrigadas. Em vez disso, o programa acompanhara um jovem
professor universitario em sua infortunada viagem de Boston a uma
convencgdo na Costa Oeste.

Ao desembarcar em S&o Francisco, sua mala nao surge na esteira de
bagagens. Apenas uma mala vai e volta, mas n&o é a dele. Ao chegar
a segéo de reclamagdes, o lugar esta simplesmente abarrotado de
gente. Ele fica nervoso, pois todas as informagées sobre a conferéncia
e seu material de apresentagéo estdo na mala. Finalmente, ele chega
ao balcéo e o funcionario estressado questiona sobre as etiquetas de
identificagdo e o hotel. Sim, suas malas serdo enviadas ao hotel. Sim,
ele tem as etiquetas de identificago. Est&o na carteira. Qual é o hotel?
Ele n&o consegue se lembrar do nome exato. Esta no panfleto, e o
panfleto estd na mala. Um homem impaciente e ndo muito amistoso
atras dele comega a destrata-lo tentando sair da fila.

O 6nibus do aeroporto ao centro da cidade nao vai até esse hotel. Ele
pega um taxi. O taxista da a volta no quarteiréo, tira 0 mapa e finalmen-
te deixa o professor em um bairro ndo muito apropriado para uma
convengéo. Sera que foi ludibriado? Quando se prepara para pagar a
exorbitante corrida, a carteira simplesmente sumiu: dinheiro, carteira
de motorista e cartées de crédito sumiram. O taxista entra em contato
com seu chefe pelo radio: chama os tiras ou libera o passageiro?
Libera o passageiro.



O sagué&o cheira mal. O celular n&o funciona. Isso, ele pode usar o telefo-
ne. Mas tera um custo. Sem dinheiro, sem telefone. Ele interrompe nova-
mente a senhora atrés do balcdo para contar sua histéria. “Sim, com
certeza! Pode imaginar outra melhor? Ha um telefone 14 fora.” Na cabine
cinza-grafite, sobraram apenas fios pendurados onde deveria estar um
telefone. A lista telefonica foi trocada por uma garrafa vazia de bebida.
Cheiro de urina. Escurece e comega a chover. Depois de muito andar, ele
finalmente encontra um telefone funcionando. Mas esta sem dinheiro. As
poucas pessoas de quem ele se aproxima na rua andam apressadas ou
lhe pedem dinheiro. Por fim, uma mulher simpatica com uma saia aper-
tadissima e extremamente curta ouve sua histéria e lhe d4 uma nota de
um ddlar. Rindo: “Geralmente pagam para mim.” Ele troca a nota em um
bar, € autorizado a utilizar o telefone publico e liga para seu amigo na
Costa Leste. Aligagao cai na secretaria eletrénica.

Mais uma vez ele sai a rua, na chuva, em um lugar desconhecido. Com
fome. Cansado. Desabrigado.

Finalmente, o professor acena para um carro de policia e ¢ levado a
delegacia. N&o, eles nao tém informag&o alguma sobre a convencao. Por
fim, um policial pesquisa no computador e encontra o nome do hotel onde
sera realizada a convengao. O policial, ja& na sua folga, leva-o até la.
Obrigado! Muito obrigado! Ao entrar no hotel, ele depara com um homem
pedindo dinheiro para um café. “N&o tenho um tostdo.” “Ah é?” Ele entra
no saguao e encontra um de seus colegas com uma bebida nas méos e
um broche levemente entortado na jaqueta. Em casa! Seguro!

E———
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ANEXO B - Modelos de Orgamentos (ZETTL, 2011)

ORCAMENTO DE PRODUGAO

CLIENTE:
TITULO DO PROJETO:
DATA DESTE ORCAMENTO:
ESPECIFICACOES:

OBSERVAGAO: esta estimativa esta sujeita a revisgo pelo produtor do
roteiro final.

RESUMO DOS CUSTOS ESTIMATIVA EFETIVO

PRE-PRODUGCAO
Equipe
Equipamentos e instalagées
Roteiro

PRODUGAO
Equipe
Equipamentos e instalagtes
Artistas
Arte (set e computagéo grafica)
Maquiagem
Musica
Diversos (transporte, honorarios)

POS-PRODUGAO
Equipe
Instalagdes
Midia de gravagéo

SEGURO E DIVERSOS
CONTINGENCIAS (20%)
IMPOSTOS

TOTAL GERAL




ORGAMENTO DETALHADO ESTIMATIVA
PRE-PRODUCAO

EFETIVO

Equipe
Roteirista (roteiro)

Diretor (diaria)

Diretor de arte (diaria)
AP (diaria)

SUBTOTAL

PRODUCAO
Equipe
Diretor

Assistente de direcao

AP

Assistente de estidio (unidade)
Camera (DF)

Som

lluminagao
Gravagao de video

GC

Assistentes de camera (assistentes)

Supervisor técnico

Operador de teleprompter
Maquiagem e guarda-roupa

Artistas

Equipamentos e instalagbes

Estudio/Locagéao
Camera

Som

lluminagao
Sets

GC/graficos

Gravador de video

Operacéo de teleprompter

Unidade movel

Intercom

Transporte, refeicdes, hospedagem
Direitos autorais

SUBTOTAL

147



POS-PRODUGAO ESTIMATIVA

Equipe
Diretor

EFETIVO

Editor

Editor de som

Instalagdes

Duplicagao
Window dub (Cépia com time code)

Linear off-line

Nao linear off-line

Linear on-line

N&o linear on-line

DVE

Finalizagéo de dudio
ADR/Sonopiastia (Efeitos)

Midia de gravagéo

SUBTOTAL

DIVERSOS

Seguro
Transporte publico

Estacionamento

Servigos de entrega/correio

Despesas com embalagens

Seguranga
Servigos de bufé

SUBTOTAL

TOTAL GERAL

148



149

Este trabalho foi realizado com o apoio da CAPES.



