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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo propor um modelo de referência para o design de produto 

digital educacional interativo para a televisão digital. Para isso, a revisão de literatura aborda 

os aspectos que caracterizam a linguagem televisual. Em um segundo momento, apresenta as 

características técnicas de funcionamento do Sistema Brasileiro de Televisão Digital. Logo 

após, expõe as possibilidades de interatividade desse meio. Também estudam-se os aspectos 

TXH� FDUDFWHUL]DP� XP� REMHWR� GH� DSUHQGL]DJHP�� D� FODVVL¿FDomR� GRV� REMHWLYRV� HGXFDFLRQDLV� H�

a metodologia do design instrucional. Ainda são tratadas as metodologias utilizadas para o 

desenvolvimento de audiovisual, o desenvolvimento para televisão interativa. Com base na 

SHVTXLVD�ELEOLRJUi¿FD��EXVFRX�VH�LGHQWL¿FDU�DV�IDVHV�GR�SURFHVVR�GH�SURGXomR�H�D�VXD�UHODomR�

com o design de informação. A partir dessa análise e da comparação das metodologias utilizadas 

para a produção de conteúdo televisivo, elaborou-se um modelo de referência que apoia o 

processo de projeto para o desenvolvimento de produtos educacionais interativos para a televisão 

digital de uma maneira mais formal e sistemática. Utilizando esse modelo, desenvolveu-se um 

produto educacional voltado ao ensino de design�H�YHUL¿FRX�VH�TXH�D�SULQFLSDO�FRQWULEXLomR�

dessa proposta é o desenvolvimento integrado para a televisão interativa, considerando todas as 

equipes envolvidas desde o início do projeto.

Palavras-chave:  Televisão digital interativa. Modelo de referência. Educação.  



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 

FODVVL¿FDWLRQ�RI�HGXFDWLRQDO�REMHFWLYHV�DQG�WKH�LQVWUXFWLRQDO�GHVLJQ�PHWKRGRORJ\�DUH�DOVR�VWX-

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. INTRODUÇÃO

1.1 Contextualização

As tecnologias da informação e comunicação (TICs) fazem cada vez mais parte do 

cotidiano das pessoas. Entre outras razões, porque a evolução tecnológica de produtos e serviços 

tem propiciado uma nova experiência de relacionamento e uso, além de modos de interação 

mais ágeis. Essas são algumas características da sociedade pós-industrial, também chamada de 

Sociedade da Informação e do Conhecimento, na qual há grande velocidade e quantidade de 

informações (TAKAHASHI, 2000).  

Há três fatores que, inter-relacionados, tornam-se a base para todo o processo da 

passagem de uma sociedade industrial para uma sociedade da informação. O primeiro fator 

é a digitalização de dados, que torna possível a convergência tecnológica; e vale lembrar que 

a tecnologia de processamento digital se torna cada vez mais ubíqua. O segundo fator é a 

popularização do uso de computadores e dispositivos eletrônicos que permitem o acesso à 

internet. Já o terceiro fator é o maior acesso da população à internet (TAKAHASHI, 2000).  

Quanto ao acesso da população à internet, embora exista um crescimento de usuários 

da internet no Brasil1�� D�3HVTXLVD�1DFLRQDO�SRU�$PRVWUD�GH�'RPLFtOLRV� �31$'��DSRQWD�TXH�

apenas 46,5% da população com dez anos de idade ou mais declararam ter utilizado a internet 

QRV�WUrV�PHVHV�DQWHULRUHV�j�SHVTXLVD��,%*(���������3DUD�WHQWDU�PRGL¿FDU�WDO�VLWXDomR��R�*RYHUQR�

)HGHUDO�DSUHVHQWRX�QR�DQR�GH������D�(VWUDWpJLD�1DFLRQDO�GH�&LrQFLD��7HFQRORJLD�H�,QRYDomR�

SDUD� R� SHUtRGR� GH� � ���������� �(1&7,� ±� ������������ 1HOD� ¿FRX� HVWDEHOHFLGR� R� 3URJUDPD�

Prioritário de Tecnologia da Informação e Comunicação, que busca desenvolver estratégias para 

a expansão do setor de Tecnologia da Informação (TI) (MTCI, 2011).  Contudo, a preocupação 

com a inclusão social e tecnológica não é algo novo; ela já vem sendo pautada, por exemplo, 

GHVGH�D�FULDomR�GR�6LVWHPD�%UDVLOHLUR�GH�7HOHYLVmR�'LJLWDO��6%79'���FRPR�DSUHVHQWDP�RV�WUrV�

primeiros incisos do artigo 1º do Decreto Presidencial nº 4.901, de 26 de novembro de 2003, o 

qual institui o sistema:

$UW�����)LFD�LQVWLWXtGR�R�6LVWHPD�%UDVLOHLUR�GH�7HOHYLVmR�'LJLWDO���6%79'��TXH�WHP�SRU�
¿QDOLGDGH�DOFDQoDU��HQWUH�RXWURV��RV�VHJXLQWHV�REMHWLYRV�
I - promover a inclusão social, a diversidade cultural do País e a língua pátria por meio 
do acesso à tecnologia digital, visando à democratização da informação;
II - propiciar a criação de rede universal de educação à distância;
III - estimular a pesquisa e o desenvolvimento e propiciar a expansão de tecnologias 
brasileiras e da indústria nacional relacionadas à tecnologia de informação e 
comunicação. (BRASIL, 2003)

����&UHVFLPHQWR�GH�����SRQWRV�SHUFHQWXDLV�HQWUH�R�31$'������H�31$'������
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$�SUHVHQoD�GD�WHOHYLVmR�QRV�ODUHV�EUDVLOHLURV�GHFODUDGD�SHORV�GDGRV�GR�31$'�GH������

(IBGE, 2012) apontam que 96,9% dos domicílios pesquisados têm um aparelho de televisão. 

Talvez também por isso há preocupação com a qualidade da imagem e do áudio, pois com a 

transição do sistema analógico para o sistema digital busca-se melhorar a qualidade desses 

dois elementos e, além disso, propiciar o acesso a aplicações interativas. A preocupação dos 

gestores em garantir que um sistema de comunicação de massas já consolidado no Brasil como 

a televisão não venha excluir a população em virtude de uma mudança tecnológica fez o País 

GHVHQYROYHU� H� DGRWDU� R�*,1*$� FRPR� R�middleware padrão do sistema brasileiro. Além de 

agregar melhorias em relação aos padrões existentes, ele é um software�OLYUH��*,1*$��������

2V�UHTXLVLWRV�WpFQLFRV�GR�6%79'�Mi�IRUDP�GH¿QLGRV�D�SDUWLU�GD�$VVRFLDomR�%UDVLOHLUD�

GH�1RUPDV�7pFQLFDV��)RUDP�FULDGDV�QRUPDV�TXH�DEUDQJHP�D�IRUPD�GH�WUDQVPLVVmR��1%5���������

D� FRGL¿FDomR� �1%5� �������� D�PXOWLSOH[DomR� �1%5� �������� RV� UHFHSWRUHV� �1%5� �������� D�

VHJXUDQoD��1%5���������R�middleware��1%5���������R�FDQDO�GH�LQWHUDWLYLGDGH��1%5���������R�

JXLD�GH�RSHUDomR��1%5��������H�D�DFHVVLELOLGDGH��1%5���������$�SDUWLU�GDV�GH¿QLo}HV�WpFQLFDV�

já estabelecidas, as primeiras transmissões iniciaram no ano de 2007; até setembro de 2012 o 

sinal digital havia chegado a 46% da população brasileira, e em todas as capitais pelo menos 

XPD�HPLVVRUD�WUDQVPLWH�SDUWH�GD�SURJUDPDomR�HP�VLQDO�GLJLWDO��'79��������

&RP�R�6%79'�Mi�HP�IXQFLRQDPHQWR��DEUH�VH�DJRUD�XPD�QRYD�HUD�QD�WHOHYLVmR�EUDVLOHLUD��

O foco que até então era simplesmente na recepção e na distribuição, passa a ser nos modelos de 

negócios das emissoras de televisão e na exploração dos recursos de interatividade. O Governo, 

por exemplo, demonstra que deseja, por intermédio da televisão digital, ampliar o sistema de 

educação à distância. Com isso, algumas universidades já contam com pesquisas na área de 

televisão digital que buscam atender à temática educacional. Dentro dessa gama, a abordagem 

na área do design tem sido constante na Universidade Estadual Paulista, no seu Programa de 

0HVWUDGR�3UR¿VVLRQDO�HP�7HOHYLVmR�'LJLWDO��FRPR�SRGH�VHU�HQFRQWUDGR�HP�DOJXPDV�GLVVHUWDo}HV�

�6(*85$'2�6$1726��������$%5(8��������$1721(/,��������628=$��������6$1726��

������/23(=��������5266(72��������6$1&+(6��������$1*(/8&,��������)(,726$��������

*$/9­2�� �������2XWUD� XQLYHUVLGDGH� TXH� WDPEpP� WHP� HVWXGDGR� WDO� WHPD� p� D�8QLYHUVLGDGH�

)HGHUDO�GR�5LR�*UDQGH�GR�6XO��SRU�PHLR�GR�JUXSR�GH�SHVTXLVD�9LUWXDO�Design�±�9,'�8)5*��

FDGDVWUDGR�QR�&13T�H�DWXDQGR�GHVGH�������(VVH�JUXSR�WHP��HQWUH�VXDV�OLQKDV�GH�SHVTXLVD��R�

design da informação e o design�LQVWUXFLRQDO��2V�DOXQRV�OLJDGRV�DR�9,'�8)5*6�Mi�SXEOLFDUDP��

em eventos nacionais e internacionais, trabalhos relacionados à televisão interativa e a vídeos 

HGXFDFLRQDLV� �6,/9$��.,33(5�� ������9,9$1�� /,'(1�� 6,/9$�� ������ 6=$%/8.�� 6,/9$��

2010), bem como dissertações de mestrado com temática relacionada às questões voltadas à 

SURGXomR�GH�PDWHULDLV�HGXFDFLRQDLV��%5812��������3$6626��������0(1'(6���������(VVHV�
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HVWXGRV�GHUDP�VHJXLPHQWR�j�SHVTXLVD�GHVHQYROYLGD�SRU��6LOYD��������VREUH�D�SURGXomR�ÀH[tYHO�

de materiais educacionais personalizados. Posteriormente, em 2010, a professora doutora Tânia 

Luisa Koltermann da Silva passou a coordenar e orientar um grupo de alunos que pesquisam 

D� SURGXomR� GH� PDWHULDLV� HGXFDWLYRV� FRP� IRFR� QD� 7HOHYLVmR� 'LJLWDO� ,QWHUDWLYD� �79',�� H� QD�

convergência de mídias. Atualmente o grupo é constituído de mestrandos oriundos dos cursos 

de Graduação em Design�H�GH�&RPXQLFDomR�6RFLDO��EROVLVWDV�GH�LQLFLDomR�FLHQWt¿FD�GR�FXUVR�

de Design�H�YROXQWiULRV�HP�LQLFLDomR�FLHQWt¿FD��'XDV�GLVVHUWDo}HV�GH�PHVWUDGR�VREUH�D�WHPiWLFD�

IRUDP�GHVHQYROYLGDV�SRU��9,9$1��������H�68*,0272��������$�SUHVHQWH�SHVTXLVD�p�XP�GRV�

resultados obtidos a partir dos estudos desenvolvidos pelo pesquisador enquanto membro desse 

grupo.

As pesquisas e o uso das TICs na educação já ocorrem há alguns anos, e sua evolução 

está associada ao conceito que cada época estabeleceu para seu uso. Para sintetizar essas fases, 

Blanco (1983 apud� %/$1&2�� 6,/9$�� ������ S�� ���� SURS}H� WUrV� HWDSDV� SDUD� D� HYROXomR� GR�

conceito de tecnologia educativa. A primeira etapa dá ênfase à modernização do sistema de 

ensino, isto é, ao uso de aparelhos tecnológicos como modo de ampliar o processo de instrução, 

WRUQDQGR�DV�DXODV�PDLV�PRGHUQDV��(VVD�IDVH�VH�GHVHQYROYHX�DR�¿QDO�GD�3ULPHLUD�*XHUUD�H�FRP�

o surgimento dos aparelhos audiovisuais, os quais eram adquiridos pelas escolas sob forte 

SUHVVmR�GDV�LQG~VWULDV�VHP�QHFHVVDULDPHQWH�DWHQGHU�jV�QHFHVVLGDGHV�GH�SURGXomR�H�TXDOL¿FDomR�

dos professores. A segunda etapa tem início nos meados dos anos 1960 e caracteriza-se por 

considerar a técnica de comunicação que cada meio audiovisual tem de maneira implícita, 

possibilitando explorar melhor cada meio e buscando otimizar o processo de aprendizagem. Por 

¿P��D�WHUFHLUD�HWDSD�FRPHoD�HP�PHDGRV�GRV�DQRV������H�WHP�FRPR�PDUFR�D�SURSRVWD�GD�&RPLVVmR�

de Tecnologia Instrucional dos Estados Unidos da América, na qual se faz uma abordagem 

sistêmica do ensino, em que a aprendizagem resulta de uma combinação entre recursos humanos 

H�WHFQROyJLFRV�FRP�R�REMHWLYR�GH�WRUQDU�D�DSUHQGL]DJHP�PDLV�H¿FD]��%/$1&2��6,/9$��������

1R� HQVLQR� D� GLVWkQFLD�� p� SRVVtYHO� YHUL¿FDU� D� LPSRUWkQFLD� GD� WHFQRORJLD� SDUD� R�

FUHVFLPHQWR�GHVVD�PRGDOLGDGH�GH�HQVLQR��1R� LQtFLR�GRV�FXUVRV�D�GLVWkQFLD��R�PHLR�XWLOL]DGR�

para era a entrega dos materiais educacionais via serviços dos Correios. Em uma segunda 

geração, utilizava-se a transmissão por rádio e televisão como meio de entrega do conteúdo 

HGXFDWLYR��1D�WHUFHLUD�JHUDomR��QR�HQVLQR�D�GLVWkQFLD�XVDYD�R�PRGHOR�GH�XQLYHUVLGDGHV�DEHUWDV��

A quarta geração fazia uso das videoconferências como modo de promover o ensino, e foi 

por meio dessa tecnologia que existiu a possibilidade de uma interação em tempo real entre 

alunos e professores de diferentes locais. Por último, a quinta geração se baseia na utilização 

da internet e de serviços web. A partir dessa tecnologia, além da interação em tempo real, é 

possível criar atividades virtuais que agreguem, por exemplo, áudio, vídeo, jogos e construção 
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de textos. Outros fatores que tal tecnologia permite são a coautoria e a colaboração dos alunos 

na construção das aulas (MOORE, 2010). 

O acesso da população aos computadores e à internet aliado a uma política de estímulo 

j�HGXFDomR� WHP�UHÀH[RV�GLUHWRV�QR�FUHVFLPHQWR�GR�Q~PHUR�GH�DOXQRV�QR�HQVLQR�D�GLVWkQFLD��

6HJXQGR�GDGRV�GR� ,1(3� ��������R�Q~PHUR�GH�DOXQRV�PDWULFXODGRV�HP�FXUVRV�GH�JUDGXDomR�

chega a 838 mil pessoas, quando no ano de 2001 esse número era de 5.359 alunos. Frente 

ao contexto de crescimento do ensino a distância, às possibilidades que a televisão digital 

interativa proporciona e ao interesse do Governo Federal em estimular a produção de conteúdos 

educacionais, surgem oportunidades e necessidades de se desenvolverem mais pesquisas 

relacionadas ao uso da televisão interativa no contexto educacional.

1.2 Delimitação da pesquisa

Considerando o interesse do Governo Federal em pesquisas relacionadas à educação 

e à televisão digital voltadas a investigação das temáicas, que venham a contribuir com a 

FRQVWUXomR�H�D�GH¿QLomR�GH�HVWUDWpJLDV�TXH�YLVDP�H[SORUDU�D�SRWHQFLDOLGDGH�H�D�SRVVLELOLGDGH�

que atualmente a convergência tecnológica permite, este trabalho tem como delimitação o tema 

da produção de materiais educacionais para a televisão digital interativa.

1.3 Problema de pesquisa

&RPR� GHVHQYROYHU� XP� SURGXWR� DXGLRYLVXDO� LQWHUDWLYR� SDUD� ¿QV� HGXFDFLRQDLV�
considerando a base tecnológica da Televisão Digital Interativa?

1.4 Hipótese

8P� SURGXWR� DXGLRYLVXDO� LQWHUDWLYR� SDUD� ¿QV� HGXFDFLRQDLV� FRQVLGHUDQGR� D� EDVH�

tecnológica da televisão digital interativa pode ser desenvolvido  a partir de um modelo de 

referência, visando atender às necessidades relacionadas aos objetivos educacionais, às formas 

GH�LQWHUDomR�H�DRV�UHTXLVLWRV�H�jV�UHVWULo}HV�WHFQROyJLFDV�GD�79',�

1.5 Variáveis

A variável dependente é o processo de projeto de produto digital interativo, e as 

variáveis independentes são objetivos educacionais, requisitos e restrições da base tecnológica 

GD�79',�H�LQWHUDo}HV�GR�XVXiULR�FRP�R�SURGXWR�GLJLWDO�
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1.6 Objetivo Geral

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

SURGXWR�HGXFDFLRQDO�SDUD�D�79',��

����2EMHWLYRV�(VSHFt¿FRV

2V�REMHWLYRV�HVSHFt¿FRV�GHVWH�HVWXGR�VmR�

�� FRPSUHHQGHU�R�design instrucional e as tecnologias educacionais, visando relacionar 

objetivos educacionais às formas de interação do usuário com o produto audiovisual 

LQWHUDWLYR��EDVHDGR�QD�WHFQRORJLD�GD�79',�

�� FRPSUHHQGHU�R�IXQFLRQDPHQWR�GR�VLVWHPD�EUDVLOHLUR�GH�WHOHYLVmR�GLJLWDO�SDUD�SUHYHU�

requisitos de projeto para o produto digital interativo;

�� DQDOLVDU� DOJXPDV� PHWRGRORJLDV� XWLOL]DGDV� QR� SURFHVVR� GH� GHVHQYROYLPHQWR� GH�

SURGXWRV� GLJLWDLV� H�RX� DXGLRYLVXDLV� D� ¿P� GH� HVWDEHOHFHU� UHODo}HV� FRQFHLWXDLV� H�

metodológicas para atender aos requisitos para o desenvolvimento do produto digital 

LQWHUDWLYR�DSOLFDGR�j�79',�

�� HVWDEHOHFHU�XP�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�SDUD�R�GHVHQYROYLPHQWR�GH�SURGXWR�HGXFDFLRQDO��

GLJLWDO�H�LQWHUDWLYR�FRP�EDVH�WHFQROyJLFD�GD�79',�

�� DSOLFDU�R�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�QR�GHVHQYROYLPHQWR�GH�XP�SURGXWR�GLJLWDO�LQWHUDWLYR�

para o ensino superior em Design� FRP� R� LQWXLWR� GH� YHUL¿FDU� D� DSOLFDELOLGDGH� H� D�

exequibilidade do modelo proposto.

����-XVWL¿FDWLYD�

4XDOTXHU�PXGDQoD�H�RX�DOWHUDomR�VLJQL¿FDWLYD�QRV�kPELWRV�WHFQROyJLFR��VRFLDO�H�FXOWXUDO�

GH�XPD�VRFLHGDGH�DFDUUHWD�TXDVH�VHPSUH�PXGDQoDV�QD�H�SDUD�D�YLGD�GR�LQGLYtGXR�WDPEpP��1R�

que se refere à mudança do sistema analógico para o sistema digital, por exemplo, ela não altera 

VRPHQWH�D�WHFQRORJLD�±�GH�XPD�WHFQRORJLD�OLPLWDGD�SDUD�XPD�PDLV�VR¿VWLFDGD�±��PDV�PRGL¿FD�

a maneira como o indivíduo se relaciona com a tecnologia. Por isso, é necessário se pensar em 

modos de desenvolver programas e produtos que utilizem o potencial desse novo sistema.  

1HVVH�FRQWH[WR��YHQGR�D�QHFHVVLGDGH�GH�HVWLPXODU�D�SURGXomR�H�R�GHVHQYROYLPHQWR�

de conteúdos e aplicações interativas, o Ministério das Comunicações publicou a Portaria nº 

482, de 6 de dezembro de 2012, criando o Programa de Estímulo ao Desenvolvimento do 
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3DGUmR�1DFLRQDO�GH�,QWHUDWLYLGDGH�GD�7HOHYLVmR�'LJLWDO�%UDVLOHLUD�±�*,1*$�%UDVLO��WHQGR�FRPR�

objetivos:  
I - fomentar a criação e a difusão de conteúdos e aplicações interativas transmitidas 
por emissoras de televisão digital, com ênfase na produção independente;
,,� ��SURPRYHU�D�FDSDFLWDomR�GH�SUR¿VVLRQDLV�H�HVWXGDQWHV�GDV�iUHDV�GR�DXGLRYLVXDO��
design, tecnologia da informação, engenharia, dentre outras correlatas;
III - disponibilizar aos cidadãos brasileiros conteúdos e aplicações que proporcionem 
H[SHULrQFLDV�GH� LQWHUDWLYLGDGH� HP�DWHQGLPHQWR� jV�¿QDOLGDGHV� HGXFDWLYDV�� DUWtVWLFDV��
culturais e informativas da televisão digital brasileira; e
,9� �� LPSOHPHQWDU� H� PDQWHU� UHSRVLWyULRV� GLJLWDLV� S~EOLFRV�� GHVWLQDGRV� D� DEULJDU�
conteúdos e aplicações multiplataforma. (BRASIL, 2012)

$�SRUWDULD��QR� LQFLVR�,,�GR�DUWLJR�����DSUHVHQWD�XPD�VpULH�GH�SUR¿VVLRQDLV�TXH�HVWmR�

diretamente envolvidos na produção de conteúdos para a televisão digital interativa e ressalta a 

importância de capacitá-los. Outro ponto importante apresentado na portaria é que as aplicações 

LQWHUDWLYDV�YROWDGDV�jV�¿QDOLGDGHV�HGXFDWLYDV��DUWtVWLFDV��FXOWXUDLV�H�LQIRUPDWLYDV�

A produção de materiais educacionais não está restrita somente a uma área do 

conhecimento. Para se planejar e produzir um bom objeto educacional, é necessário uma 

HTXLSH�FRP�SUR¿VVLRQDLV�GDV�PDLV�GLYHUVDV�iUHDV�GR�FRQKHFLPHQWR��3)5200�1(772���������

Pesquisadores ligados às áreas da comunicação social, da computação, da engenharia e a áreas 

FRUUHODWDV� Mi� GHVHQYROYHP� WUDEDOKRV� IRFDQGR� R� XVR� GD� WHOHYLVmR� GLJLWDO� LQWHUDWLYD� SDUD� ¿QV�

educacionais. Um exemplo disso aconteceu no ano de 2005, em uma parceria entre a Secretaria 

de Educação do Estado do Amazonas – para desenvolver conteúdo – e o Instituto Genius – para 

prover os aspectos tecnológicos. O foco inicial foi a região da grande Manaus, e as aplicações 

foram executadas dentro do laboratório do Instituto Genius. O objetivo do projeto era utilizar a 

79',�SDUD�HVWLPXODU�D�IRUPDomR�GH�MRYHQV�H�DGXOWRV�FRP�EDVH�QR�GHVHQYROYLPHQWR�VXVWHQWiYHO�

Waisman (2005). 

Ainda em Manaus, pesquisadores do Centro Universitário Luterano de Manaus 

(CEULM-ULBRA) juntamente com o Centro Federal de Educação Tecnológica do Amazonas 

GHVHQYROYHUDP�XP� MRJR� LQWHUDWLYR�SDUD�79�H�R� WHVWDUDP�SRU�PHLR�GH�XP�HPXODGRU2� GH�79�

LQWHUDWLYD�;OHW9LHZ3��1HVVD�DSOLFDomR��R�XVXiULR�XWLOL]D�R�FRQWUROH�UHPRWR�FRPR�PHFDQLVPR�GH�

LQWHUDomR��H�R�REMHWLYR�p�UHVSRQGHU�D�XP�TXHVWLRQiULR�FRP�UHVSRVWDV�IHFKDGDV��$R�¿QDO��DSUHVHQWD�

se o resultado de quantas perguntas o usuário acertou e disponibiliza-se a possibilidade de jogar 

QRYDPHQWH�RX�VDLU�GR�MRJR��3,172��48(,52=�1(72��6,/9$��������

1D� 8QLYHUVLGDGH� )HGHUDO� GD� 3DUDtED�� UHDOL]RX�VH� XPD� SHVTXLVD� FRP� R� REMHWLYR� GH�

criar um protótipo de uma biblioteca digital acessível a partir da televisão digital interativa 

2 - Emuladores são programas que reproduzem um sistema já existente em outra tecnologia, criando um ambiente 
de simulação.
3 - É um emulador para visualização de MHP Xlets em computadores. É uma plataforma de código aberto.  
'LVSRQtYHO�HP��KWWS���[OHWYLHZ�VRXUFHIRUJH�QHW!
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�)(51$1'(6�et al., 2004). Já no Instituto de Informática da Universidade Federal do Rio 

*UDQGH�GR�6XO��RV�SHVTXLVDGRUHV�GHVHQYROYHUDP�DV�DSOLFDo}HV�³;{�GHQJXH´�H�³9LYD�6DXGiYHO´��

com o objetivo de conscientizar a população quanto a hábitos e ações que promovam a saúde, 

além de produzirem a aplicação “Trânsito Legal”, que serve como material de apoio para quem 

precisa estudar para o exame de renovação ou obtenção da habilitação para dirigir automóveis 

(BORGES et al., 2008; ROESLER et al���������',$6��52'5,*8(6��-Ò1,25���������

1D�WHVH�GH�*RPHV���������R�SHVTXLVDGRU�EXVFRX�PDQHLUDV�GH�SURSLFLDU�D�LQWHUDomR�GR�

meio digital com o conteúdo de ensino já impresso. Para isso, utilizou a leitura de códigos de 

barras como modo de entrada de dados. Já Ranieri e Faraco (2009) apresentaram uma proposta 

de uso da televisão no ensino a distância a partir dos modelos e da forma de comunicação entre 

os participantes. 

As pesquisas envolvendo a produção de materiais educacionais, contudo, segundo 

6DPXHO�3IURPP�1HWWR���������HVWmR�PXLWR�WHyULFDV�H�VXSHU¿FLDLV��KDYHQGR�IDOWD�GH�DSOLFDo}HV�

e produções efetivas de materiais e sistemas de ensino. Existe ausência de produção nacional 

de bons manuais de iniciação audiovisual em multimídia e em ensino a distância em virtude de 

o País ter poucos centros nacionais e regionais de produção e distribuição de audiovisuais que 

YLVHP�DR�HQVLQR�H�j�DSUHQGL]DJHP��3)5200�1(772��������S������

Junto a isso, o professor brasileiro não 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 próprios (CETIC, 2010). 

A falta de domínio do computador e da internet por parte do docente acaba se tornando um 

empecilho para a utilização das tecnologias da informação e comunicação (TICs) na educação; 

porém, as TICs ampliam as possibilidades de ensino. O que antes era somente possível aprender 

na sala de aula com um professor, agora já passa a ser acessível a qualquer pessoa que tenha 

acesso à internet ou à televisão. 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 televisão devem considerar o fato de o 

aluno já estar acostumado a ter acesso a informações instantaneamente. Os nativos digitais 

recorrem primeiramente a fontes digitais para buscar não somente informação, mas também 

HQWUHWHQLPHQWR�D�SDUWLU�GH�FRPSXWDGRUHV��FHOXODUHV�H�WHOHYLVmR��35(16.<���������

As emissoras e as produtoras de conteúdo, por seu turno, têm explorado pouco os 

recursos interativos na televisão. Elas alegam que o desenvolvimento de aplicações tem custo 

elevado e que os modelos de negócios existentes não têm o retorno esperado. As emissoras 

SBT, Band e Record acreditam que, no futuro, a interatividade será uma das formas de receitas, 

já que será possível mensurar os acessos. Com isso, abrem-se também novas possibilidades de 
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XPD�SXEOLFLGDGH�PDLV�GLUHFLRQDGD��-i�DV�HPLVVRUDV�*ORER�H�5HGH�79��HQFDUDP�D�LQWHUDWLYLGDGH�

VRPHQWH�FRPR�XP�YDORU�DJUHJDGR�DR�DXGLRYLVXDO��&2/(1��������

Para a criação de materiais educacionais, indiferente dos meios em que eles 

serão disponibilizados, é recomendado que exista uma equipe multidisciplinar para o seu 

desenvolvimento, pois “a criação e o emprego das mensagens que aparecem nas telas ensinadoras 

GHPDQGDP� R� WUDEDOKR� FRPSHWHQWH� GH� HTXLSHV� QXPHURVDV� GH� SUR¿VVLRQDLV� TXDOL¿FDGRV´�

�3)5200�1(72��������S������

A formação 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 tendência a levar um período de desenvolvimento muito longo; 

porém, a vantagem é que os materiais dos cursos serão de mais elaborados.

Ao buscar relacionar os objetivos educacionais com as formas de interação na televisão 

digital interativa, o presente estudo possibilitará às equipes de desenvolvimento nas fases iniciais 

de projeto tenham uma orientação das interações possíveis frente ao objetivo educacional 

GHVHMDGR�� SRVVLELOLWDQGR� FRP� LVVR� XPD� DSUR[LPDomR� GH� HQWHQGLPHQWR� HQWUH� SUR¿VVLRQDLV� GH�

diferentes áreas – pedagogos, designers, jornalistas e ilustradores, por exemplo –, tornando, 

assim, o processo mais ágil. Outra contribuição esperada com este trabalho é o desenvolvimento 

de um modelo de referência que buscará o desenvolvimento integrado para a televisão digital 

LQWHUDWLYD�� ,VVR� EHQH¿FLDUi� HTXLSHV� GH� GHVHQYROYLPHQWR�� HPSUHVDV� GH� FRPXQLFDomR�� JUXSRV�

de pesquisas e demais interessados em realizar projetos que considerem a interatividade na 

televisão como parte intrínseca do meio.

Frente a essas situações, e com a aproximação do ano de 2018, para o qual está previsto 

o Switch off4 (BRASIL, 2006), há oportunidades de pesquisas relacionadas à inclusão social, 

DR� DXPHQWR� H� j� RIHUWD� GH� SURGXWRV� LQWHUDWLYRV� SDUD� D�79� GLJLWDO� H� j� SURGXomR� GH� FRQWH~GR�

LQGHSHQGHQWH��1HVVH�FRQWH[WR��UHVLGH�D�MXVWL¿FDWLYD�H�D�UHOHYkQFLD�GHVWD�SHVTXLVD��TXH�SRGHUi�

somar-se às discussões já existentes, contribuindo com elas. 

1.9 Estrutura da pesquisa

Após a introdução, a pesquisa está organizada nos capítulos descritos nos parágrafos 

a seguir.

O capítulo 2 apresenta o referencial teórico utilizado na pesquisa. Inicia apresentando a 

evolução da televisão no aspecto tecnológico e de linguagem. Após, aborda as questões técnicas 

e de produção da televisão digital interativa e as possibilidades de interações. Além disso, faz 

4 - O desligamento do sistema analógico e a transmissão passam a ser exclusivamente digitais.
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uma revisão acerca do uso da televisão como meio para o processo de ensino-aprendizagem. 

Finalizando, descreve as metodologias de produção de audiovisual e de televisão interativa.

O capítulo 3 apresenta e apresenta os os procedimentos metodológicos adotados para 

estabelecer a proposta do modelo de referência para o design de produto digital interativo baseado 

na tecnologia da televisão digital. Após, aplica o modelo proposto a partir do desenvolvimento 

de um produto educacional interativo para a televisão digital e analisa os resultados a partir 

desta aplicação.

3RU�¿P��QR�FDStWXOR����VmR�IHLWDV�DV�FRQVLGHUDo}HV�¿QDLV�H�VmR�DSUHVHQWDGDV�DV�VXJHVW}HV�

para trabalhos futuros.
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Este capítulo apresenta uma revisão da literatura sobre a televisão e a sua constituição 

enquanto veículo de comunicação de massa. Em seguida, expõe uma discussão acerca da televisão 

digital interativa, de seus formatos, de seus padrões e das aplicações interativas. Em um segundo 

momento, discute-se a questão do ensino por meio de vídeo, t-learning, os objetivos educacionais, 

sua taxonomia e o design�LQVWUXFLRQDO��3DUD�¿QDOL]DU�R�FDStWXOR��DSUHVHQWDP�VH�DV�PHWRGRORJLDV�GH�

produção audiovisual. 

2.1 A televisão

O sistema de televisão no Brasil está vivendo uma fase de transição do modelo 

analógico de transmissão para o padrão digital; porém, para se chegar a essa forma de televisão 

que conhecemos hoje, foram necessárias décadas de pesquisas. Primeiramente, a preocupação 

consistia em conseguir fazer a transmissão das imagens, e foi por meio de Alexander Bain, 

QR� DQR� GH� ������ TXH� VH� IH]� D� WUDQVPLVVmR� WHOHJUi¿FD� GH� XPD� LPDJHP�� -i� QR� DQR� GH� ������

Willoughby Smith conseguiu utilizar o selênio, que possui a propriedade de transformar energia 

luminosa em energia elétrica, como meio para a transmissão de imagens por corrente elétrica. 

&RP�HVVDV�GHVFREHUWDV��Mi�QR�DQR�GH������3DXO�*RWWOLHE�1LSNRZ�FULRX�XP�GLVFR�FRP�RULItFLRV�

em espiral que fazia com que um objeto se subdividisse em pequenos elementos que, quando 

MXQWRV��IRUPDYDP�XPD�LPDJHP��1R�DQR�GH�������-XOLXV�(OVWHU�H�+DQV�*HWLHO�LQYHQWDUDP�D�FpOXOD�

fotoelétrica, o que possibilitou, no ano de 1906, que Arbwehnelt e Boris Rosing, em países 

diferentes, desenvolvessem quase que ao mesmo tempo uma máquina que utilizava um sistema 

de espelhos e de um tubo de raios catódicos para apresentar imagens em uma tela (COSTA, 

������$1*(/8&,��������

Em 1920, John Logie Baird criou um sistema mecânico aplicando como base as 

SHVTXLVDV�GH�3DXO�*RWWOLHE�1LSNRZ�H� IH]� D�SULPHLUD� WUDQVPLVVmR�GH� WHOHYLVmR�� -i�QR� DQR�GH�

1924, usando caixa de papelão, lâmpadas elétricas e um farolete de bicicleta, Baird construiu 

o primeiro aparelho de televisão. Utilizando sua criação, transmitiu contornos de objetos e a 

¿VLRQRPLD�GH�XPD�SHVVRD��(P�������QD�FLGDGH�GH�/RQGUHV��DSUHVHQWRX�VHX�LQYHQWR�D�FLHQWLVWDV�

e pesquisadores presentes na Royal Institution. Durante o mesmo período, o russo Wladimir 

=ZRU\NLQ��QR�DQR�GH�������UHJLVWURX�D�FULDomR�GR�LFRQRVFySLR��TXH�WDPEpP�HUD�EDVHDGR�HP�

WXERV�GH�UDLR�FDWyGLFRV��6XD�FULDomR�IH]�:ODGLPLU�=ZRU\NLQ�VHU�FRQYLGDGR�D�WUDEDOKDU�QD�Radio 

Corporation of América��5&$���1HVVD�HPSUHVD��HOH�GHVHQYROYHX�R�SULPHLUR�WXER�GH�WHOHYLVmR��

FKDPDGR�2UWLFRQ��&267$��������$1*(/8&,��������
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(P�PDUoR�GH�������QD�$OHPDQKD��IRL�IHLWD�D�SULPHLUD�WUDQVPLVVmR�R¿FLDO�GH�WHOHYLVmR��

Ainda no mesmo ano, a França também fez a sua transmissão. Em 1936, a BBC de Londres 

LQDXJXURX�VXD�HVWDomR�GH�WHOHYLVmR��-i�QD�5~VVLD��DV�WUDQVPLVV}HV�R¿FLDLV�GH�79�LQLFLDUDP�QR�

DQR�GH�������H��QRV�(VWDGRV�8QLGRV��HP�������&267$��������$1*(/8&,��������

1R�%UDVLO��D�WHOHYLVmR�HQWURX�HP�IXQFLRQDPHQWR�QR�GLD����GH�VHWHPEUR�GH�������D�SDUWLU�

GD�LQDXJXUDomR�GD�79�7XSL�QD�FLGDGH�GH�6mR�3DXOR��7RGDYLD��DQRV�DQWHV��HP�������D�HPSUHVD�

General Electric já publicava na revista Seleções do Reader’s Digest um anúncio (Figura 1) 

com o título: “A eletrônica trará a televisão ao nosso lar”. Durante esse período de seis anos 

DWp�R� LQtFLR�GR� IXQFLRQDPHQWR�GD�79�7XSL��DV�HPSUHVDV�SURGXWRUDV�GH�DSDUHOKRV� WHOHYLVRUHV�

buscavam mostrar o quão tecnológica era a televisão comparada ao rádio (RIBEIRO, 2010).

Figura 1 - Anúncio da General Electric na revista Seleções do Reader’s Digest

Fonte: Ribeiro, 2010, p. 22

Além do aspecto tecnológico, a televisão sempre esteve ligada a um produto de 

entretenimento e informação. Em um anúncio publicado no jornal O Estado de São Paulo em 

���GH�MXQKR�GH�������)LJXUD�����p�SRVVtYHO�YHUL¿FDU�R�FDUiWHU�GH�HQWUHWHQLPHQWR�H�LQIRUPDomR�

por intermédio das palavras “cinema”, “teatro”, “atualidades”, “músicas”, “esportes” 

H� ³QRWLFLiULRV´�� DV�TXDLV� VH� HQFRQWUDP�QR�FHQWUR�GR� WHOHYLVRU�� -i� D� IUDVH� ³79�XPD�GDV�PDLV�

assombrosas realizações do gênio humano” mostra a importância tecnológica desse produto.
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Figura 2 - Anúncio para venda de aparelho televisor publicado no jornal O Estado de São Paulo

Fonte: Blog do Jornal O Estado de São Paulo.5

$SyV�R�LQtFLR�GDV�WUDQVPLVV}HV�GH�79�HP�SUHWR�H�EUDQFR��D�FKHJDGD�GD�WHOHYLVmR�FRORULGD�

IRL�RXWUD�JUDQGH�HYROXomR�GR�SURGXWR��1RV�(VWDGRV�8QLGRV��D�SULPHLUD�WUDQVPLVVmR�D�FRUHV�RFRUUHX�

no ano de 1954. Já no Brasil, a transmissão 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 

HYROXo}HV�GR�WHOHYLVRU�GR�GHFRUUHU�GRV�DQRV��1R�%UDVLO��D�WHOHYLVmR�QR�¿QDO�GRV�DQRV������H�QR�LQtFLR�

dos anos 1980 passou a ter controle remoto; além disso, surgiram modelos portáteis. Atualmente, o 

televisor utiliza tecnologias de display de cristal líquido (LCD) e de Light Emitting Diode (LED), 

TXH�SRVVLELOLWDP�XPD�DOWD�GH¿QLomR�GH�LPDJHQV��1R�DQR�GH�������R�*RYHUQR�)HGHUDO�FULRX�R�6LVWHPD�

Brasileiro de Televisão Digital, e a primeira transmissão nesse novo padrão ocorreu na região da 

JUDQGH�6mR�3DXOR�HP����GH�GH]HPEUR�GH�������$1*(/8&,��������3)5200�1(772��������

Como é possível perceber, ao longo de seu desenvolvimento a televisão evoluiu 

tecnologicamente, sendo considerada tanto como um produto, quanto se constitui em um meio 

de comunicação de massas. Desde modo tem as suas características de linguagem e composição 

organizadas a partir de uma programação, isto é, “uma sequência de unidades articuladas 

WUDQVPLWLGDV�HP�WHPSR�UHDO´� �)(&+,1(��������S�������/RJR��XP�JrQHUR� WHOHYLVXDO�SRGH�VHU�

considerado uma das unidades da programação. O manual de produção de programas da British 

����'LVSRQtYHO�HP����KWWS���EORJV�HVWDGDR�FRP�EU�UHFODPHV�GR�HVWDGDR������������FKHJRX�D�WHOHYLVDR�!�
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Broadcasting Corporation de Londres (BBC) ressalta duas funções básicas de um programa de 

WHOHYLVmR��D�GH�HQWUHWHU�H�D�GH�LQIRUPDU��H�SDUD�LVVR�MXVWL¿FD�

   
O entretenimento é necessário para toda e qualquer idéia de produção, sem exceções. 
7RGR�SURJUDPD�GHYH�HQWUHWHU��VHQmR�QmR�KDYHUi�DXGLrQFLD��1mR�LPSOLFD�HQWUHWHU�Vy�QR�
sentido de vamos sorrir e cantar. Pode interessar, surpreender, divertir, chocar, estimular 
RX�GHVD¿DU�D�DXGLrQFLD��PDV�GHVSHUWDU�VXD�YRQWDGH�GH�DVVLVWLU��,VVR�p�HQWUHWHQLPHQWR��
Programas com o propósito de informar são necessários para toda produção, exceto 
aquela dirigida integralmente ao entretenimento (balés, humorísticos, videoclipe etc.). 
,QIRUPDU�VLJQL¿FD�SRVVLELOLWDU�TXH�D�SHVVRD��QR�¿QDO�GD�H[LELomR��VDLED�XP�SRXFR�PDLV�
do que ela sabia no começo do programa, sobre determinado assunto ou assuntos. 
�%%&��>"@�DSXG�$521&+,��������S����

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

categoriza os programas em: entretenimento, informação, educação, publicidade e outros. 

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

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

HGXFDWLYR��PDV�GHYH�WDPEpP�VHU�GH�HQWUHWHQLPHQWR´��$521&+,��������S�����

Cada uma dessas categorias são compostas de gêneros televisivos. Os gêneros agrupam 

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

[…] o gênero é uma força aglutinadora e estabilizadora dentro de uma determinada 
linguagem, um certo modo de organizar idéias, meios e recursos expressivos, 
VX¿FLHQWHPHQWH�HVWUDWL¿FDGR�QXPD�FXOWXUD��GH�PRGR�D�JDUDQWLU� D� FRPXQLFDELOLGDGH�
GRV�SURGXWRV�H�D�FRQWLQXLGDGH�GHVVD�IRUPD�MXQWR�jV�FRPXQLGDGHV�IXWXUDV��1XP�FHUWR�
sentido, é o gênero que orienta todo o uso da linguagem no âmbito de um determinado 
meio, pois é nele que se manifestam as tendências expressivas mais estáveis e 
organizadas na evolução de um meio, acumuladas ao longo de várias gerações de 
enunciadores. (MACHADO, 2000, p. 68)

 

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

XWLOL]DGRV�QR�%UDVLO��1R�SUHVHQWH�HVWXGR��WDLV�JrQHURV�HVWmR�VLQWHWL]DGRV�QR�4XDGUR���

Quadro 1 - Categorias e gêneros televisivos

Categoria Gênero
Entretenimento Auditório, colunismo social, culinário, desenho animado, 

GRFXGUDPD��HVSRUWLYR��¿OPH��game show (competição), humorístico, 
infantil, interativo, musical, novela, quizz (perguntas e respostas), 
reality show, revista, série, série brasileira, sitcom, talk show, 
teledramaturgia, variedades, western (faroeste)

Informação Debate, documentário, entrevista, telejornal
Educação Educativo, instrutivo
Publicidade &KDPDGD��¿OPH�FRPHUFLDO��SROtWLFR��VRUWHLR��WHOHFRPSUD
Outros Especial, eventos, religioso

Fonte: Adaptado de Aronchi (2006, p. 6).
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Essa organização de gêneros, entretanto, não é unanimidade entre os pesquisadores. 

Fechine (2001) aponta que “toda a discussão sobre os gêneros na televisão esteve, por muito 

tempo, presa a essa abordagem empirista inclinada a ver os gêneros como parte do discurso 

LQVWLWXFLRQDO� GD� SUySULD�79´� �)(&+,1(�� ������ S�� ����� H� QR� VHX� SRQWR� GH� YLVWD� RV� JrQHURV�

WHOHYLVLYRV�SRGHP�VHU�GH¿QLGRV�

FRPR� XQLGDGHV� GD� SURJUDPDomR� GH¿QLGDV� SRU� SDUWLFXODULGDGHV� RUJDQL]DWLYDV� TXH�
surgem do modo como se coloca em relação o apelo a determinadas matrizes culturais 
(o que inclui toda a “tradição dos gêneros” das mídias anteriores), a exploração dos 
UHFXUVRV�WpFQLFR�H[SUHVVLYRV�GR�PHLR��GRV�FyGLJRV�SUySULRV�j�LPDJHP�YLGHRJUi¿FD��
e a sua própria inserção na grade da programação em função de um conjunto de 
H[SHFWDWLYDV�GR�H�VREUH�R�S~EOLFR���)(&+,1(��������S�����

Se a análise dos gêneros acontecer por esse conceito, deixa-se de considerar os modelos 

de “gêneros institucionalizados” pelas grandes emissoras e passa-se a organizá-los a partir do 

que Fechine (2001, p. 19) denomina de formatos estético-culturais. A partir desse entendimento, 

HOH�LGHQWL¿FD����IRUPDWRV�GH�JrQHURV�WHOHYLVXDLV��2�SULPHLUR�p�R�IRUPDWR�IXQGDGR�QR�GLiORJR��QR�

qual a conversa é a atividade principal durante o programa. Os debates e as entrevistas são um 

exemplo desse primeiro formato. O segundo formato é fundado no folhetim e se caracteriza nas 

telenovelas, nos seriados e nas minisséries que tenham como base a regularidade na exibição 

GH�HSLVyGLRV��2�WHUFHLUR�IRUPDWR��IXQGDGR�QR�¿OPH��XWLOL]D�XPD�QDUUDWLYD�FLQHPDWRJUi¿FD�QD�

SURGXomR�GR�SURJUDPD��'RFXPHQWiULRV�H�¿OPHV�VmR�H[HPSORV��-i�R�TXDUWR�IRUPDWR�p�IXQGDGR�

na performance e tem como principal forma a sucessão de diferentes atrações. Fechine (2001) 

GH¿QH�HVVH�IRUPDWR�FRPR�VHQGR�

aquele articulado em torno da realização de uma performance (cênica, artística, 
PXVLFDO�HWF���GRV�SUR¿VVLRQDLV�GH�79�H�GRV�VHXV�FRQYLGDGRV�SDUD�XP�S~EOLFR�DSHQDV�
SUHVVXSRVWR� RX� SUHVHQWH� QR� ORFDO� GH� SURGXomR�JUDYDomR� FRPR�¿JXUDWLYL]DomR�PDLV�
imediata desse público-modelo. Como toda performance, esse formato depende 
daquilo que se constrói enquanto se exibe: nesse caso, enquanto se exibe na e para 
a televisão. Esse formato costuma ser marcado por uma sucessão de atrações das 
mais diferentes naturezas com o objetivo principal de proporcionar, nos moldes dos 
antigos espetáculos dos music-hall e vaudevilles��PRPHQWRV�GH�HQWUHWHQLPHQWR��1HVVH�
formato, também pode ser incluída a maioria dos espetáculos realizados não apenas 
para a televisão, mas fundamentalmente para serem registrados e transmitidos pela 
televisão (“shows”, concertos, entrega de prêmios etc.). Exemplos: programas de 
auditório, tais como Domingão do Faustão e Programa do Jô (Rede Globo); Domingo 
Legal e Hebe��6%7���HQWUH�RXWURV���)(&+,1(��������S�����

O quinto formato é fundado no jogo e tem sua articulação em torno de “disputas por 

SUrPLRV�H�RX�HP�WRUQR�GH�VRUWHLRV��GD�VROXomR�GH�TXHVW}HV��HQLJPDV�H�DGLYLQKDo}HV´��)(&+,1(��

2001, p. 20). O sexto formato é fundado no apelo pedagógico e tem o objetivo de ensinar algo 

ao telespectador. O sétimo formato, fundado na propaganda e na publicidade, tem como base 

XP�GLVFXUVR�GH�SHUVXDVmR�FRP�R�REMHWLYR�GH�YHQGHU�H�RX�FRQYHQFHU�R�HVSHFWDGRU�GH�DOJR��(VVD�
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YHQGD�H�RX�HVVH�FRQYHQFLPHQWR�SRGH�VHU�³XPD�LGHRORJLD��XP�FUHGR��XP�SURGXWR´��)(&+,1(��

2001, p. 20). O oitavo formato é fundado na paródia e tem no apelo do humor a intenção de 

fazer o telespectador rir. Programas como Casseta & Planeta e A Grande Família, da Rede 

globo, Chaves e A Praça é Nossa, do SBT, são exemplos desse formato. 

O nono formato, fundado no jornalismo, tem como base a divulgação de notícias e 

como objetivo informar o telespectador de fatos jornalísticos. Os telejornais, como Jornal 

Nacional, Bom dia Brasil e o programa Globo Repórter, da Rede Globo, são alguns programas 

que são fundados no jornalismo. O décimo formato é fundado na transmissão direta e está 

DVVRFLDGR�D�HYHQWRV�HVSRUWLYRV��GHV¿OHV�GH�FDUQDYDO��HQWUDGDV�DR�YLYR�GXUDQWH�D�SURJUDPDomR�

– ÀDVKHV e plantões – e a todo evento que apenas tenha sentido quando há uma relação de 

simultaneidade entre a transmissão e seu acontecimento. Fechine acrescenta ainda que “o 

DFRQWHFLPHQWR�IDWR�WUDQVPLWLGR�GHWHUPLQD�WRGD�D�IXQomR�FRPXQLFDWLYD�GHVVH�WLSR�GH�WUDQVPLVVmR�

televisiva, cujo principal atrativo é justamente a imprevisibilidade, a espera pelo inesperado, 

proporcionados pela simultaneidade entre a produção, transmissão e recepção do fato através 

GD�79´��)(&+,1(��������S������

O décimo primeiro formato é fundado nas histórias em quadrinhos e “articula narrativas 

EDVHDGDV�GD�DQLPDomR�GH�IRUPDV�HVWiWLFDV´��)(&+,1(��������S�������(VVH�IRUPDWR�DEUDQJH�RV�

GHVHQKRV�DQLPDGRV��(��SDUD�¿QDOL]DU��R�GpFLPR�VHJXQGR� IRUPDWR�p� IXQGDGR�QR�YR\HXULVPR��

isto é, no uso de câmeras geralmente ocultas para “mostrar como vivem, como reagem e o que 

fazem pessoas comuns ou famosas frente a situações inusitadas ou absolutamente triviais (o 

YR\HXULVPR�GR�FRWLGLDQR�´��)(&+,1(��������S������

3DUD�$URQFKL��R�IRUPDWR�WHOHYLVLYR�VHUYH�SDUD�LGHQWL¿FDU�D�IRUPD�H�R�WLSR�GD�SURGXomR�

TXH�LUi�FRPSRU�XP�JrQHUR�WHOHYLVLYR��1D�)LJXUD����H[HPSOL¿FD�VH�FRPR�XP�JrQHUR�GH�YDULHGDGHV�

pode ter na sua composição uma série de formatos.

Figura 3 -  Exemplo de formatos na composição de um gênero televisivo

Fonte: Adaptado de Aronchi, 2006, p. 10.
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Aronchi (2003) organiza os formatos televisivos em: ao vivo, auditório, câmera oculta 

(pegadinhas), capítulo, debate, depoimento, documentário, dublado, entrevista, episódio, 

esquete, game show, instrucional, interativo, legendado, mesa-redonda, musical, narração em 

off, noticiário, quadros, reportagem, revista, seriado, talk show, teleaula, telejornal, teletexto, 

testemunhal, videoclipe, vinheta. É por meio da combinação de formatos que se constitui um 

gênero. Um programa de variedades como foi apresentado na Figura 3 utilizará quase sempre 

os mesmos formatos para sua composição, indiferente das emissoras de televisão, isso porque o 

usuário já reconhece essa combinação de formatos como sendo do gênero variedades. 

Já um programa educacional é quase sempre caracterizado pela utilização dos  formatos 

de episódios ou folhetim, instrucional, teleaula, documentário, jogo, pedagógico, histórias em 

quadrinhos. Além dessas características que a composição da linguagem televisual apresenta, 

outro aspecto importante relacionado é a mudança da postura passiva do usuário ao assistir 

WHOHYLVmR��(VVD�FDUDFWHUtVWLFD�GH�³DVVLVWLU�¬�79´�VHP�LQWHUDJLU�FRP�HOD�HVWi�PXGDQGR�HP�YLUWXGH�

da evolução dos aparelhos televisores e da oferta de canais. A televisão com controle remoto 

H��SRVWHULRUPHQWH��D� WHOHYLVmR�SRU�DVVLQDWXUD��1(7��6.<��VmR�H[HPSORV�GH�DYDQoRV�TXH�WrP�

PRGL¿FDGR�R�PRGR�FRPR�R�WHOHVSHFWDGRU�LQWHUDJH�FRP�D�WHOHYLVmR��

A partir da televisão por assinatura, o telespectador tem acesso a uma vasta quantidade 

de canais. Essa facilidade que o telespectador tem de acesso a muitos conteúdos impulsionou o 

XVR�GR�FRQWUROH�UHPRWR��$1'5(/2���������H�D�DWLWXGH�GR�XVXiULR�GH�XWLOL]DU�R�FRQWUROH�UHPRWR�

com frequência para mudar de canal é conhecida como zapping (MACHADO, 1995). A prática 

do zapping pode ser entendida como a oportunidade que o usuário tem de fazer a sua própria 

programação. Ao fazer o zapping, o telespectador está buscando por formatos televisivos que 

melhor lhe satisfaçam naquele momento. 

Todas as evoluções ocorridas na televisão desde sua criação mostram que os avanços 

WHFQROyJLFRV�PRGL¿FDP�D�PDQHLUD�GH�R�XVXiULR�VH�UHODFLRQDU�FRP�R�SURGXWR�H��SRU�FRQVHTXrQFLD��

LVVR�PXGD�R�PRGR�FRPR�R�SURGXWRU�GH�FRQWH~GR�SODQHMD�FDGD�SURJUDPD�GH�WHOHYLVmR��1R�%UDVLO��

com a televisão digital já em funcionamento em algumas cidades, abrem-se novas possibilidades 

SDUD�RV�WHOHVSHFWDGRUHV�H�SDUD�DV�HPLVVRUDV�GH�79�

O próxima subseção irá tratar sobre a televisão digital interativa e suas características 

técnicas e de linguagem.

2.2 A televisão digital interativa

Desde a criação da televisão em 1926, por John Baird, várias inovações tecnológicas 

PRGL¿FDUDP�D�IRUPD�FRPR�VmR�SURGX]LGRV�H�GLVWULEXtGRV�RV�FRQWH~GRV�WHOHYLVLYRV��)RL�DVVLP�
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com as transmissões por satélite, com a passagem da televisão em preto e branco para a colorida 

e, atualmente, com a digitalização do sistema (SOUZA, 2012).

Existem alguns padrões6 de televisão digital que servem como referência no processo 

GH�LPSODQWDomR�GR�VLVWHPD�QR�PXQGR��R�SDGUmR�$76&�7��GRV�(VWDGRV�8QLGRV��R�'9%�7��SDGUmR�

europeu; o ISDB-T, do Japão; o ISDB-TB, do Brasil; e o DTMB, padrão chinês. Cada padrão 

WHP�FDUDFWHUtVWLFDV�SUySULDV��DV�TXDLV�EXVFDP�DWHQGHU�DRV�LQWHUHVVHV�HFRQ{PLFRV�H�FLHQWt¿FRV�

dos países que o desenvolveram (ZUFFO, 2003).

O padrão americano Advanced Television Standard Committe (ATSC-T), por 

exemplo, prioriza a alta resolução da imagem e não contempla muitos recursos de mobilidade e 

interatividade. Já o Digital Video Broadcasting��'9%�7��VXUJLX�D�SDUWLU�GH�XP�FRQVyUFLR�HQWUH�

SDtVHV�HXURSHXV�H�DSUHVHQWD�D�DOWD�GH¿QLomR�H�RV�UHFXUVRV�LQWHUDWLYRV�FRPR�GHVWDTXH��DOpP�GH�

incorporar alguns recursos de mobilidade.

O Digital Terrestrial Multimedia Broadcast (DTMB) teve sua origem a partir da 

convergência dos padrões ADTB-T, desenvolvido pela Shanghai Jiao Tong University, DMB-T, 

desenvolvido pela Tsinghua University, e TiMi. Este padrão é utilizado na China, em Hong 

Kong e em Macau e tem como foco a convergência com aparelhos celulares e a possibilidade 

GH�FRPELQDU�D�DOWD�GH¿QLomR�GH�LPDJHP�FRP�VHUYLoRV�LQWHUDWLYRV���=8))2�������

O Integrated System Digital Broadcasting (ISDB) é o padrão desenvolvido no Japão 

H� WHP�FRPR�SULQFLSDO�YDQWDJHP�D�DOWD�GH¿QLomR�GH� LPDJHP�H�D�PRELOLGDGH�H�D�ÀH[LELOLGDGH�

de recepção, possibilitando ao usuário assistir televisão em veículos em movimento sem que 

ocorram interferências na recepção do sinal (ZUFFO, 2003)

1R�%UDVLO��R�SDGUmR�HVWDEHOHFLGR�p�R�Integrated System Digital Broadcating Terrestrial 

version B (ISDB-TB). Ele foi criado com base no padrão japonês e acrescido de algumas 

melhorias na compressão digital de áudio e vídeo7, além de desenvolver o middleware8  

*,1*$��7HP�FRPR�FDUDFWHUtVWLFDV�SULQFLSDLV�D�PRELOLGDGH�H�D�ÀH[LELOLGDGH�GH�UHFHSomR��D�DOWD�

GH¿QLomR�GH�LPDJHP�H�D�LQWHUDWLYLGDGH��WDQWR�HP�DSDUHOKRV�WHOHYLVRUHV�FRPR�HP�GLVSRVLWLYRV�

móveis, tais como celulares, tablets e notebooks� �,6+,1,�� $.$0,1(�� ������� 3RU� FRQWD�

dessas características, o padrão nipo-brasileiro está sendo adotado em países como Paraguai, 

$UJHQWLQD��%ROtYLD��&KLOH��&RVWD�5LFD��(TXDGRU��)LOLSLQDV��3HUX��9HQH]XHOD��8UXJXDL��DOpP�GH�

-DSmR�H�%UDVLO��'79��������%5$6,/��������

����6HJXQGR�0DUFHOR�.��=XIIR��³SDGUmR�GH�79�'LJLWDO�p�R�FRQMXQWR�GH�GH¿QLo}HV�H�HVSHFL¿FDo}HV�WpFQLFDV�QHFHVViULDV�
SDUD�D�FRUUHWD�LPSOHPHQWDomR�H�LPSODQWDomR�GR�6LVWHPD�D�SDUWLU�GR�PRGHOR�GH¿QLGR´��=8))2��������S������
����8P�H[HPSOR�p�D�XWLOL]DomR�GR�03(*���$9&��+������HP�VXEVWLWXLomR�DR�03(*���XWLOL]DGR�QR�SDGUmR�
MDSRQrV���KWWS���ZZZ�GWY�RUJ�EU�LQIRUPDFRHV�WHFQLFDV�LVGEWE���
����PLGGOHZDUH�p�XPD�FDPDGD�GH�VRIWZDUH�ORFDOL]DGD�HQWUH�DV�DSOLFDo}HV��SURJUDPD�GH�XVR�¿QDO��H�R�VLVWHPD�
operacional” (SOARES, 2007).
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Como esta pesquisa terá sua aplicação utilizando o padrão nipo-brasileiro, é necessário 

compreender o funcionamento do Sistema Brasileiro de Televisão Digital para que se conheçam 

as restrições e as possibilidades que ele proporciona ao usuário e ao produtor de conteúdo. 

Dessa maneira, antes de tudo é preciso estar ciente de que, com a implantação do sistema 

brasileiro de televisão digital, é necessário que toda a cadeia que desenvolve conteúdo televisivo 

se torne digital, desde a captação das imagens e a produção até a transmissão e a recepção 

(ZUFFO, 2003).Outro aspecto relevante é o fato de que a alta resolução de imagem utilizada 

na transmissão digital terrestre9  é a principal mudança que a população brasileira atualmente 

FRQVHJXH�SHUFHEHU� FRP�D� LPSODQWDomR�GD� WHOHYLVmR�GLJLWDO�QR�3DtV� �&2/(1��������� -XQWR�j�

alta resolução da imagem, existe uma mudança na relação do aspecto da tela, passando da 

proporção de 4:3 para 16:9, também conhecida como widescreen. Como se percebe na Figura 

���R�DVSHFWR�DGRWDGR�QD�79�GLJLWDO�SHUPLWH�XPD�PDLRU�DPSOLWXGH�YLVXDO�GD�LPDJHP�

Figura 4 - Relação de aspecto 4:3 e 16:9

Fonte: Elaborada pelo autor.

Além do formato de tela, deve-se considerar também a qualidade da imagem. O 

6WDQGDUG�'H¿QLWLRQ�79��6'79���R�(QKDQFHG�'H¿QLWLRQ�79��('79��H�R�+LJK�'H¿QLWLRQ�79�

�+'79�� VmR� DOJXQV� SDGU}HV� GH� WUDQVPLVVmR� GH� YtGHR� TXH� HVWmR� GLUHWDPHQWH� UHODFLRQDGRV� j�

qualidade da imagem e à possibilidade de multiprogramação10 (CPQD, 2002).

2� 6'79� p� R� SDGUmR� GH� YtGHR� FRP� TXDOLGDGH� XP� SRXFR� VXSHULRU� DR� XWLOL]DGR� QD�

WHOHYLVmR�DQDOyJLFD��e�XP�VLVWHPD�GH�����OLQKDV�TXDGUR�FRP�YDUUHGXUD�LQWHUFDODGD�����TXDGURV�V��

VHQGR�����OLQKDV�DWLYDV�SRU�TXDGUR��-i�D�('79�p�XP�SDGUmR�LQWHUPHGLiULR�H�XWLOL]D�DWp�����

OLQKDV�TXDGUR��$� WHOHYLVmR�GH�DOWD�GH¿QLomR��+'79��SHUPLWH�D� WUDQVPLVVmR�GH� LPDJHQV�FRP�

maior detalhes, maior largura dos quadros e som de até seis canais. Há duas possibilidades de 

resolução da imagem: HD 1280x720 pixel ou Full HD 1920x1080 pixel. A Figura 5 apresenta 

YLVXDOPHQWH�R�FRPSDUDWLYR�GH�IRUPDWRV��0217(=��%(&.(5��������

9 - Isto é, o sinal televisivo distribuído gratuitamente, e por meio dele a população consegue ter a recepção 
XWLOL]DQGR�XPD�DQWHQD�9+)�RX�8+)�
10 - Multiprogramação – oferta de múltiplas programações simultâneas a partir de um único canal de frequências 
�&$59$/+2��������
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Figura 5 - Resoluções de vídeo

Fonte: Elaborada pelo autor.

1R�VLVWHPD�DQDOyJLFR��XP�FDQDO�GH�WHOHYLVmR�RFXSD��0K]�GH�HVSHFWUR�GH�UDGLRIUHTXrQFLD��

R� TXH� HTXLYDOH� D� ����0ES�V� GH� WUiIHJR� GH� LQIRUPDomR�� &RP� D� GLJLWDOL]DomR� H� D� DGRomR� GR�

MPEG-4 para compactação do vídeo, é possível transmitir até oito canais de vídeo com 

qualidade standard, quatro em qualidade Enhanced, dois em +LJK�'H¿QLWLRQ e ainda sobra 

espaço no espectro para o envio de dados, interatividade, serviços adicionais e a transmissão 

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

Figura 6 - Formatos de transmissão e a capacidade de tráfego de informação

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 6 mostra a possibilidade de vários formatos de resolução das imagens e a 

quantidade de banda utilizada para o tráfego dentro de uma frequência de 6MHz. Com isso, 

é possível realizar a multiprogramação a partir da combinação de formatos até o limite de 

carga do sistema de 19,2Mbps. Uma emissora pode alterar o formato de resolução da imagem 

FRQIRUPH�VXD�JUDGH�GH�SURJUDPDomR��SRGHQGR�SDVVDU�XP�¿OPH�HP�+'79��HP�VHJXLGD�SDVVDU�
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XP� FRPHUFLDO� HP�6'79�H� DLQGD� XWLOL]DU� SDUWH� GD� EDQGD� SDUD� R� HQYLR� GH� GDGRV� H� FRQWH~GR�

LQWHUDWLYR��5$1*(/��������

Outro ponto importante que tem relação com o formato da tela e deve ser considerado no 

projeto de televisão digital interativa são as margens de segurança, isto é, “os limites técnicos para 

SURGXomR�DXGLRYLVXDO�H�GH�LQWHUIDFHV�JUi¿FD´��7(,;(,5$���������([LVWHP�GRLV�WLSRV�GH�OLPLWHV�

que devem ser considerados: a Action Safe, que corresponde a 5% da área da resolução de tela, e a 

Title Safe, que considera uma margem de 10% da resolução da tela. A Action Safe delimita a área 

de imagem visível na maioria dos aparelhos televisores; já a Title Safe corresponde ao espaço no 

qual todas as informações que nele estiverem serão vistas por todos os televisores. É nessa última 

iUHD�TXH�DV�HPLVVRUDV�FRORFDP�RV�ORJRWLSRV��WH[WRV�H�YLGHRJUD¿VPRV��7(,;(,5$��������

1R�TXH�VH�UHIHUH�DR�iXGLR��D�79�GLJLWDO�SRVVLELOLWD�R�XVR�GH�VHLV�FDQDLV��DVVLP�FRPR�Mi�

existe em sistemas de home theater. Assim, é possível estabelecer onde cada som irá sair, bem 

como controlar alguns aspectos como intensidade e duração, criando um sistema surround 5.1 

(SCHAEFFER, 2008).

Uma das principais contribuições dos pesquisadores brasileiros11�SDUD�R�VLVWHPD�GH�79�

digital foi o desenvolvimento do middleware�*,1*$��7UDWD�VH�GH�XP�software livre, a partir do 

qual os dados recebidos no set-top-box são convertidos e apresentados na televisão, permitindo que 

R�XVXiULR�DFHVVH�DV�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV�H�R�DXGLRYLVXDO��3DUD�TXH�R�*,1*$�FRQVLJD�GHFRGL¿FDU�

os dados, é necessário utilizar a linguagem de programação Nested Context Language��1&/��H�

/8$�RX�D�OLQJXDJHP�-DYD��6&+$())(5��������628=$��������*,1*$��������

Além das mudanças tecnológicas já apresentadas neste trabalho, a implantação do sistema 

brasileiro de televisão digital fará as emissoras e os produtores de conteúdo televisivo repensarem o 

modo como sua programação irá se relacionar com as possibilidades de interatividade. Atualmente, 

a televisão está estruturada em blocos de programa e intervalos, como é apresentado na Figura 7. 

Os blocos de programa são geralmente interrompidos no momento de maior importância por um 

intervalo comercial (TEIXEIRA, 2009).

Figura 7 - Fluxo de programação de televisão sem interatividade

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

�����3HVTXLVDV�FRRUGHQDGDV�SHORV�ODERUDWyULRV�7HOHPtGLD�GD�38&�5LR�H�/$9L'�GD�8)3%�
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Entretanto, se além do programa o usuário tem a possibilidade de recursos interativos, é 

SUHFLVR�SODQHMDU�WDPEpP�R�ÀX[R�GHVVD�LQWHUDWLYLGDGH��)LJXUD�����2�SULPHLUR�DVSHFWR�LPSRUWDQWH�

é o planejamento do tempo de envio da aplicação até o seu recebimento e o seu processamento 

SHOR�UHFHSWRU�GR�XVXiULR��1mR�Ki�FRPR�SUHYHU�R�WHPSR�H[DWR�HP�TXH�FDGD�DSOLFDomR�LUi�LQLFLDU��

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

Figura 8 - Fluxo de programação para televisão digital interativa

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

O segundo aspecto é o formato de como se dará a interação, se ela estará ligada ao 

FRQWH~GR�RX�QmR�H�WDPEpP�VH�HVWDUi�YLQFXODGD�DR�PHVPR�FDQDO�RX�KDYHUi�XP�FDQDO�HVSHFt¿FR�

para ela. Esses pontos são importantes, pois da mesma maneira como a interatividade pode 

proporcionar uma experiência de imersão ao usuário, pode também dispersá-lo do conteúdo 

audiovisual (TEIXEIRA, 2009). 

Lauro Teixeira (2009) apresenta em seu livro Televisão Digital: Interação e Usabilidade 

XP�GLDJUDPD�EiVLFR�GH�LQWHUDWLYLGDGH�QD�79�GLJLWDO��)LJXUD�����UHODFLRQDQGR�DV�YDULiYHLV�FDQDO�

de retorno, tipos de aplicativos e tipos de interfaces. A partir da combinação desses elementos, é 

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

Figura 9 - 'LDJUDPD�EiVLFR�GH�LQWHUDWLYLGDGH�QD�79�'LJLWDO

Fonte: Teixeira (2009, p. 91).
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O canal de retorno é o meio utilizado para o recebimento das informações e das ações 

H[HFXWDGDV�SHOR�XVXiULR�GXUDQWH�R�XVR�GD�79��$� LQWHUDWLYLGDGH�GR�FDQDO�GH� UHWRUQR�SRGH�VHU�

local, quando a resposta da ação do usuário não necessita ser enviada para a emissora, sendo 

ela processada localmente no receptor e, assim, retornando uma ação. Caracteriza-se por uma 

interação reativa baseada na previsibilidade das ações. Já a interatividade plena com canal de 

retorno ocorre a partir do uso da internet para o envio das informações, podendo a conexão 

ser permanente ou intermitente: no caso de permanente, há uma conexão de internet banda 

larga recebendo e enviando as informações do usuário para a emissora continuamente; no canal 

intermitente, o usuário utiliza a aplicação localmente e posteriormente envia as informações ao 

provedor de conteúdo, utilizando uma conexão de internet somente quando necessitar remeter 

o envio dos dados (TEIXEIRA, 2009).

A segunda variável abrange o tipo de aplicação e sua relação com o audiovisual. 

Segundo Teixeira (2009), o aplicativo interativo pode ou não ser vinculado ao audiovisual, 

isto é, o conteúdo interativo tem ou não uma relação com o conteúdo do audiovisual. Além 

da relação de vínculo, existe a relação de sincronia entre aplicativo e audiovisual, conforme 

H[SOLFD�/DXUR�7HL[HLUD�³1RV�DSOLFDWLYRV�VLQFURQL]DGRV��R�FRQWH~GR�DXGLRYLVXDO�FRPDQGD�FDGD�

HWDSD�GD�LQWHUDomR�HP�WHPSR�UHDO��HQTXDQWR�RV�DSOLFDWLYRV�VHP�VLQFURQLD�¿FDP�GLVSRQtYHLV�SDUD�

a interação ao longo do programa.” (TEIXEIRA, 2009, p. 92).

Os aplicativos que não têm vínculo nem sincronia com o audiovisual são serviços 

LQWHUDWLYRV�TXH� WrP�D�¿QDOLGDGH�GH�SURYHU� UHFXUVRV�TXH�QmR� WHQKDP�UHODomR�FRP�D�JUDGH�GH�

programação, mas que tenham relacionamento com a emissora de televisão. Essas aplicações 

podem ser, por exemplo, guia de programação, consulta a dados sociais, agendamento de 

FRQVXOWD�SHOR�VLVWHPD��HQYLR�GH�H�PDLO�RX�XP�MRJR�HOHWU{QLFR��1R�TXH�WDQJH�j�LQWHUIDFH�JUi¿FD��

existem três possibilidades de composição. A mais utilizada na televisão brasileira é a interface 

em overlay (Figura 10), na qual a aplicação é apresentada sobre o vídeo, ocupando algumas 

regiões da tela (TEIXEIRA, 2009).

A outra possibilidade de interface é aquela na qual a aplicação interativa redimensiona o 

vídeo e ocupa grande parte da região da tela disponível (Figura 11). Existe ainda a possibilidade 

de a aplicação interativa ocupar totalmente a tela, fazendo não 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 é aquela que leva o 

usuário a perceber esse tipo de aplicação como uma extensão do vídeo. Já nas interfaces com 

YtGHRV� UHGLPHQVLRQDGRV�RX� VRPHQWH� LQWHUIDFH�JUi¿FD�� R� IRFR�¿FD� WRWDOPHQWH�YROWDGR�SDUD� D�

DSOLFDomR�LQWHUDWLYD�H�R�DXGLRYLVXDO�¿FD�HP�VHJXQGR�SODQR��7(,;(,5$��������

Figura 11 - Exemplo de interface com redimensionamento do vídeo – Portal Interativo da emissora SBT

Fonte: Bravo (2012, p. 22).

$R� VH� GHVHQYROYHU� XP� SURGXWR� HGXFDFLRQDO� GLJLWDO� LQWHUDWLYR� SDUD� D� 79',�� DV�

SRVVLELOLGDGHV�GH� LQWHUIDFH�SRGHUmR� LQÀXHQFLDU�R�SURFHVVR�GH�DSUHQGL]DJHP��SRLV�TXDQGR�VH�
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adota uma interface do tipo overlay�R�IRFR�GH�DWHQomR�GR�DOXQR�¿FD�GLYLGR�HQWUH�R�DXGLRYLVXDO�H�

a aplicação interativa. Já quando se opta por utilizar uma interface com vídeo redimensionado, 

o foco de atenção do aluno é para a aplicação interativa mais do que para o audiovisual. Quando 

se utiliza apenas a aplicação interativa, este passa a ser o foco exclusivo, assim o conteúdo 

principal não pode focar no audiovisual. 

A partir da compreensão do funcionamento técnico da televisão digital interativa e de 

algumas variáveis básicas para o desenvolvimento da interatividade na televisão, será abordado 

na próxima subseção um pouco mais sobre o conceito de interatividade e como ele é aplicado 

na televisão.

2.2.1 A Interatividade na TV Digital

A palavra interatividade tem sua origem no inglês interactivity, que ressalta uma 

TXDOLGDGH� HVSHFt¿FD� GD� FRPSXWDomR� LQWHUDWLYD�� (VVH� IRUPD� GH� FRPSXWDomR� QDVFHX� FRP� D�

integração de teleimpressoras e máquinas de escrever com capacidade de entradas e saídas de 

dados de sistemas computacionais. Anteriormente, a interação do usuário com a máquina se 

GDYD�SRU�PHLR�GH�FDUW}HV�SHUIXUDGRV��¿WDV�PDJQpWLFDV��LQWHUUXSWRUHV�H�dials (FRAGOSO, 2001). 

Cabe ressaltar que, mesmo com os computadores a cartão, a computação era interativa, pois o 

usuário e os sistemas tinham um modo de interação. 

1R�TXH�FRQFHUQH�jV�GH¿QLo}HV�GH�LQWHUDWLYLGDGH��H[LVWH�XPD�YDULDomR�GH�HQWHQGLPHQWR��

dependendo da área de estudo. Do ponto de vista da engenharia, pode ser simplesmente 

HVFROKHU�XPD�RSomR�HP�XP�PHQX�GD�WHOHYLVmR��RSWDU�SRU�XP�WLSR�GH�iXGLR�QR�'9'�RX�FOLFDU�

no computador para mudar de página. Para a comunicação, a interatividade está relacionada 

j�FDSDFLGDGH�GR�UHFHSWRU�GH�PRGL¿FDU�R�FRQWH~GR�H�D�PHQVDJHP��1DV�iUHDV�GD�HGXFDomR�H�GD�

psicologia, interatividade é entendida como uma troca entre duas pessoas ou entre uma pessoa 

H�XPD�PiTXLQD��:$,60$1��������

5HLVPDQ� ������� FODVVL¿FD� D� LQWHUDWLYLGDGH� HP� QtYHLV�� UHDWLYR�� FRDWLYR�� SURDWLYR�� 2�

reativo ocorre quando o feedback é dirigido pelo programa, permitindo pouco controle do 

usuário sobre a estrutura do conteúdo. Já no coativo, o usuário pode controlar a sequência, o 

ULWPR�H�R�HVWLOR��1R�~OWLPR�QtYHO��R�SURDWLYR��R�XVXiULR�SRGH�FRQWURODU�WDQWR�D�HVWUXWXUD�TXDQWR�

o conteúdo.

Alex Primo (2005), por seu turno, propõe dois tipos de interação: a mútua e a reativa. 

A primeira se caracteriza pela interação entre os participantes; contudo, nela as respostas não 

SRGHP�VHU�SUHYLDPHQWH�SUHYLVWDV��H�FDGD�LU�H�YLU�GH�LQIRUPDomR�PRGL¿FD�D�DomR�GDV�SDUWHV��-i�D�

interação reativa é caracterizada pela previsibilidade das ações, sejam elas de entrada ou saída.
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A interação entre o telespectador e a televisão pode ocorrer através do aparelho 

televisor, com a emissora e com o conteúdo. A mudança de canal, o controle do volume, a 

participação em programas por meio de cartas, ligação telefônica ou mensagens de texto são 

exemplos do processo interativo que ocorre nesse caso. 

Em relação ao controle remoto, Marcondes Filho (1994) comenta que, na época do 

seu surgimento, o dispositivo prometia revolucionar o modo de interação entre o usuário e a 

televisão. Com o controle remoto, o usuário pode zapear, isto é, mudar rapidamente de canais, 

dando mais velocidade e dispersão.

[…] a imagem do telespectador passivo, sentado em sua poltrona, assistindo a tudo o 
que a televisão sobre ele descarrega, começa a desaparecer, na medida em que ele está 
em sua casa, tem nas mãos o controle remoto e pode, à mínima insatisfação, mudar de 
FDQDO��(VWi��SRUWDQWR��DUPDGR�>���@���0$5&21'(6�),/+2�������

Com a digitalização do sinal, há a possibilidade de envio de dados, além do vídeo e do 

áudio, ampliando as possibilidades de interação do usuário com a televisão. Essas possibilidades 

de contato e resposta mais imediatos fazem com que a televisão possa ter mais interatividade. 

/HPRV��������FODVVL¿FD�HVVD� LQWHUDWLYLGDGH�HP�QtYHLV��3DUD�HOH��R�QtYHO�³]HUR´�HVWi� OLJDGR�j�

televisão em preto e branco, o nível “um” é a interação por intermédio do controle remoto e o 

nível “dois” está relacionado a aparelhos acoplados à televisão, tais como videogame, aparelhos 

GH�'9'�H�Blu-Ray. Ainda de acordo com o autor, no nível “três” surge a interatividade baseada 

em conteúdo digital a partir de telefones, fax, e-mail e set-top-box. Segundo ele, para ocorrer 

um nível maior de interatividade, é necessário que haja participação efetiva do usuário nos 

conteúdos e em tempo real.  

O Centro de Pesquisa Henley, por sua vez, categoriza as possibilidades de interação 

na televisão interativa relacionando a forma de distribuição do conteúdo, a informação e a 

SDUWLFLSDomR�GR�XVXiULR��*$:/,16.<���������$�LQWHUDWLYLGDGH�QD�GLVWULEXLomR�HVWi�UHODFLRQDGD�

DR�QtYHO�GH�FRQWUROH�TXH�R�XVXiULR�WHP�QD�UHFHSomR�GR�FRQWH~GR��1HVVD�FDWHJRULD��p�UHODFLRQDGD�D�

possibilidade de avançar, gravar e parar o conteúdo. Quanto à interatividade de informação, ela 

abrange as possibilidades que o usuário tem de manipular o conteúdo, ou seja, pode-se somente 

visualizar uma informação ou até mesmo relacionar a informação a uma ação, resultando, por 

H[HPSOR��HP�XPD�FRPSUD�SRU�PHLR�GD� WHOHYLVmR��3RU�¿P��D� LQWHUDWLYLGDGH�SDUWLFLSDWLYD�HVWi�

associada às possibilidades de o telespectador selecionar algumas opções no programa, tais 

como multicâmeras, participação em enquetes, etc.

Há também a Microsoft12��TXH�FDWHJRUL]D�D�WHOHYLVmR�LQWHUDWLYD�HP��D�79�H[SDQGLGD��

D� LQWHUQHW� QD�79�� D�79� SHVVRDO� H� D� WHOHYLVmR� FRQHFWDGD� �*$:/,16.<�� �������$� WHOHYLVmR�

�����(PSUHVD�TXH�GHVHQYROYHX�R�VRIWZDUH�0LFURVRIW�79�SDUD�WHOHYLVmR�LQWHUDWLYD��LQIRUPDomR�GLVSRQtYHO�HP��
KWWS���PVGQ�PLFURVRIW�FRP�HQ�XV�OLEUDU\�ZLQGRZV�GHVNWRS�GG�������Y YV�����DVS[��
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H[SDQGLGD�p�D�WUDGXomR�SURSRVWD�SRU�*LO�%DUURV��������SDUD�GH¿QLU�HP�SRUWXJXrV�R�HTXLYDOHQWH�

ao inglês Enhanced Television��1HOD��R�SURJUDPD�GH�79�p�HQULTXHFLGR�FRP�FRQWH~GR�LQWHUDWLYR�

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

Figura 12 - Exemplo de aplicação em televisão expandida

Fonte: Lauer (2012, p.13).

Já a internet na televisão, ou internet on TV, ocorre quando o usuário acessa a internet 

por intermédio de um aparelho de televisão. Um exemplo é assistir vídeos do Youtube (Figura 

����QR�WHOHYLVRU��*$:/,16.<��������

Figura 13 - Youtube: um exemplo de internet na televisão

Fonte:�3iJLQD�GD�*9713. 

A terceira categoria é a televisão pessoal (Personal Television���1HOD��R�XVXiULR�WHP�D�

SRVVLELOLGDGH�GH�SHUVRQDOL]DU�D�SURJUDPDomR�GD�79��HVFROKHQGR�RV�SURJUDPDV�TXH�TXHU�DVVLVWLU��

�����'LVSRQtYHO�HP���KWWS���ZZZ�JYW�FRP�EU�PLGLDSRUWDO�WY�BLPDJHV�WY�IHDWXUHG�\RXWXEH�MSJ!
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no horário que for de seu interesse. Poderá também avançar, parar e retroceder o audiovisual. Um 

H[HPSOR�p�R�1HW)OL[��)LJXUD������QR�TXDO�RV�¿OPHV�SRGHP�VHU�DFHVVDGRV�D�SDUWLU�GD�WHOHYLVmR��GH�

celulares, de computadores e de tablets e assistidos no momento em que o telespectador achar 

PDLV�FRQYHQLHQWH��*$:/,16.<��������

Figura 14 - 6LVWHPD�GH�¿OPHV�GD�1HWÀL[�DSUHVHQWDGR�HP�XPD�WHOHYLVmR

Fonte:�3iJLQD�GD�1(7)/,;14. 

A quarta categoria é a televisão conectada (Connected Television). É caracterizada 

pela possibilidade de compartilhamento de conteúdos entre diferentes dispositivos, tais como 

computadores, tablets, celulares e televisores. Esse acesso pode ocorrer via internet, rede ZL�¿, 

Bluetooth��HWF��$�$SSOH�79��)LJXUD�����p�XP�H[HPSOR�GHVVD�SRVVLELOLGDGH��YLVWR�TXH�DWUDYpV�

de seu receptor o usuário tem a possibilidade de acessar aos conteúdos dos seus dispositivos 

PyYHLV�GLUHWDPHQWH�QD�WHOHYLVmR��*$:/,16.<��������

Figura 15 - Demonstração de integração de tablet com televisão

Fonte: Página da Apple15. 

$OpP�GD�79�H[SDQGLGD��%DUURV��������DLQGD�FDUDFWHUL]D�D�WHOHYLVmR�GLJLWDO�HP�PDLV�

GXDV�FDWHJRULDV��79�DWLYD�H�LQIUDHVWUXWXUD��$�79�DWLYD�FDUDFWHUL]D�VH�SHOR�FRQWH~GR�GD�LQWHUDomR�

�����'LVSRQtYHO�HP����KWWSV���VLJQXS�QHWÀL[�FRP�0HGLD&HQWHU�+RZ1HWÀL[:RUNV!�
�����'LVSRQtYHO�HP����KWWS���ZZZ�DSSOH�FRP�DSSOHWY�DLUSOD\�!�
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não ter relação com o conteúdo do programa televisivo. Isso acontece porque o objetivo principal 

é utilizar a televisão somente como suporte para uma aplicação. Um exemplo disso é o canal 

GH�LQWHUDWLYLGDGH�GR�6LVWHPD�%UDVLOHLUR�GH�7HOHYLVmR��6%7���DSUHVHQWDGR�QD�)LJXUD�����1HOH��R�

usuário pode consultar notícias, previsão do tempo, ver programas em destaque, etc.

Figura 16 - Portal Interativo da emissora SBT

Fonte: Bravo (2012, p. 26).

A categoria de infraestrutura é uma aplicação intermediária que tem como objetivo 

organizar os conteúdos interativos. É a partir dela que o usuário busca as informações para 

chegar a outra aplicação ou informação. O guia de programação (Figura 17), as aplicações 

TXH� FRQFHQWUDP�DV� GLYXOJDo}HV� GH�¿OPHV� H� RXWURV� SURJUDPDV� VmR� H[HPSORV� GHVVD� FDWHJRULD�

(BARROS, 2006). 

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

Fonte: 3iJLQD�GD�+'79�8.16.

'LIHUHQWH�GD�FODVVL¿FDomR�GD�0LFURVRIW��TXH�WHP�R�IRFR�QDV�SRVVLELOLGDGHV�GH�LQWHUDomR��

para Barros (2006), as categorias estão relacionados ao conteúdo da aplicação interativa 

indiferentemente das possibilidades de interação. 

4XDQWR�jV�GHQRPLQDo}HV�VXMHLWR�H�RX�XVXiULR��/DXUR�7HL[HLUD��������DSUHVHQWD�XPD�

GH¿QLomR�GR�VXMHLWR�HP�UHODomR�DRV�QtYHLV�GH�LQWHUDomR�FRP�D�SURJUDPDomR�WHOHYLVLYD��SDVVDQGR�
�����'LVSRQtYHO�HP���KWWS���ZZZ�KGWYXN�WY�VN\�SOXV�QHZ�WY�JXLGH�JHQUHV�MSJ!��
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de uma programação em massa para uma programação pessoal (Figura 18). Para ele, quando há 

uma programação voltada para grande público e na qual as pessoas somente recebem o conteúdo 

H�QmR�WrP�D�SRVVLELOLGDGH�GH�PRGL¿Fi�OR��HVVDV�SHVVRDV�VmR�GHQRPLQDGDV�GH�WHOHVSHFWDGRUHV�

Figura 18 - 1tYHLV�GH�LQWHUDomR�FRP�D�SURJUDPDomR�HP�WHOHYLVmR�GLJLWDO

Fonte: Teixeira (2009, p.143).

Quando concomitante ao conteúdo televisivo existe uma possibilidade de interação 

reativa, denominam-se as pessoas de usuários. Já o termo interagente é utilizado quando ocorre 

o nível de interação mútua no qual as pessoas conseguem se relacionar com a emissora ou 

outros interagentes, criando uma postura ativa no processo de construção do conteúdo.

1HVWH�WUDEDOKR��VHUi�XWLOL]DGR�R�FRQFHLWR�GD�WHOHYLVmR�H[SDQGLGD�H��SRU�FRQVHTXrQFLD��

adotar-se-á o termo usuário, pois a característica técnica do set-top-box, a baixa adesão ao 

FDQDO�GH�UHWRUQR�QR�DWXDO�HVWiJLR�GH�LPSODQWDomR�GD�79�LQWHUDWLYD�QR�3DtV��OHYD�DV�HPLVVRUDV�D�

SURGX]LUHP�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV�IRFDGDV�QD�WHOHYLVmR�H[SDQGLGD��&2/(1��������

2.2.2 Aplicações para a televisão digital interativa e as características de composição

A televisão digital interativa possibilita uma variedade de serviços interativos, como 

acesso à internet, acesso ao Governo Eletrônico (serviços do Governo, como Providência Social, 

)*76��HWF����D�FRPSUDV�H�D�VHUYLoRV�HGXFDWLYRV��(VVDV�DSOLFDo}HV�SRGHP�VHU�FODVVL¿FDGDV�HP�

função da existência do canal de retorno e sua relação com o programa, como é apresentado na 

)LJXUD�����(VVD�FODVVL¿FDomR�HVWi�EDVHDGD�VRPHQWH�QR�DVSHFWR�WHFQROyJLFR�
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Figura 19 - &ODVVL¿FDomR�GH�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV�HP�IXQomR�GD�H[LVWrQFLD�GR�FDQDO�GH�UHWRUQR�H�GR�
relacionamento com o audiovisual

Fonte: CPqD (2005, p.21).

2�6%79'��SRUpP��WHP�FRPR�XP�GRV�SRQWRV�SULQFLSDLV�D�LQFOXVmR�GLJLWDO��%5$6,/��

�������3DUD�LVVR��p�SUHFLVR�WDPEpP�FODVVL¿FDU�DV�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV�TXDQWR�j�VXD�¿QDOLGDGH��

Uma proposta apresentada por Ken Freed (2000) e referenciada em algumas publicações 

QDFLRQDLV� �*20(6�� ������ 721,(72�� ������ 6286$�� ������ � FODVVL¿FD� DV� ¿QDOLGDGHV� GDV�

aplicações interativas em:

��community�79�±�p�XP�VHUYLoR�TXH�DX[LOLD�D�SRSXODomR�D�REWHU�LQIRUPDo}HV�GH�LQWHUHVVH�

social. Um exemplo disso é a divulgação de como combater o mosquito da dengue;

��t-commerce�±�FDUDFWHUL]D�VH�SHOD�H[SRVLomR�H�RX�YHQGD�GH�SURGXWRV�XWLOL]DQGR�D�

televisão como ferramenta para a realização da compra. Isso possibilita que uma 

SURSDJDQGD�YLQFXODGD�j�79�WRUQH�SRVVtYHO�DR�XVXiULR�REWHU�LQIRUPDo}HV�H[WUDV�RX�

até mesmo conseguir adquirir o produto;

��W�JRYHUQR� ±� VmR� RV� VHUYLoRV� GLVSRQLELOL]DGRV� SHOR� JRYHUQR� FRP� R� REMHWLYR� GH�

LQIRUPDU�H�IDFLOLWDU�R�DFHVVR�GD�SRSXODomR�D�LQIRUPDo}HV�VRFLDLV��$WXDOPHQWH�D�79�

Brasil disponibiliza o acesso a serviços da Previdência Social, Banco do Brasil, 

Caixa Econômica Federal, etc.;

��t-learning ou educational�79�±�VmR�VHUYLoRV�TXH�WrP�REMHWLYR�HGXFDFLRQDO��SRGHQGR�

ou não ser utilizados para o ensino formal (educação infantil, ensino fundamental, 

ensino médio, ensino superior). Esse serviço abrange aplicações que podem ser 

utilizadas no ensino à distância ou podem servir de suporte ao ensino presencial. 
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1R�SUy[LPR�LWHP�GHVWD�GLVVHUWDomR��VXEVHomR�������RV�FRQFHLWRV�H�OHDUQLQJ�H�W�OHDUQLQJ�

serão mais explorados e discutidos, visto que se trata do foco de aplicação deste trabalho. 

$OpP�GHVVHV�VHUYLoRV�DSUHVHQWDGRV��p�QHFHVViULR�DFUHVFHQWDU�D�¿QDOLGDGH�GH�HQWUHWHQLPHQWR��

Como já apresentado na página 27 desta dissertação, “não se implica entreter só no sentido de vamos 

VRUULU�H�FDQWDU��3RGH�LQWHUHVVDU��VXUSUHHQGHU��GLYHUWLU��FKRFDU��HVWLPXODU�RX�GHVD¿DU�D�DXGLrQFLD��PDV�

GHVSHUWDU� VXD� YRQWDGH� GH� DVVLVWLU´� �)(&+,1(�� ������ S�� ����� 3URJUDPDV� KXPRUtVWLFRV�� MRJRV� GH�

IXWHERO��VKRZV��SRU�H[HPSOR��WHP�D�¿QDOLGDGH�GH�HQWUHWHU�R�XVXiULR��Mi�SURJUDPDV�FRP�REMHWLYRV�

educacionais tem como foco informar o usuário, e pode-se utilizar de diversos formatos (jogos, 

animação, documentário, etc) para despertar a vontade do usuário em interagir com o programa. 

As aplicações interativas para a televisão digital têm características semelhantes às 

DSOLFDo}HV�GH�KLSHUPtGLD��5RVVDQD�9D]�6LOYHLUD���������HP�VXD�GLVVHUWDomR��ID]�XPD�DQiOLVH�GRV�

elementos de design de hipermídia e dos elementos peculiares da linguagem televisual, como 

FRPSRVLo}HV�JUi¿FDV��IRUPDV�GH�HGLomR�GH�iXGLR�H�YtGHR��H�FRQFOXL�TXH�

$� SDUWLU� GRV� DSULPRUDPHQWRV� WHFQROyJLFRV� GDV� PtGLDV� GLJLWDLV�LQWHUDWLYDV� HQWHQGH�
VH�� HQWmR�� TXH� D�79� SDVVD� D� µLQFRUSRUDU¶� D� OLQJXDJHP� LQÀXHQFLDGD� SHOR� GHVLJQ� GH�
KLSHUPtGLD��FRQFHEHQGR�H�SURGX]LQGR�QRYRV�SURMHWRV�HP�79�H�DR�FRQWHPSODU�RXWURV�
processos projetuais, marca uma fase importante na televisão, ao gerar o caminho para 
D�FRQYHUVmR�GD�LPDJHP�DQDOyJLFD�SDUD�D�GLJLWDO���6,/9(,5$��������S�����

1HVVDV� DSOLFDo}HV�� VmR� HQFRQWUDGRV� DOJXQV� HOHPHQWRV� SULQFLSDLV� GR� design de 

hipermídia que, segundo Mônica Moura (2007), podem ser categorizados em cinco eixos: 

WLSRJUD¿D��LQWHUIDFH��FyGLJRV�VRQRURV��design da informação e interatividade. Um dos eixos, que 

p�D�WLSRJUD¿D��HVWi�QD�PDLRULD�GDV�YH]HV�UHODFLRQDGR�D�DVSHFWRV�GH�OHLWXUD��SRUpP��D�SDUWLU�GDV�

FDUDFWHUtVWLFDV�GDV�OHWUDV��VXD�IRUPD�JUi¿FD�H�VHX�SRVLFLRQDPHQWR�QD�WHOD��DOLQKDPHQWR��kerning, 

espaçamentos e entrelinhas, podem ser componentes importantes na composição e na criação 

GH�XPD�LGHQWLGDGH�SUySULD�GD�KLSHUPtGLD��1R�design de hipermídia, pode existir uma relação 

HQWUH�D�WLSRJUD¿D�H�DV�SRVVLELOLGDGHV�GH�LQWHUDomR�D�SDUWLU�GD�FULDomR�GH�hiperlinks (MOURA, 

2007; CIBYS, 2010).

1R� HL[R� UHODFLRQDGR� D� LQWHUIDFH�� FRQVLGHUD�VH� HVWH� XP� WHUPR� DPSODPHQWH� XWLOL]DGR�

na área da informática para designar o modo de conexão de dois dispositivos que não podem 

VHU�FRQHFWDGRV�GLUHWDPHQWH��(OD�SRGH� WHU�D� IRUPD� WH[WXDO�RX�JUi¿FD��H�p�DWUDYpV�GHOD�TXH�VH�

HVWDEHOHFH�D�FRPXQLFDomR�HQWUH�XP�XVXiULR�H�XP�VLVWHPD��$LQGD�TXDQWR�j�GH¿QLomR�GH�LQWHUIDFH��

para Moran (1981, p. 4), “a interface de usuário deve ser entendida como sendo a parte de 

um sistema computacional com a qual uma pessoa entra em contato – física, perceptiva ou 

conceitualmente”. Então a interface se caracteriza como um elo entre o usuário e o sistema 

�-2+1621��������0285$��������
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O terceiro eixo, o código sonoro, abrange os elementos sonoros, tais como ruídos, 

efeitos especiais, sons de alerta, locuções, trilhas sonoras e som ambiente, os quais têm grande 

importância na composição de audiovisual interativo, pois auxiliam a compreensão por 

SDUWH�R�XVXiULR�GDV� Do}HV� H�GRV� IDWRV�TXH� HVWmR� DFRQWHFHQGR�GXUDQWH� VHX�XVR��1D� WHOHYLVmR��

principalmente, são poucos os vídeos que não têm áudio. Uma característica importante no 

código sonoro é a sincronia entre áudio e vídeo, para que o usuário consiga perceber o som 

FRPR�SDUWH�GD�FRPSRVLomR�GR�DXGLRYLVXDO��6,/9(,5$���������

Segundo Garret (2002), o design da informação, um dos eixos citados anteriormente, 

abrange tanto o design de interface como a navegação através de hipertexto. Consiste não 

somente na organização das informações com o objetivo de facilitar o acesso do usuário, mas 

também se preocupa com a compreensão que ele terá delas. É nessa fase que se planejam 

o posicionamento e os títulos, botões, legendas, imagens, vídeos e textos com o objetivo de 

WRUQDU�XPD�LQWHUIDFH�PDLV�H¿FLHQWH�SDUD�TXHP�D�XWLOL]D��0RXUD��������FRQVLGHUD�R�design da 

informação a base para o design de hipermídia e a estrutura inicial de um projeto.

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

�� LQYHQWiULR�GDV�LQIRUPDo}HV�±�HWDSD�QD�TXDO�VH�ID]�R�OHYDQWDPHQWR�GH�WXGR�TXH�GHYHUi�

conter o projeto de hipermídia;

�� RUJDQL]DomR�GDV�LQIRUPDo}HV�±�GH�SRVVH�GDV�LQIRUPDo}HV�REWLGDV�QD�HWDSD�DQWHULRU��

é necessário organizar as informações. Tal organização pode ser feita por ordem 

alfabética, cronológica, por similaridade, hierarquicamente, espacialmente ou por 

magnitude;

�� HVWUXWXUD� ±� DSyV� RUJDQL]DU� DV� LQIRUPDo}HV� SRU� JUXSRV�� p� UHFRPHQGiYHO� D� FULDomR�

GH�XP�GLDJUDPD�RX�ÀX[RJUDPD�TXH�DSUHVHQWH�D�RUGHP�FRPR�DV�LQIRUPDo}HV�HVWDUmR�

distribuídas.  

3RU�¿P��HVWi�R�~OWLPR�HL[R��D�LQWHUDWLYLGDGH��TXH�FRQIRUPH�FRPHQWDGR�DQWHULRUPHQWH��

SRGH�VHU�FODVVL¿FDGD�FRPR�LQWHUDo}HV�UHDWLYDV�RX�P~WXDV��&RQWXGR��HP�VH�WUDWDQGR�GH�VLVWHPDV�

hipermidiáticos, 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 decisão que já devem ter sido previstas por quem desenvolve o sistema, permitindo 

ao usuário somente escolher entre as opções já presentes nesse sistema. Já a segunda categoria, 

a interação, aborda os aspectos de processos que consigam envolver o usuário, com a criação de 

um ambiente em que ele consiga um grau de envolvimento maior com o sistema hipermidiático. 

1D�WHUFHLUD�FDWHJRULD��R�XVXiULR�SRGH�HVFROKHU�R�SRVLFLRQDPHQWR�GRV�HOHPHQWRV�GD�LQWHUIDFH��

alterar tamanho de fonte, cores e outros elementos. A quarta categoria se caracteriza pela 
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execução de atividades que necessitem de um canal de retorno, tais como acesso a bancos, 

VDODV� GH� EDWH� SDSR�� HWF�� 1D� TXLQWD� FDWHJRULD�� DV� LQWHUIHUrQFLDV� GR� XVXiULR� VmR� LQFRUSRUDGDV�

à estrutura hipertextual. Essas ações podem ser a alteração de um texto, a inserção de um 

ponto de interesse em um mapa ou a alteração de uma informação errada. A sexta categoria se 

FDUDFWHUL]D�SRU�XP�VLVWHPD�TXH�XWLOL]D�D�LQWHOLJrQFLD�DUWL¿FLDO�SDUD�FUX]DU��VLPXODU�H�IRUQHFHU�

dados a situações não esperadas por parte do usuário. A sétima e última categoria está associada 

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

2.3 E-learning e t-learning

A tecnologia cada vez está mais presente no cotidiano das pessoas e, em boa parte do 

dia, elas interagem com produtos eletrônicos capazes de processar e gerenciar grande quantidade 

de dados. Encontramos esses dispositivos em lojas, supermercados, indústrias, nas residências 

H�HP�PXLWRV�RXWURV�ORFDLV��1D�HVFROD�QmR�p�GLIHUHQWH��H�SRU�LVVR�D�GLVFXVVmR�DFHUFD�GR�XVR�GDV�

TICs na educação tem recebido bastante atenção por pesquisadores (TAROUCO, 2004). 

As tecnologias da informação e comunicação no contexto educacional podem ter 

DSOLFDo}HV�FRP�REMHWLYRV�H�IRUPDV�GDV�PDLV�GLYHUVDV��1R�HQVLQR�SUHVHQFLDO��SRU�H[HPSOR��HODV�

podem estar presentes desde a partir de uma apresentação de slides por intermédio de meios 

eletrônicos até a utilização de um quadro negro. Entretanto, mais recentemente, com a expansão 

do acesso à internet, as TICs na educação estão se consolidando como uma tecnologia ligada a 

artefatos eletrônicos (GOMES, 2005).  

2�HPSUHJR�GH�QRYDV�WHFQRORJLDV�SDUD�¿QV�HGXFDWLYRV�FRP�R�IRFR�QR�GHVHQYROYLPHQWR�

GH� VLVWHPDV� ÀH[tYHLV� SDUD� D� HQWUHJD� GH� FRQWH~GRV� GH� DSUHQGL]DJHP� p� LQWLWXODGR� e-learning. 

(HERY, 2001 apud LYTRAS, 2002, p. 2). Partindo dessa visão, 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 conteúdos 

de aprendizagem.

Apesar da popularização do uso de computadores e da internet na educação, é 

importante que se destaque o potencial da televisão como ferramenta de ensino. O seu uso 

nesse contexto é conhecido como t-learning, e pode ser considerado uma das maneiras de 

atuação do e-learning��1HVVH� VHQWLGR��9DOTXtULD� 6�� 6HJXUDGR� ������� D¿UPD� TXH� RV� UHFXUVRV�

digitais constantes nos sistemas de e-learning�VmR�DFHVVtYHLV�SRU�PHLR�GH�XP�DSDUHOKR�GH�79�RX�

GH�TXDOTXHU�GLVSRVLWLYR�WHUPLQDO�SDUD�D�79',��6(*85$'2��������S�����

3lLYL�$DUUHQLHPL�-RNLSHOWR��������DSUHVHQWD�R�PRGHOR�HP�TXH�t-learning (Figura 20) 

é entendido como a convergência entre os meios e e-learning, compreendendo os meios como 
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sendo a televisão interativa, as tecnologias móveis e de IP (internet protocol). Todavia, a base 

do t-learning é a televisão interativa, e os outros dispositivos são meios secundários de apoio à 

aprendizagem.

Figura 20 - modelo de t-learning�FRP�D�FRQYHUJrQFLD�GH�,3��79�'LJLWDO��WHFQRORJLDV�PyYHLV�H�e-learning

)RQWH��3b,9,��������S����

O uso da televisão 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 conteúdo, a televisão torna a aprendizagem mais acessível 

jV�SHVVRDV�QmR�DOIDEHWL]DGDV�RX�FRP�GL¿FXOGDGHV�QR�HQVLQR�IRUPDO��-i�QD�HVFROD��SRVVLELOLWD�R�

DFHVVR�D�YtGHRV��¿OPHV��HQWUHYLVWDV��WUD]HQGR�LQIRUPDomR�FRQWH~GR�D�SDUWLU�GH�XPD�OLQJXDJHP�

DXGLRYLVXDO�FRP�D�TXDO�R�DOXQR�Mi�HVWi�IDPLOLDUL]DGR��3)5200�1(772��������

A televisão interativa possibilita a combinação de várias mídias, como já foi apresentado 

neste trabalho. Para produzir programas educativos, é necessário que essas mídias tenham as 

características de um objeto de aprendizagem. A partir do domínio do que compõe um objeto 

de aprendizagem, será possível sua construção em um contexto televisual. 

2.3.1 Objetos de aprendizagem

$V�SHVTXLVDV�VREUH�D�XWLOL]DomR�GH�WHFQRORJLDV�SDUD�¿QV�HGXFDFLRQDLV�RFRUUHP�QDV�PDLV�

diversas áreas do conhecimento, tais como ciência da computação, tecnologias da informação, 

psicologia, pedagogia, design, etc. Por essa razão, é possível encontrar na literatura diversas 

terminologias que expressam a mesma ideia: objeto de instrução, objeto educacional, objeto de 

DSUHQGL]DJHP��REMHWR�GH�FRQKHFLPHQWR��REMHWR�LQWHOLJHQWH��REMHWR�GH�GDGRV��*,%%216���������
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Para o Learning Technology Standards Committee (LTSC) do Institute of Electrical 

and electronic Engineers��,(((���D�GH¿QLomR�2$�p�PDLV�DPSOD��SRLV�SDUD�HOH�R�2$�p�³TXDOTXHU�

entidade, digital ou não 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 

SURFHVVR�GH�DSUHQGL]DJHP�EDVHDGD�HP�WHFQRORJLD��$�UHXWLOL]DomR��FRQVWDQWH�GD�GH¿QLomR�DFLPD��

é uma das características expressas nos conceitos de OA. 

1HVWH�WUDEDOKR��D�HVFROKD�p�SHOR�WHUPR�2EMHWR�GH�$SUHQGL]DJHP��2$���SRLV�p�R�PDLV�

utilizado no campo da educação e do design instrucional. Uma vez feita a opção pelo termo, 

cabe tecer algumas considerações sobre ele. Sendo assim, parte-se da conceituação de David 

:LOH\��������S�������TXH�GH¿QH�2EMHWR�GH�$SUHQGL]DJHP��D�SDUWLU�GH�DJRUD�DSHQDV�2$��FRPR�

VHQGR�³TXDOTXHU�UHFXUVR�GLJLWDO�TXH�SRGH�VHU�UHXWLOL]DGR�SDUD�VXSRUWDU�DSUHQGL]DJHP´��=LHOLQVNL�

GH¿QH� 2$V� FRPR� ³SHTXHQDV� SDUWHV� RX� JUkQXORV� GH� LQIRUPDo}HV� TXH� SRGHP� VHU� DFHVVDGDV�

LQGLYLGXDOPHQWH�RX�GH� IRUPD�PLVWD��FRPELQDGDV�H�RX�DJUXSDGDV�SDUD� IRUPDU�XPD�YDULHGDGH�

GH�FXUVRV�RX�PtQL�FXUVRV�GH�LQVWUXomR´��=,(/,16.,��������S��������$OpP�GLVVR��RV�2$V�VmR�

³HQWLGDGHV�GLJLWDLV�HQWUHJXHV�DWUDYpV�GD�LQWHUQHW��R�TXH�VLJQL¿FD�TXH�TXDOTXHU�TXDQWLGDGH�GH�

pessoas pode acessá-los e usá-los simultaneamente” (WILEY, 2000, p. 3). 

Para facilitar a reutilização de um OA, é importante que sua busca em repositórios 

possa ser de fácil acesso. Com isso, uma padronização de informações se faz necessária. A 

XWLOL]DomR�GH�PHWDGDGRV�p�DSRQWDGD�QDV�ELEOLRJUD¿DV�UHODFLRQDGDV�D�HVVH�WHPD�FRPR�XPD�GDV�

possíveis soluções. O metadado armazena informações que são utilizadas para indexação e 

procura, e, segundo Handa e Silva (2003 apud�6,/9$��������S�������³R�PHWDGDGR�FRQVLVWH�QXPD�

descrição completa do objeto de aprendizagem, incluindo conteúdo e utilização, permitindo a 

VXD�FDWDORJDomR�H�FRGL¿FDomR��WRUQDQGR�R�FRPSUHHQVtYHO�QDV�GLYHUVDV�SODWDIRUPDV´�

([LVWHP�DOJXPDV�HQWLGDGHV�TXH�HVWDEHOHFHP�HVSHFL¿FDo}HV�SDUD�R�XVR�GH�PHWDGDGRV��

Seu uso é baseado na linguagem XML, pois assim é possível propiciar a interoperabilidade dos 

VLVWHPDV��$V�SULQFLSDLV�HVSHFL¿FDo}HV�VmR�GD�Learning Object Metadata (LOM) da IEEE e da 

Instrucional Management System (IMS).

1R�FDVR��DV�HVSHFL¿FDo}HV�GH�PHWDGDGRV�QR�SDGUmR�/20�VmR�RUJDQL]DGDV�HP�QRYH�

categorias que contêm 77 atributos. O preenchimento total dos atributos é opcional. A estrutura 

EiVLFD�GDV�QRYH�FDWHJRULDV�VmR��,(((�/76&��������

�� FDWHJRULD�JHUDO�±�DJUXSD�LQIRUPDo}HV�JHUDLV�TXH�GHVFUHYHP�R�2$�FRPR�XP�WRGR�

�� FDWHJRULD�FLFOR�GH�YLGD�±�DJUXSD�DV�FDUDFWHUtVWLFDV�UHODFLRQDGDV�FRP�D�KLVWyULD�H�R�

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

�� FDWHJRULD�PHWD�PHWDGDGR�±�DJUXSD�LQIRUPDo}HV�VREUH�D�LQVWkQFLD�GH�PHWDGDGRV�HP�VL�
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�� FDWHJRULD�WpFQLFD�±�DJUXSD�UHTXLVLWRV�WpFQLFRV�H�FDUDFWHUtVWLFDV�WHFQROyJLFDV�GH�XP�2$�

�� FDWHJRULD�HGXFDFLRQDO�±�DJUXSD�FDUDFWHUtVWLFDV�HGXFDFLRQDLV�H�SHGDJyJLFDV�GR�2$�

�� FDWHJRULD�GLUHLWRV�±�DJUXSD�RV�GLUHLWRV�GH�SURSULHGDGH�LQWHOHFWXDO�H�DV�FRQGLo}HV�GH�

uso do OA;

�� FDWHJRULD�UHODomR�±�DJUXSD�TXHVW}HV�TXH�GH¿QHP�D�UHODomR�HQWUH�R�2$�H�RXWUR�2$�

relacionado;

�� FDWHJRULD�DQRWDomR�±�IRUQHFH�FRPHQWiULRV�VREUH�R�XVR�HGXFDFLRQDO�GR�2$�H�IRUQHFH�

informações sobre quando e por quem os comentários foram criados;

�� FDWHJRULD�FODVVL¿FDomR�±�GHVFUHYH�R�2$�HP�UHODomR�D�XP�VLVWHPD�GH�FODVVL¿FDomR�

em particular.

Somente utilizar metadados, porém, não assegura o reuso apropriado dos OA nos 

$9$V��2�JUDX�GH�JUDQXODULGDGH�GH�XP�2$�WDPEpP�HVWi�DVVRFLDGR�j�SRVVLELOLGDGH�GH�UHXVR��

pois quanto menor a granularidade maior a reusabilidade. A granularidade está relacionada à 

TXDQWLGDGH�GH�FRQWH~GR��DR�WDPDQKR�H�j�FRPSOH[LGDGH�GR�2$��7$528&2��6,/9$��*5$1'2��

2011).

Sanz-Rodriguez (2010) apresenta outras características que podem também afetar o 

reuso de um OA. São elas: 

�� DXWRVVX¿FLHQWH�±�R�2$�GHYH�ID]HU�VHQWLGR�SRU�VL�Vy��D�UHIHUrQFLD�D�RXWURV�UHFXUVRV�SRGH�

diminuir a reutilização. Além disso, um OA é uma unidade completa e independente, 

TXH�FRQWpP�WRGDV�DV�LQIRUPDo}HV�H�RV�UHFXUVRV�QHFHVViULRV�SDUD�FRPSOHWi�OR��&+$1*��

�����DSXG�6$1=�52'5,*8(=��������

�� PRGXODU�±�XP�2$�GHYH�VHU�FRPELQDGR�FRP�RXWURV�REMHWRV�SDUD�IRUPDU�HVWUXWXUDV�

compostas, tais como cursos e aulas;

�� JUDQXODULGDGH� DSURSULDGD� ±� WDPDQKR� DGHTXDGR� H� XP� REMHWLYR� GH� DSUHQGL]DJHP�

adequado para um OA;

�� UDVWUHiYHO�±�GHYH�VHU�IDFLOPHQWH�LGHQWL¿FiYHO�H�GH�IiFLO�ORFDOL]DomR�TXDQGR�R�XVXiULR�

executar uma busca por meio de metadados;

�� PRGL¿FiYHO�±�GHYH�VHU�PRGL¿FiYHO��SHUPLWLQGR�TXH�HOH�VHMD�UHIRUPXODGR�GHQWUR�GH�

um contexto diferente daquele para o qual foi originalmente concebido;

�� XViYHO� ±� XP�2$� UHXWLOL]iYHO� GHYH� VHU� IiFLO� GH� XVDU�� H� RV� HOHPHQWRV� GD� LQWHUIDFH�

interativa que contêm devem ser intuitivos;

�� SDGURQL]DGR� ±� XP� 2$� UHXWLOL]iYHO� GHYH� VHU� FRPSDWtYHO� FRP� XPD� HVSHFL¿FDomR�

comum ou padrão.
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Longmire (2000 apud�6,/9$��������S�����DFUHVFHQWD�D�FXVWRPL]DomR�FRPR�FDUDFWHUtVWLFD�

GR�2$�� VHQGR�HVWD� FDUDFWHUtVWLFD� ³SRVVLELOLWDGD�SHOD� HVWUXWXUD�GR�REMHWR� �LQtFLR��PHLR� H�¿P��

TXH�R� WRUQD� LQGHSHQGHQWH��GH�PDQHLUD�TXH�SRVVD� VHU�XWLOL]DGR�GH� IRUPD�ÀH[tYHO��SHUPLWLQGR�

aos indivíduos selecionar os conteúdos de interesse, caracterizando uma aprendizagem sob 

demanda (on demand learning)”. 

&RQKHFHQGR�DV�FDUDFWHUtVWLFDV�QHFHVViULDV�SDUD�XP�REMHWR� VHU�FRQVLGHUDGR�SDUD�¿QV�

educacionais, Willey (2000) propõe uma taxonomia17 que diferencia os objetos educacionais 

com base nas seguintes características:

�� Q~PHUR� GH� HOHPHQWRV� FRPELQDGRV� ±� TXDQWLGDGH� GH� HOHPHQWRV� LQGLYLGXDLV� TXH�

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

imagens, etc.;

�� WLSR�GH�REMHWR�FRQWLGR�±�p�R�WLSR�GH�2$�TXH�SRVVLELOLWD�VHU�FRPELQDGR�SDUD�IRUPDU�

um novo OA;

�� FRPSRQHQWHV�GR�REMHWR�UHXWLOL]iYHO�±�p�D�FDSDFLGDGH�TXH�XP�REMHWR�FRQVWLWXLQWH�GH�

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

novo contexto de aprendizagem;

�� IXQomR�FRPXP�±�PRVWUD�D�PDQHLUD�SRU�PHLR�GD�TXDO�R�2$�p�JHUDOPHQWH�XWLOL]DGR�

�� �GHSHQGrQFLD�H[WUDREMHWR�±�VH�XP�2$�QHFHVVLWD�GH�LQIRUPDomR�GH�RXWUR�2$�TXH�QmR�

ele mesmo;

�� �WLSR�GH�OyJLFD�FRQWLGD�QR�REMHWR�±�p�D�IXQomR�FRPXP�GH�DOJRULWPRV�H�SURFHGLPHQWRV�

dentro do OA;

�� �SRWHQFLDOLGDGH�SDUD�R�UHXVR�LQWHUFRQWH[WXDO�±�p�R�Q~PHUR�GH�GLIHUHQWHV�FRQWH[WRV�GH�

aprendizagem em que o OA pode ser utilizado;

�� �SRWHQFLDO�SDUD� UHXVR� LQWUDFRQWH[WXDO�±�p�R�Q~PHUR�GH�YH]HV�TXH�R�2$�SRGH� VHU�

reutilizado na mesma área ou no mesmo domínio do conteúdo.

A partir da combinação dessas características estabelecidas na taxonomia, Willey 

�������S������LGHQWL¿FRX�FLQFR�WLSRV�GH�2$�

�� IXQGDPHQWDLV�±�XP�UHFXUVR�GLJLWDO�LQGLYLGXDO�QmR�FRPELQDGR�FRP�TXDOTXHU�RXWUR�UHFXUVR��

Geralmente é usado como uma ajuda visual, que desempenha uma função de exposição ou 

exemplo. Por exemplo: um JPEG de uma mão tocandoum acorde em um piano;

�� FRPELQDGRV�IHFKDGRV�±�XP�SHTXHQR�Q~PHUR�GH�UHFXUVRV�GLJLWDLV�FRPELQDGRV�GXUDQWH�

o projeto de um OA, cujos recursos não podem ser acessados individualmente para seu 

reuso. Por exemplo: um vídeo de uma mão tocando um acorde em um piano com o áudio 

acompanhando;
�����³7D[RQRPLD�p�XPD�VpULH�GH�FODVVL¿FDo}HV��TXH�VmR�RUGHQDGDV�H�GLVSRVWDV�FRP�EDVH�HP�XP�SULQFtSLR�~QLFR�
ou com base num conjunto consistente de princípios.” (BLOOM, 1972, p. 9)
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�� FRPELQDGR� DEHUWR� ±� D� FRPELQDomR� GH� UHFXUVRV� GLJLWDLV�� DWUDYpV� GH� XP� VLVWHPD�

computacional em tempo real, a partir de uma solicitação feita para o OA. Combinam 

frequentemente instruções e prática, proporcionando objetos combinados fechados e 

IXQGDPHQWDLV��D�¿P�GH�FULDU�XPD�XQLGDGH�FRPSOHWD�GH�HQVLQR��3RU�H[HPSOR��XPD�SiJLQD�

dinâmica combinando o JPEG e o arquivo de vídeo juntos com uma matéria textual;

�� JHQHUDWLYR�DSUHVHQWDomR� ±� OyJLFD� H� HVWUXWXUD� SDUD� FRPELQDU� RX� JHUDU� H� FRPELQDU�

objetos de baixo nível de aprendizagem (fundamentais e combinados-fechados). Essas 

combinações servem para criar objetos de referência, instrução, prática e testes. Por 

H[HPSOR��XPD�DSOLFDomR�-$9$�FDSD]�GH�JHUDU�JUD¿FDPHQWH�XP�FRQMXQWR�GH�DJHQWHV��

clave, notas, posicionando-os adequadamente para mostrar ao aluno um possível 

SUREOHPD�GH�LGHQWL¿FDomR�

�� JHQHUDWLYR�LQVWUXFLRQDO� ±� OyJLFD� H� HVWUXWXUD� SDUD� FRPELQDU� 2$V� �IXQGDPHQWDO��

combinado-fechado) e avaliar a interação dos alunos com essas combinações. Por 

exemplo: executar uma instrução que tanto instrui e fornece prática para qualquer tipo 

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

Singh (2001) considera o OA como um pequeno pedaço de instrução entregue de 

forma on-line. Para o autor, um OA é autocontido em sua capacidade de ajudar o aluno a atingir 

um objetivo educacional. Ainda para o autor, um OA deve ser composto de:

�� REMHWLYR�±�HVWDEHOHFH�TXDO�R�REMHWLYR�HGXFDFLRQDO�SODQHMDGR�SDUD�R�REMHWR�

�� FRQWH~GR�LQVWUXFLRQDO�±�SRGH�VHU�D�XWLOL]DomR�RX�D�FRPELQDomR�GH�WH[WRV��JUi¿FRV��

YtGHRV�H� DQLPDomR�� FRP�D�¿QDOLGDGH�GH�GDU� VXSRUWH� DR�DOXQR�SDUD�TXH�HOH� DWLQMD�R�

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

de interação para proporcionar o engajamento do aluno nessa relação;

�� SUiWLFD�H�feedback�±�Gi�VXSRUWH�DR�DOXQR�H�DR�SURIHVVRU�SDUD�YHUL¿FDU�R�GHVHPSHQKR�GR�

aluno frente aos objetivos planejados e, caso necessário, proporcionar sua reutilização 

até que se alcance o resultado esperado.

Os conceitos apresentados anteriormente foram considerados na proposta metodológica 

GH�6,/9$��������UHODFLRQDGD�DR�GHVHQYROYLPHQWR�GH�REMHWRV�GH�DSUHQGL]DJHP��VHQGR�DSOLFDGRV�

os conceitos de objetos de aprendizagem fundamentais e combinados. Posteriormente o trabalho 

GH�%5812��������DYDQoD�QD�XWLOL]DomR�GHVWD�PHWRGRORJLD�QR�VHQWLGR�GH�SURSRU�D�HODERUDomR�GH�

objetos de aprendizagem generativos.

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

de interação existentes durante o ensino para poder considerá-los durante o processo de 
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desenvolvimento de materiais educacionais. Tais interações podem ocorrer presencialmente 

ou a distância e servir como estratégias para atingir os objetivos educacionais pensados para 

D� DWLYLGDGH�� 0RRUH� ������� S�� ����� LGHQWL¿FD� WUrV� WLSRV� SRVVtYHLV� GH� LQWHUDomR��$� SULPHLUD�

interação ocorre entre o aluno e o conteúdo, e é a partir dela que o aluno tem acesso ao 

conteúdo apresentado. A forma de apresentação pode ser impressa, digital, por intermédio 

GH�XPD�H[SOLFDomR�GR�SURIHVVRU��HWF��1mR�VXEHVWLPDU�RX�VXSHUHVWLPDU�R�FRQWH~GR��DV�IRUPDV�

de apresentação, as preocupações com ergonomia e usabilidade é importante no projeto para 

facilitar essa interação. O segundo modo de interação é entre aluno e instrutor e vem depois de 

o conteúdo ter sido apresentado. O instrutor é responsável por auxiliar o aluno a interagir com o 

conteúdo. Em um primeiro momento, cabe ao instrutor a responsabilidade de estimular o aluno 

a ter interesse pelo conteúdo e, em um segundo momento, cabe a ele auxiliar o aluno a atingir 

o objetivo proposto na tarefa. O instrutor também é o responsável pelas avaliações formais e 

LQIRUPDLV�GR�DOXQR��D�¿P�GH�YHUL¿FDU�VH�RV�REMHWLYRV�GDV�VXDV�DXODV�HVWmR�VHQGR�DWLQJLGRV��$�

interação entre os alunos é a terceira forma possível de interação. Ela pode ocorrer diretamente 

QD�LQWHUDomR�HQWUH�SDUHV�RX�D�SDUWLU�GH�JUXSRV�GH�DOXQRV�LQWHUDJLQGR�FRP�RXWUR�JUXSR��1R�HQVLQR�

a distância, pode-se criar grupos virtuais nos quais ocorre a interação ou alunos reunidos em 

grupos de alunos. Essa última forma de interação pode ser utilizada para gerar discussões e 

UHÀH[}HV�VREUH�RV�FRQWH~GRV�DSUHVHQWDGRV�

Um OA pode ser um material impresso, um vídeo, um site, etc. Frequentemente, esses 

materiais têm um desequilíbrio entre a quantidade de informação e os modos de interações 

SRVVtYHLV�SDUD�R�DOXQR��0RRUH��������S�������D¿UPD�TXH�³ID]HU�VLPSOHVPHQWH�XPD�DSUHVHQWDomR�

em vídeo ou colocar o material em um website�QmR�VLJQL¿FD�XP�HQVLQR�PHOKRU�GR�TXH�VHULD�

enviar aos alunos um livro pelo correio”. O equilíbrio entre a interação e a apresentação de 

FRQWH~GRV�p�HVVHQFLDO�SDUD�D�H¿FiFLD�GR�SURGXWR�HGXFDFLRQDO�

A partir do entendimento das características de um OA e de como podem ocorrer as 

interações em um processo de ensino-aprendizagem, cabe ao desenvolvedor compreender os 

objetivos educacionais e a sua relação com o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor. 

e�SRU�PHLR�GD�GH¿QLomR�GRV�REMHWLYRV�HGXFDFLRQDLV�TXH�VH�HVWUXWXUD�XP�SODQHMDPHQWR�GH�DXOD�

�7$528&2�� ������� %XVFDQGR� FODVVL¿FDU� H� RUJDQL]DU� HVVDV� GH¿QLo}HV� FRP� D� ¿QDOLGDGH� GH�

torná-las mais claras, Blomm (1972) propõe uma taxonomia dos objetivos educacionais.

2.3.2 Taxonomia dos objetivos educacionais

O diferencial de um aplicativo educacional para outros aplicativos é que, para 

DTXHOH�DOpP�GH�WHU�XP�REMHWLYR��p�QHFHVViULR�SUHYHU�DOJXPD�IRUPD�GH�DYDOLDomR�SDUD�YHUL¿FDU�

se o objetivo foi atingido. Com isso, no ano de 1948, durante uma convenção da American 
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Psychological Association, um grupo de psicólogos detectou que havia uma limitação de 

trabalhos que abordassem uma melhor comunicação das formas de avaliação na educação. 

A falta de uma referência comum que ajudasse os professores a estabelecer objetivos 

educacionais18 mais claros fez com que Bloom e sua equipe desenvolvessem uma taxonomia 

SDUD�HVVH�¿P��8PD�WD[RQRPLD�FRQVLVWH�HP�XPD�FODVVL¿FDomR�RUGHQDGD�H�RUJDQL]DGD�FRP�EDVHV�

em princípios de tal maneira a ser algo neutro, isto é, que pudesse ser utilizada em todos os 

VLVWHPDV�HGXFDFLRQDLV�RX�¿ORVR¿DV�GH�HQVLQR��FRPR�DSRQWD�%ORRP��³QHXWUDOLGDGH��QHVVH�FDVR��

VLJQL¿FD� TXH� R� HVTXHPD� WD[LRQ{PLFR� GHYHULD� VHU� EDVWDQWH� DPSOR�� SDUD� LQFOXLU� REMHWLYRV� GH�

TXDOTXHU�RULHQWDomR�¿ORVy¿FD�H��SRU�FRQVHJXLQWH��GH�TXDOTXHU�FXOWXUD´��%/220��������S������

3DUD� GHVFUHYHU� RV� REMHWLYRV�� p� QHFHVViULR� XWLOL]DU� WHUPRV� TXH� GH¿QDP� FODUD� H�

VLJQL¿FDWLYDPHQWH�R�TXH�p�HVSHUDGR�GR�DOXQR��2�WUHFKR�D�VHJXLU�PRVWUD�XP�H[HPSOR�GH�FRPR�R�

objetivo “o estudante deveria se tornar interessado em bons livros” utiliza termo muito amplo e abre 

PDUJHP�SDUD�GLYHUVDV�LQWHUSUHWDo}HV��GL¿FXOWDQGR�R�HQWHQGLPHQWR�GH�FRPR�SODQHMDU�D�DYDOLDomR�

O estudante deveria ser capaz de distinguir entre livros bons e livros não tão bons;
O estudante deveria querer conhecer mais a respeito do que faz com que um livro seja bom;
2�HVWXGDQWH�GHYHULD�OHU�XP�Q~PHUR�FDGD�YH]�PDLRU�GH�OLYURV�TXH�RV�HVSHFLDOLVWDV�FODVVL¿FDP�
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 é 

VROLFLWDGR�VHMD�PHQRU�H��SRU�FRQVHTXrQFLD��R�TXH�p�HVSHUDGR�GH�UHVXOWDGR�¿TXH�FODUR�SDUD�R�SURIHVVRU�

3DUD�FRQVWLWXLU�D�WD[RQRPLD��%ORRP�H�VXD�HTXLSH�¿]HUDP�XP�OHYDQWDPHQWR�FRP�SURIHVVRUHV�

sobre os objetivos planejados por eles, além de pesquisar na literatura outros objetivos educacionais. 

&RP�EDVH�QLVVR��TXDVH�WRGRV�RV�REMHWLYRV�SRGHULDP�VHU�FODVVL¿FDGRV�HP�WUrV�GRPtQLRV��FRJQLWLYR��

afetivo e psicomotor, que serão explicados posteriormente (BLOOM, 1972, p. 4).

2XWUR�SRQWR�IXQGDPHQWDO�QD�WD[RQRPLD�p�D�FODVVL¿FDomR��GH�PDQHLUD�FUHVFHQWH��GHQWUR�

dos domínios dos níveis de complexidade dos objetivos, como Bloom comenta nesta passagem: 

'HSRLV�GH�PXLWR�HVIRUoR�H�SHQVDPHQWR��¿FRX�FODUR�TXH�RV�REMHWLYRV��H�FRPSRUWDPHQWRV�
e materiais de avaliação correspondentes) diferiam em complexidade. Um objetivo 
FRPR�³FRQKHFLPHQWR�GH�IDWRV�HVSHFt¿FRV´�SRGHULD�VHU�LVRODGR�H�GH¿QLGR�QXP�QtYHO�
de complexidade. Mas, em outro nível de complexidade, este objetivo se tornou uma 
SDUWH�GH�RXWUR�REMHWLYR��DVVLP�FRPR�³D�FDSDFLGDGH�GH�DSOLFDU�SULQFtSLRV´��1XP�SRQWR��
R�³FRQKHFLPHQWR�GH�IDWRV�HVSHFt¿FRV´�HUD�XP�¿P�HP�VL�PHVPR��HQTXDQWR�QXP�SRQWR�
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 currículo, etc” (BLOOM, 1972).
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Entre os três domínios existentes na taxonomia, o cognitivo foi o que Bloom mais 

pesquisou, pois a maioria dos objetivos utilizados no então college e nível secundário – atuais 

ensinos fundamental e médio – recaíam sobre ele (BLOOM, 1972, p. 6).

2.3.2.1 Domínio cognitivo

A relação do domínio cognitivo engloba desde a aprendizagem de um conteúdo até o 

domínio completo do conhecimento. Bloom o descreve assim:

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

1HVVH�WUHFKR��WDPEpP�HVWi�H[SUHVVD�D�IRUPD�KLHUiUTXLFD�H�FUHVFHQWH�GDV�FRPSOH[LGDGHV�

envolvidas durante a aquisição de conhecimentos. Esses níveis hierárquicos foram divididos 

em seis categorias, nas quais o aluno, para conseguir passar para próxima categoria, necessita 

WHU�DOFDQoDGR�R�UHVXOWDGR�HVSHUDGR��$�)LJXUD����UHSUHVHQWD�JUD¿FDPHQWH�HVVHV�QtYHLV�TXH��ORJR�

após, serão explicados.

Figura 21 - 1tYHLV�GH�DSUHQGL]DJHP�GR�GRPtQLR�FRJQLWLYR�GD�WD[RQRPLD�GH�%ORRP

Fonte: Adaptado de Ferraz (2010).

O primeiro nível compreende o conhecimento. Essa categoria incorpora comportamentos 

de aquisição e armazenamento de conhecimento que tornam o aluno apto a recordar e reproduzir 

o conhecimento quando for necessário. Um exemplo para esse nível seria o aluno de design ser 
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FDSD]�GH�GH¿QLU�DV�HWDSDV�GH�SURMHWR�GH�SURGXWR��$LQGD�QHVVD�FDWHJRULD��RV�YHUERV�HVFUHYHU��

OLVWDU��URWXODU��QRPHDU��GL]HU��GH¿QLU��VHJXLU��UHSURGX]LU�H�GHVFUHYHU�VmR�H[HPSORV�GH�Do}HV�TXH�

SRGHP�VHU�VROLFLWDGDV�SDUD�GH¿QLU�RV�VHXV�REMHWLYRV��2V�QtYHLV�GH�FRQKHFLPHQWRV�SRGHP�VHU�

FDWHJRUL]DGRV�DLQGD�FRPR�FRQKHFLPHQWRV�HVSHFt¿FRV��FRQKHFLPHQWRV�GH�IRUPDV�H�VLJQL¿FDGRV�

UHODFLRQDGRV� D� HVSHFL¿FLGDGHV� GR� FRQWH~GR� H� D� FRQKHFLPHQWRV� XQLYHUVDLV� H� DEVWUDo}HV�

relacionadas a um determinado campo de conhecimento (BLOOM, 1972).

2�VHJXQGR�QtYHO��D�FRPSUHHQVmR��p�R�QtYHO�PDLV�EDL[R�GH�HQWHQGLPHQWR��1HOH��FRP�

EDVH�QR�FRQKHFLPHQWR�SUpYLR�DGTXLULGR�QR�QtYHO�DQWHULRU��R�DOXQR�SRGH�LQWHUSUHWDU��FODVVL¿FDU��

comparar termos e conceitos ainda em um nível de complexidade baixa. Os níveis de 

compreensão podem se dar ainda a partir da translação, da interpretação e da extrapolação. Os 

verbos mais apropriados para esse nível são: explicar, resumir, parafrasear, descrever, ilustrar, 

defender, dar exemplos e interpretar. Um exemplo de nível de compreensão aplicado ao ensino 

de design é solicitar ao aluno que explique o que constitui a fase de “projeto informacional” 

dentro de um processo de desenvolvimento de produto. 

A aplicação é o terceiro nível, e o aluno deve começar a fazer abstrações e a utilizar 

a transferência de dados e informações para conseguir realizar a atividade proposta. Objetivos 

que façam o aluno usar, resolver, demonstrar, aplicar, construir, preparar e modelar estão 

VLWXDGRV�QHVVD�FDWHJRULD��8P�H[HPSOR�GLVVR�VHULD�R�DOXQR�FRQVWUXLU�XPD�SHoD�JUi¿FD�XWLOL]DQGR�

conceitos da comunicação visual, tais como simetria, transparência, etc. (BLOOM, 1972).

O quarto nível constitui-se na capacidade de análise. O aluno deve ser capaz de 

GLVWLQJXLU��FODVVL¿FDU��FDWHJRUL]DU��VHSDUDU��FRPSDUDU�H�VHOHFLRQDU��D�¿P�GH�FRPSUHHQGHU�LGHLDV�

H�FRQFHLWRV��1R�FRQWH[WR�GR�design, por exemplo, um aluno deve ser capaz de comparar duas 

técnicas de impressão de embalagens (BLOOM, 1972).

O quinto nível, a síntese, compreende a combinação de ideias, conceitos e elementos, 

D�¿P�GH� IRUPDU� DOJR� QRYR��$o}HV� FRPR� FULDU�� SODQHMDU�� LQYHQWDU�� GHVHQYROYHU�� UHFRQVWUXLU� H�

inventar pertencem a esse grupo. O aluno de Design, ao desenvolver um produto na disciplina 

de projeto, estará desenvolvendo esse domínio.

$�DYDOLDomR�p�D�VH[WD�FDWHJRULD��1HOD��R�DOXQR�GHYH�VHU�FDSD]�GH�DYDOLDU��FULWLFDU��MXOJDU�H�

argumentar com base em critérios de avaliação que podem ser criados por ele ou fornecidos por 

terceiros. Uma ação em sala de aula que estaria de acordo com esse nível seria, por exemplo, os 

alunos avaliarem trabalhos de outros alunos. O Quadro 2 apresenta um resumo desse domínio.
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Quadro 2 - Resumo do domínio cognitivo – Taxonomia de Bloom.
1tYHO Descrição do comportamento Possíveis verbos
1. Conhecimento O aluno deve recordar a informação. Escrever, listar, rotular, nomear, dizer, 

GH¿QLU��VHJXLU��UHSURGX]LU�
2. Compreensão O aluno, com base no conhecimento prévio ad-

quirido no nível anterior, pode interpretar, classi-
¿FDU��FRPSDUDU�WHUPRV�H�FRQFHLWRV�DLQGD�HP�XP�
nível de complexidade baixa.

Explicar, resumir, parafrasear, descre-
ver, ilustrar, defender, dar exemplos, 
interpretar.

3. Aplicação O aluno deve fazer abstrações e utilizar a trans-
ferência de dados e informações para conseguir 
realizar a atividade proposta.

Usar, resolver, demonstrar, aplicar, 
construir, preparar, modelar.

4. Análise 2�DOXQR�GHYH�VHU�FDSD]�GH�GLVWLQJXLU��FODVVL¿FDU��
FDWHJRUL]DU��VHSDUDU��FRPSDUDU��VHOHFLRQDU�D�¿P�
de compreender ideias e conceitos.

'LVWLQJXLU��FODVVL¿FDU��FDWHJRUL]DU��VHSD-
rar, comparar, selecionar.

5. Síntese O aluno deve realizar a combinação de ideias, 
FRQFHLWRV�H�HOHPHQWRV��D�¿P�GH�IRUPDU�DOJR�QRYR�

Criar, planejar, inventar, desenvolver, 
reconstruir, inventar.

6. Avaliação O aluno deve ser capaz de avaliar, criticar, julgar 
e argumentar com base em critérios de avaliação.

Avaliar, criticar, julgar, argumentar.

Fonte: Adaptado de Bloom (1972).

1R�DQR�GH�������/RULQ�$QGHUVRQ��XP�H[�DOXQR�GH�%ORRP��UHYLVRX�VXD�WD[RQRPLD�H�

GHWHYH�VH� QR� GRPtQLR� FRJQLWLYR�� ID]HQGR� DOJXPDV� PRGL¿FDo}HV�� $� SULQFLSDO� PRGL¿FDomR�

foi na reorganização dos níveis hierárquicos de aquisição do conhecimento, bem como na 

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

verbos. Outra mudança foi a alteração das subcategorias do nível conhecimento, que passou a 

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

diferenças das categorias entre a versão de Bloom e a revisada por Anderson.

Figura 22 - Comparação entre o domínio cognitivo de Bloom (1972) e sua versão revisada por Anderson (2001)

Fonte: Adaptado de Ferraz, 2010.
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&RPR�SRGH�VHU�YLVWR�QD�)LJXUD�����D�SULQFLSDO�PRGL¿FDomR�FRUUHVSRQGH�DR�TXLQWR�H�

ao sexto nível das taxonomias. Para Anderson, o processo de criação está acima do processo 

de avaliação, pois essa capacidade exige do aluno um nível de conhecimento superior. O aluno 

pode conseguir avaliar algum produto, algum conceito ou alguma situação sem nunca ter criado 

algo referente a isso, bastando lhe fornecer critérios para tanto. Contudo, para criar é necessário 

HQYROYHU�WRGRV�RV�GHPDLV�QtYHLV��LQFOXLQGR�D�DYDOLDomR��$1'(5621��������

3DUD�HVVDV�FDWHJRULDV��RV�YHUERV�SRVVtYHLV�GH�VH�XWLOL]DU�SDUD�GH¿QLU�XP�REMHWLYR�VmR�

�� avaliar - revisar, formular hipóteses, criticar, experimentar, julgar, provar, 

detectar, monitorar;

�� criar - desenhar, construir, planejar, produzir, conceber, traçar, elaborar.

2.3.2.2 Domínio afetivo

Os objetivos afetivos estão relacionados às emoções, à sensibilidade, aos sentimentos 

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

Objetivos que enfatizam uma tonalidade de sentimento, uma emoção ou um grau de 
aceitação ou de rejeição. Os objetivos afetivos variam desde a atenção simples até 
fenômenos selecionados, até qualidades de caráter e de consciência complexas, mas 
internamente consistentes. (BLOOM, 1972, p. 5)

Esse domínio é dividido em cinco níveis. O primeiro é o acolhimento, e nele o interesse 

é de que o aluno esteja disposto a prestar atenção em algo. Os objetivos podem ser: ouvir, 

atender, aceitar, receber, perceber, etc. (BLOOM, 1972). O segundo nível é o de resposta; nele, 

o estudante mostra uma motivação maior do que simplesmente estar prestando atenção. Esse 

nível pode ser percebido quando um aluno sente-se estimulado a participar voluntariamente 

durante a aula dando opiniões, por exemplo. Os verbos para descrever os objetivos dessa 

FDWHJRULD�SRGHP�VHU�HVSHFL¿FDU��UHVSRQGHU��FRPSOHWDU��JUDYDU��IRWRJUDIDU�H�PDUFDU��%/220��

1972). O terceiro nível é a valorização e compreende o comportamento a partir do qual o aluno 

demonstra aceitação, preferência ou convicção por um valor estabelecido. Esses valores são 

frutos da vivência social que os alunos têm e que os levam a aceitar ou rejeitar o que lhes é 

apresentado. O aluno que age com convicção está disposto a convencer os demais do seu ponto 

GH�YLVWD��SRU�H[HPSOR��2V�YHUERV�DVVRFLDGRV�VmR�DFHLWDU��UHFRQKHFHU��SDUWLFLSDU��LQÀXHQFLDU��HWF��

(BLOOM, 1972). Após o aluno internalizar alguns valores, é necessário que ele os organize 

para que consiga relacioná-los aos demais assuntos, o que representa o quarto nível. Os verbos 

ligados a essa categoria podem ser organizar, julgar, relacionar, associar e selecionar. Um 

H[HPSOR�VHULD�R�DOXQR�WHQWDU�LGHQWL¿FDU�DOJXPDV�FDUDFWHUtVWLFDV�QRV�SURGXWRV��%/220���������

$�~OWLPD�FDWHJRULD�p�D�FDUDFWHUL]DomR�SRU�XP�YDORU�RX�FRPSOH[R�GH�YDORUHV��1HOD��R�DOXQR�Mi�DJH�
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FRP�EDVH�QRV�FRQFHLWRV�TXH�LQWHUQDOL]RX��H�R�SURIHVVRU�SURS}H�D�HOH�D�UHÀH[mR�VREUH�DVVXQWRV�

que lhe possibilitem confrontar sua visão de mundo com as novas situações. Os verbos dessa 

FDWHJRULD� VmR� UHYLVDU��PRGL¿FDU�� HQIUHQWDU�� DFHLWDU�� MXOJDU�� GHPRQVWUDU� H�GHFLGLU��2�4XDGUR���

apresenta um resumo sobre o domínio afetivo. 

Quadro 3 - Resumo do domínio afetivo – Taxonomia de Bloom
1tYHO Descrição do comportamento Possíveis verbos
Percepção O interesse é que o aluno esteja disposto 

a prestar atenção em algo.  
Ouvir, atender, aceitar, receber, perceber.

Resposta Espera-se que o aluno mostre uma 
motivação maior do que simplesmente 
estar prestando atenção.

(VSHFL¿FDU�� UHVSRQGHU�� FRPSOHWDU�� JUDYDU��
fotografar, marcar.

9DORUL]DomR O aluno demonstra aceitação, preferência 
ou convicção por um valor estabelecido.

$FHLWDU��UHFRQKHFHU��SDUWLFLSDU��LQÀXHQFLDU�

Organização O aluno é capaz de organizar os valores 
para que consiga relacioná-los aos 
demais assuntos.

Organizar, julgar, relacionar, associar, selecionar.

Caracterização 
por um valor 
ou complexo de 
valores

O aluno já age com base nos conceitos 
que internalizou, e o professor propõe 
D� HOH� D� UHÀH[mR� GH� DVVXQWRV� TXH� OKH�
possibilitem confrontar sua visão de 
mundo com as novas situações.

5HYLVDU�� PRGL¿FDU�� HQIUHQWDU�� DFHLWDU�� MXOJDU��
demonstrar, decidir.

Fonte: Adaptado de Blomm (1972)

2.3.2.3 Domínio psicomotor

Bloom e sua equipe, ao desenvolverem uma taxonomia para objetivos educacionais, 

focaram-se nos objetivos cognitivos e afetivos e não se aprofundaram no domínio psicomotor. 

Percebe-se isso porque, enquanto para os dois primeiros domínios os autores produziram livros 

e manuais, acerca do domínio psicomotor não houve publicação (SHIELDS, 2001). Contudo, 

GHQWUR�GDV�SXEOLFDo}HV�VREUH�RV�RXWURV�GRPtQLRV��%ORRP�FRPHQWD�D�GL¿FXOGDGH�TXH� WLYHUDP�

de encontrar na literatura objetivos relacionados ao domínio psicomotor, assim como traz a 

GH¿QLomR�GRV�REMHWLYRV�SVLFRPRWRUHV�QD�VHJXLQWH�SDVVDJHP�

Objetivos que enfatizam alguma habilidade muscular ou motora, alguma manipulação 
GH� PDWHULDO� H� REMHWRV� RX� DOJXP� DWR� TXH� UHTXHU� FRRUGHQDomR� QHXUR� PXVFXODU�� 1D�
literatura, descobrimos poucos de tais objetivos. Quando encontrados, eram 
IUHTXHQWHPHQWH�UHODFLRQDGRV�j�FDOLJUD¿D�H�IDOD�H�j�HGXFDomR�ItVLFD��DUWH�PHFkQLFD�H�
cursos técnicos. (BLOOM, 1972, p. 5)

Alguns autores desenvolveram taxonomias para o domínio psicomotor, nas mais 

variadas décadas, a partir do trabalho de Bloom. Os trabalhos desenvolvidos são sempre 

UHODFLRQDGRV�FRP�R�HQVLQR�GD�HGXFDomR�ItVLFD��DVVLP�FRPR�IRL�FRQVWDWDGR�SRU�%ORRP��6,03621��

������'$9(��������+$552:��������
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1R� DQR� GH� ������ 5DYLQGUDNXPDU� 'DYH�� TXH� IRL� DOXQR� GH� %ORRP�� DSUHVHQWRX� QD�

Conferência Internacional de Testes Educacionais, em Berlim, sua proposta de taxonomia para 

o domínio psicomotor. Ela é dividida em cinco níveis (HUITT, 2003):

1. imitação – o aluno deve ser capaz de observar a ação do professor, seja ela uma 

habilidade, um comportamento ou um padrão, conseguindo reproduzi-lo;

2. manipulação – o aluno realiza uma ação seguindo instruções gerais, que podem ser 

escritas ou faladas, ou recorre à sua memória ao invés de utilizar a observação;

3. precisão – o aluno executa de modo independente a ação sem necessitar de ajuda 

ou recorrer a uma fonte. Essa execução é mais exata, chegando a um nível de alta precisão e 

FRQ¿DELOLGDGH�

���DUWLFXODomR�±�R�DOXQR�GHYH��FRQVLVWHQWHPHQWH��VHU�FDSD]�GH�FRPELQDU�RX�PRGL¿FDU�

duas ou mais ações ou habilidades em sequência para se adaptar a novas situações;

5. naturalização – 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 possíveis verbos para se utilizar na construção de objetivos 

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

Quadro 4 - Resumo do domínio psicomotor proposto por Dave (1967)
1tYHO Descrição do comportamento Possíveis verbos
Imitação Observar e copiar ou replicar a ação de 

outra pessoa.
Copiar, seguir, reproduzir, repetir, aderir.

Manipulação Reproduzir a ação a partir de uma instrução 
ou da memória.

Recriar, construir, realizar, executar, 
implementar

Precisão ([HFXWDU�D�DomR�GH�PRGR�FRQ¿iYHO��VHP�
recorrer a ajuda.

Demonstrar, completar, mostrar, calibrar, 
controlar, aperfeiçoar.

Articulação Adaptar e integrar conhecimentos para 
adaptá-los a novas situações.

Construir, resolver, combinar, coordenar, 
integrar, adaptar, desenvolver, formular, 
PRGL¿FDU��FRQWURODU�

1DWXUDOL]DomR Realizar a ação com maestria de automática 
e inconscientemente. 

3URMHWDU��HVSHFL¿FDU��JHUHQFLDU��LQYHQWDU�

Fonte: Adaptado de Huitt (2003)

Simpson (1966) construiu uma taxonomia tendo como foco o ensino de educação física. 

Ela abrange movimentos físicos, coordenação motora e posicionamento. O desenvolvimento 

das habilidades do aluno ocorre por meio da prática, e a avaliação se dá a partir da precisão, 

da velocidade, da distância e das técnicas e dos procedimentos adotados durante execução da 

atividade. As sete categorias que compõem esse domínio estão listadas desde o mais simples 

comportamento até o mais complexo: percepção, posicionamento, resposta guiada, mecanização, 

completo domínio de movimento, adaptação, origination��6,03621��������
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1R�DQR�GH�������$��-��+DUURZ�GHVHQYROYHX�VXD�WD[RQRPLD�SDUD�R�GRPtQLR�SVLFRPRWRU��
Ela é organizada de acordo com o nível de reação e coordenação que o aluno tem para executar as 
atividades. Essas reações podem ser involuntárias ou aprendidas. Sua taxonomia é composta por 
VHLV�QtYHLV��PRYLPHQWRV�UHÀH[RV��PRYLPHQWRV�IXQGDPHQWDLV�EiVLFRV��FDSDFLGDGHV�SHUFHSWLYDV��
capacidades físicas, destrezas motoras, comunicação não verbal (HARROW, 1983). 

1HVWH�WUDEDOKR��VHUi�XWLOL]DGD�D�WD[RQRPLD�GH�'DYH���������SRLV�p�HOD�TXH�FRQVHJXH�VHU�

mais aplicável nas demais áreas do conhecimento além da educação física. 
 

2.3.3 Taxonomia aplicada aos meios digitais

A taxonomia de Bloom, publicada no ano de 1956, utilizava exemplos de atividades 
possíveis de se executar com as tecnologias educacionais daquele período (BLOOM; 
(1*(/+$57�� )8567�� ������� 0HVPR� FRP� D� UHYLVmR� GD� WD[RQRPLD� QR� DQR� GH� ����� SRU�
/RULQ�$QGHUVRQ��QmR�KRXYH�H[HPSOL¿FDomR�VREUH�FRPR�RV�REMHWLYRV�HGXFDFLRQDLV�SRGHP�VHU�
aplicados no contexto de uso das tecnologias digitais (FERRAZ; BELHOT, 2010). Frente a esses 
avanços tecnológicos e à sua utilização na educação, a taxonomia dos objetivos educacionais 
foi revisada por Andrew Churches, buscando relacionar e organizar as ações envolvidas na 
utilização da internet, da televisão, de celulares e tablets�SDUD�¿QV�HGXFDFLRQDLV��$�VXD�SURSRVWD�
foi construída com base nas categorias do domínio cognitivo já da taxonomia revisada por 
Anderson (CHURCHES, 2009). Para cada nível, foram propostas algumas ações que são 
executadas com a da utilização de ferramentas digitais conforme descritas a seguir.

Lembrar: é o mais baixo dos níveis taxonômicos, e suas atividades consistem em 
estimular a recordação. 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

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 avançadas ou booleanas na internet, categorizar, 

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

Figura 24 - Exemplo de criação de etiquetas em um blog

Fonte: Print screen do gerenciador de conteúdo wordpress

Aplicar: utilizar os conhecimentos e os procedimentos durante a execução da tarefa. 

1R�PHLR�GLJLWDO��LVVR�SRGH�RFRUUHU�TXDQGR�XP�DOXQR�HVWi�SDUWLFLSDQGR�GH�XP�MRJR��RSHUDQGR�

algum programa, publicando uma matéria em um blog ou editando algum arquivo. 

Analisar: a partir das diversas informações, arquivos e fontes, o aluno pode criar mapas 

mentais e mapas conceituais (Figura 25). Pode resumir um texto utilizando um processador de 

textos e pode compilar informações de mídias para uma publicação em um blog.

Figura 25 - 5HSUHVHQWDomR�GH�XP�ÀX[R�GH�SURFHVVRV�XWLOL]DQGR�D�IHUUDPHQWD�&PDSWRROV

Fonte: Print screen do programa cmaptools.
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$YDOLDU��FRQVLVWH�HP�ID]HU�MXOJDPHQWRV�FRP�EDVHV�HP�FULWpULRV�SUHHVWDEHOHFLGRV��1R�

meio digital, a partir de comentários, o aluno pode fazer uma avaliação, a autorização de um 

comentário em um blog no qual o aluno seja o moderador ou a utilização de uma versão de 

testes de um software.

&ULDU��QHVVH�QtYHO��R�DOXQR�GHYH�HVWDU�DSWR��SRU�H[HPSOR��D�SURJUDPDU��¿OPDU��DQLPDU��

criar um blog, participar em uma construção wiki, publicar, criar videocasting, criar podcasting, 

dirigir e fazer um desenho digital. 

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

H�H[HPSOL¿FDU�D�WD[RQRPLD�GLJLWDO�

Quadro 5 - Taxonomia digital dos objetivos educacionais de Bloom
1tYHO 'H¿QLomR Exemplo de ações Exemplo de desempenho
Lembrar O aluno deverá lembrar, recor-

dar, reconhecer informações, 
ideias e princípios de modo 
aproximado a como foram 
aprendidos.

Utilizar marcadores (bullets), res-
saltar, marcar, participar em redes 
sociais, buscar (googling).

Aluno utiliza uma marca-
dor para destacar alguma 
informação em um texto 
(text highlight color).

Compreender O aluno deverá entender a in-
IRUPDomR�RX�R�VLJQL¿FDGR�FRP�
base em um conhecimento pré-
vio.

Fazer buscas avançadas, fazer 
buscas booleanas, fazer jornal em 
forma de blog, usar Twitter (twit-
tering), categorizar, etiquetar, co-
mentar, anotar subscrever.

Com base na informação 
mostrada, o aluno deverá 
criar uma etiqueta (tag) 
para no futuro poder res-
gatar a informação.

Aplicar O aluno deverá usar ou transfe-
rir a informação, o conceito, o 
princípio para uma nova situa-
omR�D�¿P�GH�FRPSOHWDU�XP�SUR-
blema ou uma tarefa.

Carregar, jogar, operar, hackear, 
upload de arquivos em um servi-
dor, compartilhar, editar.

Utilizar um programa 
JUi¿FR� SDUD� HGLWDU� XPD�
IRWRJUD¿D�

Analisar 2�DOXQR�GLYLGH��FODVVL¿FD�H� UH-
laciona informações, visando 
a um entendimento mais com-
pleto.

Recombinar, criar link� �³OLQNDU´���
fazer engenharia reversa, compilar 
informações de mídias.

Utilizar uma ferramenta 
de construção de mapas 
mentais para relacionar 
conceitos.

Avaliar O aluno irá fazer um julgamen-
to ou uma crítica com base em 
FULWpULRV�HVSHFt¿FRV�

Comentar em um blog, revisar, 
publicar, moderar, colaborar, par-
ticipar em redes (networking), re-
elaborar, provar.

A partir de um fórum de 
discussão, o aluno irá de-
bater algum assunto.

Criar O aluno irá criar, combinar e re-
lacionar informações para for-
mar algo novo.

3URJUDPDU��¿OPDU�� DQLPDU�� FULDU� H�
HVFUHYHU�SRVWDU� HP� blog (blogge-
ar), video bloggear,  combinar, 
recombinar, participar em uma 
construção wiki,  publicar, criar 
videocasting, criar podcasting, di-
rigir, transmitir.

O aluno deverá criar um 
blog.

Fonte: Adaptado de Churches, 2009.

Essa revisão teve como objetivo atender aos novos comportamentos, às novas ações 

e às novas oportunidades de aprendizagem que surgem à medida que avançam as tecnologias 
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da informação. Além disso, ajustar algumas práticas de aula, aliadas a novas tecnologias e a 

novos processos vivenciados pelas crianças, jovens e adolescentes que foram criados com tais 

WHFQRORJLDV��(VVDV�SHVVRDV�VmR�FRQKHFLGDV�FRPR�QDWLYRV�GLJLWDLV��35(16.<��������

2.3.4 Desenvolvimento de objetos de aprendizagem

'DPLDQRYLF��������S������D¿UPD�TXH�R�PDWHULDO�GLGiWLFR�p�XP�³DUWHIDWR�GH�PHGLDomR�

�9<*276.<��������H�YHMR�R�SURFHVVR�GH�HODERUDU�PDWHULDO�GLGiWLFR�FRPR�XPD�DWLYLGDGH�GH�

FULDomR�GH�VHQWLGRV�H�VLJQL¿FDGRV�TXH�WHP�FRPR�SULQFLSDO�DUWHIDWR�FXOWXUDO�D�OLQJXDJHP´��3DUD�

FRQVHJXLU�FULDU�HVVD�UHODomR�GH�VLJQL¿FDGR�HQWUH�R�2$�H�R�DOXQR�p�QHFHVViULR�³>���@�FRPSUHHQGHU�

de que maneira a informação pode ser combinada, processada e apresentada de forma criativa e 

precisa [...]” (FILATRO, 2008, p. 7). Para isso, é fundamental delimitar e conhecer o público-

alvo e as suas necessidades, relacionar os objetivos educacionais e conhecer os requisitos e as 

restrições dos meios de produção e distribuição.

Rosinda C. G. Ramos (2009) também aponta seis características que devem ser 

consideradas no design de OA que busquem criar uma relação de sentido com o usuário. A primeira 

característica é causar impacto, e para isso é importante considerar toda a potencialidade que 

cada meio pode proporcionar para atrair a atenção do aluno. A segunda é estimular e motivar o 

aluno, buscando não subestimar ou superestimar seu conhecimento e levando em consideração 

a sua realidade. Essas duas características apresentadas podem ser exploradas na televisão 

digital interativa através das diferentes possibilidades de entretenimento desta tecnologia. Já 

R�WHUFHLUR�SRQWR�p�GHVHQYROYHU�D�FRQ¿DQoD�H�ID]HU�RV�DOXQRV�VH�VHQWLUHP�FRQIRUWiYHLV�SRU�PHLR�

de materiais que passem a sensação de que eles conseguirão aprender e realizar as tarefas. A 

quarta característica está relacionada ao quanto o aluno consegue perceber a relevância que 

o OA trará para sua vida. O quinto ponto está relacionado com a língua-alvo para propósitos 

comunicativos, isto é, “fazer com que os materiais facultem situações de comunicação que 

envolvam os alunos e os engajem discursivamente em vivenciar práticas sociais por meio da 

linguagem” (RAMOS, 2009, p. 96). A última característica está relacionada às possibilidades 

de avaliação. Isso está diretamente ligado aos objetivos educacionais, como apresentado na 

VXEVHomR�������GHVWH�WUDEDOKR��6RPHQWH�FRP�RV�REMHWLYRV�EHP�GH¿QLGRV�VHUi�SRVVtYHO�YHUL¿FDU�

se foram atingidos e o que ocorreu durante seu processo para atingir o resultado. É a partir dessa 

avaliação que se pode buscar planejar novas estratégias e novos OAs (RAMOS, 2009).

3RGH�VH�SHUFHEHU�TXH��SDUD�FULDU�XP�2$��p�SUHFLVR�DQDOLVDU�H�LGHQWL¿FDU�DV�GHPDQGDV��

HVWDEHOHFHU� RV� FULWpULRV� H� GH¿QLU� RV� REMHWLYRV�� DOpP� GH� GHVHQYROYHU�� LPSODQWDU� H� DYDOLDU� R�
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PDWHULDO� �3)5200�1(772�� ������ S�� ����� 3DUD� WDQWR�� IRL� GHVHQYROYLGD� D� PHWRGRORJLD� GR�

GHVLJQ�LQVWUXFLRQDO��TXH�)LODWUR�GH¿QH�FRPR�VHQGR�

a ação intencional e sistemática de ensino que envolve o planejamento, o 
desenvolvimento e a aplicação de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e 
SURGXWRV�HGXFDFLRQDLV�HP�VLWXDo}HV�GLGiWLFDV�HVSHFt¿FDV��D�¿P�GH�SURPRYHU��D�SDUWLU�
dos princípios da aprendizagem e instrução conhecidos, a aprendizagem humana. 
(FILATRO, 2008, p. 3) 

&RP�HVVD�GH¿QLomR�DSUHVHQWDGD�SHOR�DXWRU��ID]�VH�QHFHVViULR�FRPSUHHQGHU�PDLV�VREUH�

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 é a abreviação dos termos em inglês para análise, design, desenvolvimento, implantação 

e avaliação, e eles representam as fases dessa metodologia (FILATRO, 2008). Além disso, essas 

fases podem ser caracterizadas como de concepção ou de execução, conforme mostra a Figura 26.

Figura 26 - Fases do processo de design instrucional

Fonte: Filatro (2008, p. 25).

O projeto em design instrucional começa com um planejamento que busca estabelecer 

quais informações são necessárias para contextualizar a situação na qual o problema educacional 

está inserido, visando estabelecer ações essenciais para a coleta de dados. Filatro (2008) lista 
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algumas atividades que pertencem a essa fase:

���,GHQWL¿FDU�R�SUREOHPD�GH�DSUHQGL]DJHP��RV�UHVXOWDGRV�HVSHUDGRV��DV�FDUDFWHUtVWLFDV�GRV�
alunos, os recursos disponíveis e as limitações técnicas, orçamentárias e administrativas.
���,GHQWL¿FDU�RV�IDWRUHV�FRQWH[WXDLV�GH�RULHQWDomR��LQVWUXomR�H�WUDQVIHUrQFLD�TXH�WHQKDP�
relevância 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 e às restrições do projeto.
���/RFDOL]DU��FRQVWUXLU�RX�PRGL¿FDU�IHUUDPHQWDV�H�WpFQLFDV�SDUD�D�DQiOLVH�FRQWH[WXDO�GR�
projeto em questão. (FILATRO, 2008, p. 37) 

Após o planejamento, mas ainda dentro da fase de análise, é feita a coleta das informações, 

podendo-se utilizar técnicas de observações direta, fazer entrevistas, aplicar questionários, etc. 

Com os dados coletados, é realizada então a análise e a geração de um relatório, no qual serão 

explicitados os requisitos de projeto, a partir dos quais tem início a fase de design, na qual se começa 

a fazer os primeiros planejamentos e são elaboradas as estratégias para facilitar o aprendizado do 

aluno através da seleção de ferramentas e mídias (FILATRO, 2008).  

A fase do desenvolvimento é responsável pela implantação funcional do produto 

educacional. Se na fase do design foi esboçada uma interface, é na fase do desenvolvimento que ela 

deve ser criada e programada para funcionar, pois na fase de implantação serão disponibilizados os 

materiais desenvolvidos aos alunos. É nessa fase de implantação que a equipe de desenvolvimento 

HQYLD�RV�DUTXLYRV�SDUD�RV� VHUYLGRUHV�RX�SDUD�D�FHQWUDO�GH� WUDQVPLVVmR��QR�FDVR�GD�79',��3RU�

último, é feita a avaliação do material educacional tanto do ponto de vista de sua funcionalidade e 

XVDELOLGDGH�TXDQWR�GD�H¿FLrQFLD�QD�DSUHQGL]DJHP�GRV�DOXQRV��),/$752��������

A Figura 27 apresenta a sistematização das etapas e as ações executadas em cada uma delas.

Figura 27 - Estrutura analítica do projeto de design instrucional

Fonte: FILATRO (2008, p. 162).
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Como este trabalho, busca-se investigar o desenvolvimento de aplicações educativas 

na televisão interativa. Para tanto, é necessário compreender como se dá o desenvolvimento 

para esse meio para, posteriormente, buscar relacionar as áreas que envolvem o t-learning��1D�

próxima subseção, serão apresentas as metodologias utilizadas na produção audiovisual.

2.4 Metodologias para o desenvolvimento televisual

1HVWD� VXEVHomR� VHUmR� DERUGDGDV� GXDV�PHWRGRORJLDV� XWLOL]DGDV� QR� GHVHQYROYLPHQWR�

de um programa de televisão: a primeira tem como base a produção voltada à televisão com 

baixos recursos de interatividade; já a segunda tem como foco a produção para televisão digital 

interativa. 

2.4.1 Metodologia de produção audiovisual

Para transformar ideias em programas de televisão, é necessário um planejamento. 

Embora cada emissora tenha o seu método para desenvolver seus programas, existem técnicas 

e procedimentos que são utilizados na produção de televisão. O desenvolvimento de um 

projeto televisual, segundo Zettl (2011), é dividido nas etapas de pré-produção, produção e 

pós-produção. A Figura 28 apresentada a seguir foi elaborada pelo autor deste estudo a partir de 

Zettl (2011) e Kellinson (2007).

Figura 28 - Estágios do projeto de produção para televisão

Fonte: Elaborada pelo autor.
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1DV� SUy[LPDV� VXEVHo}HV�� VHUmR� GHWDOKDGDV� FDGD� XPD� GHVVDV� HWDSDV� GR� SURFHVVR� GH�

produção audiovisual.

2.4.1.1 Pré-produção

É na fase de pré-produção que surge a ideia inicial do programa televisivo; o conceito 

do programa se estabelece a partir dela. Como esse processo não ocorre de maneira empírica, 

na maioria das vezes, para se gerar uma boa ideia, são necessárias reuniões entre a equipe de 

produção e a equipe técnica, nas quais pode-se utilizar técnicas como o brainstorming para 

estimular a criação de ideias. A partir desse levantamento de informações, é necessário avaliar se 

elas são viáveis. Para isso, o passo seguinte é 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 mínimo:  

a) título do programa – criar um título curto, pois além de facilitar a memorização, é 

mais adequado para uma melhor ocupação dos espaços da tela;

b) objetivo do programa – expor qual o objetivo que o programa pretende atingir; a 

SDUWLU�GHVVD�GH¿QLomR�p�TXH�VHUi�SRVVtYHO�YHUL¿FDU�QR�IXWXUR�VH�RV�REMHWLYRV�IRUDP�DOFDQoDGRV�

c) público-alvo – descrever a qual público o programa se destina;

d) formato do programa – descrever quais serão as características do programa, se será 

uma série ou um único programa e qual o seu tempo de duração;

e) tratamento do programa – descrever resumidamente o programa; nesse documento, 

não são abordadas questões técnicas como iluminação e tipos de ângulos de câmeras;

f) método de produção – descrever quais serão os recursos necessários para a realização 

do programa; 

g) proposta de orçamento – relacionar todos os custos envolvidos para a realização do 

projeto.

1RV�DQH[RV��$�H�%�GHVWH�WUDEDOKR��p�SRVVtYHO�HQFRQWUDU�DOJXQV�PRGHORV�GH�WUDWDPHQWR�

do programa e de proposta de orçamento desenvolvidos por Zettl (2011).

A partir da aprovação da proposta de programa pela diretoria, é necessária a criação de 

um roteiro. Em relação a isso, Zettl ressalta que 

o roteiro é um dos dispositivos de comunicação mais importantes em todas as três 
fases da produção. Um bom roteiro revela a natureza do programa, quem faz parte 
dele, as falas de cada pessoa, o que deverá acontecer e como o público deve ver e 
ouvir o evento (ZETTL, 2011, p. 38).

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

Do}HV�TXH�DFRQWHFHUmR�QR�YtGHR�H�QR�iXGLR��1HOH�VH�GHVFUHYH��SRU�H[HPSOR��VH�KDYHUi�HQWUDGD�GH�
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um vídeo externo, se ocorrerá uma aproximação de câmera e quais serão as falas dos atores ou 

dos apresentadores (ZETTL, 2011). Juntamente com o roteiro, pode-se elaborar um storyboard19 

SDUD�IDFLOLWDU�R�HQWHQGLPHQWR�GRV�SODQRV�QD�H[HFXomR�GDV�¿OPDJHQV�

Após a estruturação do roteiro, o produtor deve iniciar o planejamento de produção. 

%RQDVLR� �������D¿UPD�TXH�R�SODQHMDPHQWR�p�GH� IXQGDPHQWDO� LPSRUWkQFLD�SDUD� VH�FRQVHJXLU�

diminuir os custos do programa. O tempo gasto na fase de planejamento implica a otimização 

dos recursos durante as demais fases de produção. Para tanto, é preciso elaborar banco de 

dados que contenha as informações de contato de cada membro da equipe de produção, com o 

objetivo de facilitar a comunicação entre todos os envolvidos. Outro ponto importante é fazer 

as solicitações dos recursos necessários, e para isso Zettl explica que 

 
1RUPDOPHQWH�D�VROLFLWDomR�FRQWpP�LQIRUPDo}HV�UHODWLYDV�D�GDWD�H�KRUiULR�GH�HQVDLRV��
sessões de gravação e transmissão; nomes do produtor e do diretor (e de alguns artistas); 
e todos os elementos técnicos, como câmeras, microfones, luzes, sets, elementos 
JUi¿FRV�� ¿JXULQR��PDTXLDJHP�� JUDYDGRUHV� GH� YtGHR� H� RXWURV� UHTXLVLWRV� HVSHFt¿FRV�
para produção. Ela inclui também o estúdio e a sala de controle mestre ou a locação. 
1DV�SURGXo}HV�GH�FDPSR�p�QHFHVViULR�LQFOXLU�R�PRGR�GH�WUDQVSRUWH�GH�VXD�SUHIHUrQFLD�
e da equipe e o endereço exato da locação. Se a produção envolver pernoites, informe 
o nome e o endereço do local das acomodações, incluindo os detalhes habituais, como 
número de telefone, quando e onde encontrar na manhã seguinte, e assim por diante. 
(ZETTL, 2011, p. 27)

Ainda no planejamento, é preciso solicitar permissões e autorizações, caso necessário, 

para que a equipe tenha acesso a locais de gravação, como em eventos esportivos, por exemplo. 

Deve-se preparar os documentos necessários para a cessão de uso de imagem das pessoas que 

porventura apareçam no audiovisual (ZETTL, 2011).

2.4.1.2 Produção

$�IDVH�GH�SURGXomR�p�TXDQGR�RFRUUHP�DV�¿OPDJHQV�RX�D� WUDQVPLVVmR�DR�YLYR�GH�XP�

SURJUDPD��1HVVD�IDVH��p�LPSRUWDQWH�FRQVLGHUDU�RV�DVSHFWRV�GH�LOXPLQDomR�GXUDQWH�R�SURFHVVR�GH�

¿OPDJHP�SDUD�HYLWDU�VRPEUDV�LQGHVHMDGDV��SRU�H[HPSOR��=(77/���������-XQWR�FRP�D�¿OPDJHP��

é gerado um código de tempo (time code), a partir do qual será possível facilitar o processo de 

edição e decupagem, facilitando inclusive a criação de storyboards��.(//,1621��������

Caso esteja ocorrendo uma transmissão ao vivo, o processo de produção envolverá uma 

equipe que trabalhará nas mesas de corte (switcher��SDUD�GH¿QLU�TXDLV�DV�LPDJHQV�DSDUHFHUmR�QR�DU�

no momento. Isso corresponderia à fase de edição em um vídeo gravado (ZETTL, 2011).

19 - “Série de esboços dos principais pontos de visualização de um evento, juntamente com as correspondentes 
informações de áudio” (ZETTL, 2011, p. 420).
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2.4.1.3 Pós-Produção

1D� IDVH�GH�SyV�SURGXomR��RFRUUHP�D�GHVPRQWDJHP�GRV�FHQiULRV� H� D�GHYROXomR�GRV�

equipamentos. Além disso, é feita a edição das imagens capturadas durante o processo de 

¿OPDJHP��D�TXDO�DFRQWHFH�GH�IRUPD�QmR�OLQHDU��LVWR�p��VHOHFLRQDP�VH�YiULRV�WUHFKRV�GH�PDWHULDLV��

com os quais vai se criando a narrativa proposta a partir de uma composição de imagens e 

iXGLRV��3DUD�VH�WHU�DFHVVR�UiSLGR�DRV�PDWHULDLV��R�SULPHLUR�SURFHGLPHQWR�p�RUJDQL]DU�DV�¿WDV��

LGHQWL¿FDQGR� R� TXH� FRQWpP� QHODV� GHWDOKDGDPHQWH�� )HLWR� LVVR�� SRGH�VH� SDVVDU� HQWmR� SDUD� D�

decupagem e o registro de cenas (ZETTL, 2011).

A decupagem consiste em registrar a descrição da cena e informar a sua localização 

com time code, ou seja, dizer em qual arquivo ela está localizada. Isso facilita do produtor no 

PRPHQWR�GH�ID]HU�D�HGLomR�¿QDO��$�)LJXUD����DSUHVHQWD�XP�H[HPSOR�GH�GHFXSDJHP�

Figura 29 - Exemplo de formulário para decupagem
Fita nº TC em Descrição da cena Fim do TC
Fita 1 01 03 1 PL Tom pega a xícara, lê o bilhete, joga a xícara. 01 03 26

Fonte:�.(//,1621�������S������

Após a decupagem, faz-se a edição do vídeo e do áudio; além disso, é possível incluir 

RV�HOHPHQWRV�JUi¿FRV�H�WH[WXDLV�VREUH�R�YtGHR��(VVHV�HOHPHQWRV�SRGHP�VHU�HIHLWRV�GH�DQLPDomR��

legendas, vinhetas e selos da emissora, por exemplo. Estando toda a edição concluída, é 

JHUDGR�R�SURGXWR�¿QDO��TXH�SRGH�VHU�JUDYDGR�HP�DOJXPD�PtGLD�RX�HQYLDGR�SDUD�D�WUDQVPLVVmR��

HQFHUUDQGR��DVVLP��D�IDVH�GH�SyV�SURGXomR��.(//,1621���������

2.4.1.4 Equipes para o desenvolvimento de produto audiovisual

Para o desenvolvimento de um programa de televisão, é preciso uma equipe de 

SUR¿VVLRQDLV�FRP�DV�PDLV�GLYHUVDV�KDELOLGDGHV��%RQDVLR��������GHVWDFD�GXDV�JUDQGHV�HTXLSHV�

envolvidas nesse processo: a de produção e a técnica.

A equipe de produção tem em sua composição básica produtor, diretor, roteirista, 

supervisor de pós-produção e assistente de produção. Dependendo da complexidade do 

programa, é necessário incorporar à equipe de produção os seguintes times: escritores, diretores 

de arte, engenheiros de som, secretários administrativos e técnicos de efeitos especiais. É 

de responsabilidade da equipe de produção garantir que o projeto seja executado no tempo 

SODQHMDGR��EHP�FRPR�JHUHQFLDU�R�WUDEDOKR�GH�WRGDV�DV�RXWUDV�HTXLSHV�HQYROYLGDV��.(//,1621��

2007).  

1R�4XDGUR���� VmR�GHWDOKDGDV�DV�FDUDFWHUtVWLFDV�GH�FDGD� IXQomR�GHQWUR�GD�HTXLSH�GH�

produção.
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Quadro 6 - Descrição da responsabilidade dos integrantes da equipe de produção
Função Descrição
Produtor Desenvolver o conceito do programa, o orçamento e a execução do cronograma. 

e�UHVSRQViYHO�SRU�JHUHQFLDU�WRGD�D�HTXLSH�GH�SURGXomR�H�SHOD�DSURYDomR�¿QDO�GR�
audiovisual.

Diretor Supervisionar a escrita do roteiro, acompanhar a seleção 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 Pós-
produção

Juntamente com o produtor, acompanhar o processo de pós-produção, supervisionando 
RV�SUR¿VVLRQDLV�TXH�ID]HP�D�HGLomR�GH�iXGLR�H�YtGHR�

Assistente de 
Produção

Ajudar toda a equipe de produção na execução das atividades.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A segunda equipe destacada por Bonasio (2002) é a técnica. Ela tem como função 

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

H� GDV� WHFQRORJLDV� XWLOL]DGDV�� 3UR¿VVLRQDLV� FRPR� HQJHQKHLUR� GH� iXGLR�� GLUHWRU� GH� IRWRJUD¿D��

RSHUDGRU�GH�FkPHUD��RSHUDGRU�GH�YtGHR��FHQyJUDIR��YLGHRJUD¿VWD��¿JXULQLVWD�H�GLUHWRU�WpFQLFR�

fazem parte dessa equipe, e suas funções estão descritas no Quadro 7.

Quadro 7 - Descrição da responsabilidade dos integrantes da equipe técnica
Função Descrição
'LUHWRU�GH�)RWRJUD¿D 'H¿QLU�FRPR�R�URWHLUR�VHUi�DSUHVHQWDGR�SRU�PHLR�GH�XPD�OLQJXDJHP�DXGLRYLVXDO��

(VVH�SUR¿VVLRQDO�FRQKHFH�RV�IXQGDPHQWRV�GH�LOXPLQDomR��SRVLFLRQDPHQWR�GH�FkPHUDV�
e ângulos para captação da imagem.

Engenheiro de Áudio 'H¿QLU�D�IRUPD�GH�FDSWDomR�GR�iXGLR�
Diretor Técnico Coordenar a equipe técnica.
Operador de Câmera Operar as câmeras durante as gravações.
2SHUDGRU�GH�9tGHR Ajudar a alinhar as câmeras.
Cenógrafo Desenvolver os cenários e coordenar a equipe que faz a montagem e a desmontagem 

do cenário.
9LGHRJUD¿VWD &RQVWUXLU�RV�HIHLWRV�YLVXDLV�H�FULDU�SURMHWR�JUi¿FR�SDUD�RV�JHUDGRUHV�GH�FDUDFWHUHV�
Figurinista Criar, escolher e organizar os elementos que compõem a indumentária de uma cena.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.4.2 Produção para televisão interativa

3DUD� D� SURGXomR�GH� DSOLFDo}HV�SDUD� D� WHOHYLVmR�GLJLWDO� LQWHUDWLYD��*DZOLQVNL� �������

DSUHVHQWD�XPD�SURSRVWD�GH�PHWRGRORJLD�GLYLGLGD�QDV�IDVHV�GH�GHVHQYROYLPHQWR��HVSHFL¿FDo}HV��

SURGXomR�H�WHVWHV��ODQoDPHQWR�H�RSHUDomR��1D�)LJXUD�����VmR�DSUHVHQWDGDV�DV�Do}HV�TXH�FRPS}HP�

cada fase, as quais serão descritas nas próximas subseções.
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Figura 30 - Estágios de produção para televisão interativa

Fonte:�$GDSWDGR�GH�*DZOLQVNL��������

1D� PHWRGRORJLD� DSUHVHQWDGD� SRU� *DZOLQVNL� �������� ¿FD� HYLGHQWH� VXD� SUR[LPLGDGH�

com as características do desenvolvimento de software. Isso ocorre porque em nenhuma das 

IDVHV�DSUHVHQWDGDV�p�FRQVLGHUDGD�D�SURGXomR�GR�DXGLRYLVXDO��¿FDQGR�D�SUHRFXSDomR�GR�DXWRU�

somente voltada às aplicações interativas, as quais, por seu turno, são desenvolvidas utilizando 

códigos de programação gradativamente complexos, exigindo programadores cada vez mais 

especializados. 

2.4.2.1 Desenvolvimento

e�QD�IDVH�GH�GHVHQYROYLPHQWR�TXH�RFRUUH�D�FRQFHSomR�GR�SURJUDPD�H�VH�EXVFD�YHUL¿FDU�

sua viabilidade e sua aceitação frente ao púbico ao qual se destina. Para isso, pode ser dividida 

em: visualizar as oportunidades, desenvolver as ideias, testar o conceito e escrever o EULH¿QJ do 

SURMHWR��*$:/,16.,��������

A visualização de novas oportunidades é a fase na qual se buscam novas oportunidades 

de negócios. Essa demanda pode ocorrer em função das inovações tecnológicas, de novos 

PRGRV�GH�SURSRU�D�LQWHUDomR�RX�GD�YHUL¿FDomR�SRU�PHLR�GH�SHVTXLVDV�GDTXLOR�TXH�DV�SHVVRDV�

GHVHMDP�HP�UHODomR�j�79�LQWHUDWLYD��&RP�R�PDSHDPHQWR�GDV�RSRUWXQLGDGHV��R�SDVVR�VHJXLQWH�p�

o desenvolvimento das ideias, com a utilização de técnicas como o brainstorming para gerar o 

Pi[LPR�GH�LGHLDV�GLIHUHQWHV�SDUD�D�RSRUWXQLGDGH�YLVXDOL]DGD��*$:/,16.,���������
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�$�SDUWLU� GD�GH¿QLomR�GH� DOJXPDV� LGHLDV�� LQLFLDP�VH�RV� WHVWHV�GH� FRQFHLWR�� TXH� WrP�

FRPR�REMHWLYR�YHUL¿FDU�D�YLDELOLGDGH�WpFQLFD�H�VXD�DFHLWDomR�GH�PHUFDGR��3DUD�WDQWR��XWLOL]DP�

se técnicas de prototipagem rápida, entrevistas individuais em profundidade, grupo focal e, 

TXHVWLRQiULRV��8PD�YH]�TXH�D� LGHLD� LQLFLDO� IRL�YHUL¿FDGD�H� VXD�YLDELOLGDGH�GH�SURGXomR� WHP�

embasamento, deve-se escrever um EULH¿QJ� TXH� FRQWHQKD� DV� GH¿QLo}HV� H� RV� REMHWLYRV� GD�

DSOLFDomR��*$:/,16.,��������

��������(VSHFL¿FDomR

Se o EULH¿QJ�REWLYHU�DSURYDomR��R�SUy[LPR�SDVVR�p�ID]HU�D�HVSHFL¿FDomR�GR�SURMHWR��

Essa fase é composta dos seguintes processos: decisão sobre a abordagem do projeto; 

HVSHFL¿FDo}HV�GH�IHUUDPHQWDV��LGHQWL¿FDomR�GDV�SDUWHV�LQWHUHVVDGDV��UHTXLVLWRV�H�HVSHFL¿FDo}HV��

GHVHQYROYLPHQWR�GR�SODQR�GR�SURMHWR��RUoDPHQWR��UHFUXWDPHQWR�GRV�SUR¿VVLRQDLV�QHFHVViULRV�

SDUD�R�GHVHQYROYLPHQWR�GD�DSOLFDomR�1R�TXH�VH�UHIHUH�j�HVFROKD�GD�DERUGDJHP�GR�SURMHWR��p�

SUHFLVR�GH¿QLU�TXDO�PHWRGRORJLD�GH�GHVHQYROYLPHQWR�VHUi�XWLOL]DGD�SDUD�D�DSOLFDomR��3RGHP�VHU�

utilizados métodos mais ágeis ou uma metodologia em cascata – ambas oriundas da informática. 

Com a abordagem estabelecida, faz-se um planejamento das ações e das ferramentas, das 

SHVVRDV�QHFHVViULDV�QD�HTXLSH�H�R�RUoDPHQWR�GR�SURMHWR��*$:/,16.,��������

7DPEpP�VH�ID]�XPD�SHVTXLVD�VREUH�RV�UHTXLVLWRV�H�DV�HVSHFL¿FDo}HV�VREUH�D�DSOLFDomR�

D� VHU� GHVHQYROYLGD�� 1HOD�� VmR� UHODFLRQDGDV� DV� H[LJrQFLDV� WpFQLFDV�� WDLV� FRPR� R�middleware 

utilizado, a forma de interação, a existência ou não do canal de retorno, além dos requisitos de 

usabilidade, do estabelecimento dos comandos de ação nos botões coloridos, dos comandos 

GLUHFLRQDLV�GR�FRQWUROH�UHPRWR��HWF��*DZOLQVNL��������VXJHUH�D�FRQVWUXomR�GH�XP�storyboard 

SDUD�IDFLOLWDU�D�FRPSUHHQVmR�GDV�HVSHFL¿FDo}HV�IXQFLRQDLV�H�GH�XP�PDSD�GH�QDYHJDomR�SDUD�

tornar acessível o entendimento do processo e suas ligações.

&RP�R�HVFRSR�GR�SURMHWR�Mi�GH¿QLGR��p�QHFHVViULR�UHFUXWDU�D�HTXLSH�GH�GHVHQYROYLPHQWR�

que fará a produção da aplicação.

2.4.2.3 Produção e testes

Ainda na fase de produção, a arquitetura técnica de funcionamento do sistema deve ser 

mapeada para se saber o que o middleware�VXSRUWD��,QLFLD�VH�D�FULDomR�GDV�LQWHUIDFHV�JUi¿FDV�

e a programação para a interação. Deve-se prever que podem acontecer mudanças no meio do 

processo, em virtude de questões técnicas ou de mercado; por isso, é importante gerenciar os 

prazos de desenvolvimento das aplicações, ainda mais em se tratando do meio de comunicação 
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que é a televisão, no qual o imediatismo é uma das características. Quando as aplicações 

interativas estiverem prontas, é possível executar alguns testes, como de funcionalidade, de 

aceitabilidade, de performance de carregamento do sistema, de usabilidade, entre outros. 

�*$:/,16.,��������

2.4.2.4 Lançamento e Operação

$�IDVH�¿QDO�p�D�SXEOLFDomR�GR�SURJUDPD�LQWHUDWLYR�QR�DU�SDUD�DFHVVR�GRV�WHOHVSHFWDGRUHV��

O feedback dos usuários após o lançamento é considerado para se fazer a validação do produto, 

HQFHUUDQGR��DVVLP��R�SURFHVVR��*$:/,16.,��������

2.4.2.5 Equipes para o desenvolvimento para a TV interativa

6HJXQGR� *DZOLQNVNL� �������� XPD� HTXLSH� GH� SURGXomR� SDUD� D� WHOHYLVmR� LQWHUDWLYD�

pode ser formada por equipe de produção, de design, técnica, de conteúdo e operação e equipe 

FRPHUFLDO��$�HTXLSH�GH�SURGXomR�QHFHVVLWD�WHU�XP�SURIXQGR�FRQKHFLPHQWR�WpFQLFR�VREUH�D�79�

interativa, além de uma boa habilidade em se comunicar, pois irá gerenciar todo o projeto. 

Geralmente é composta por um produtor ou um gerente de projeto, um assistente de produção 

e um assistente administrativo. Já a equipe de design tem como responsabilidade estabelecer as 

funcionalidades e o modo de navegação e uso da interface, bem como desenvolver o seu design 

JUi¿FR���

A equipe técnica é a responsável pela programação do código fonte da aplicação e 

é constituída de programadores, desenvolvedores, testadores e engenheiros. O conteúdo que 

VHUi�XWLOL]DGR�QD� WHOHYLVmR� LQWHUDWLYD�p�JHUDGR�SRU�XPD�HTXLSH�HVSHFt¿FD�SDUD� LVVR��FKDPDGD�

de equipe de conteúdo e operação, a qual tem como membros um conteudista, um gerente de 

RSHUDo}HV�H�DX[LOLDUHV��3DUD�¿QDOL]DU��p�QHFHVViULD�XPD�HTXLSH�FRPHUFLDO��TXH� LUi�SODQHMDU�H�

H[HFXWDU�RV�PRGHORV�GH�QHJyFLRV�OLJDGRV�j�79�LQWHUDWLYD��e�D�SDUWLU�GHVVD�HTXLSH�TXH�VH�EXVFDUi�

LGHQWL¿FDU�QRYRV�PHUFDGRV�SDUD�WHQWDU�HODERUDU�QRYDV�UHFHLWDV�j�HPSUHVD�

Para sistematizar as equipes, seus membros e a descrição das funções, foi elaborado o 

4XDGUR���D�SDUWLU�GD�REUD�GH�*DZOLQVNL���������
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Quadro 8 - 'HVFULomR�GD�UHVSRQVDELOLGDGH�GRV�LQWHJUDQWHV�GD�HTXLSH�GH�GHVHQYROYLPHQWR�SDUD�D�79�LQWHUDWLYD
Função Descrição

Eq
ui

pe
 d

e 
Pr

od
uç

ão Produtor ou Gerente de Projeto Fornecimento do serviço, decisões criativas, gestão de projetos, 
gestão de equipe de produção.

Assistente de Produção Escrever, projetar e gerenciar pesquisas de usabilidade, gerenciar os 
requisitos de projeto e elaborar roteiros.

Assistente Administrativo
Atualizar as informações em ferramentas de gerenciamento de 
projetos (como Microsoft Project), organizar reuniões, acompanhar 
o progresso.

Eq
ui

pe
 d

e 
de

si
gn

Diretor de Criação Modelos de design, diretrizes da marca, gestão de equipe de projeto.

Designer�*Ui¿FR Projeto para telas de aplicativos, ícones do design, protótipos de 
design.

Assistente de Design 'LJLWDOL]DomR�GH�JUi¿FRV��JHUHQFLDPHQWR�GH�YHUV}HV�GR�SURMHWR��
ícones de design, cópia e alteração dos projetos.

Eq
ui

pe
 té

cn
ic

a

Diretor Técnico (VSHFL¿FDomR�WpFQLFD�H�GH�HQWUHJD�GD�DSOLFDomR��JHUHQFLDPHQWR�GH�
equipe técnica.

Desenvolvedor
Especialista em uma determinada linguagem de programação (por 
exemplo: JavaScript, C), banco de dados e interface de programação. 
Dá treinamento e suporte.

Administrador do Sistema Construir e manter servidores e sistemas de informática de back-end.
Engenheiro Construir e manter sistemas de transmissão.
Testador Elaboração de scripts de teste, execução de testes.

Eq
ui

pe
 c

on
te

úd
o Gerente de Operações Gerenciamento de operações da equipe, processos de trabalho de 

projeto, integração de sistemas da empresa.

Conteudista Criação e gerenciamento de textos, fotos, testes interativos, ofertas 
especiais e assim por diante.

Auxiliares 5HVSRQViYHO�SRU�YHUL¿FDo}HV�GLiULDV��JHUHQFLDPHQWR�GH�FRQWH~GR�H�
gerenciamento dos sistemas dos clientes.

Eq
ui

pe
 

C
om

er
ci

al *HUHQWH�GH�0DUNHWLQJ &RQFHSomR�H�LPSOHPHQWDomR�GH�HVWUDWpJLD�GH�PDUNHWLQJ�SDUD�
campanhas publicitárias e promocionais.

Gerente Comercial Buscar receitas, planejar novos modelos de negócios.

Fonte:�$GDSWDGR�GH�*DZOLVQNL��������S�����������

$R�GHVFUHYHU��DV�HTXLSHV�HQYROYLGDV�SDUD�R�GHVHQYROYLPHQWR�SDUD�79�LQWHUDWLYD��DV�

características técnicas e de linguagem da televisão; as características de objetos de apredizagem; 

os objetivos educacionais; os elementos de hipermídia; a descrição dos métodos do design 

instrucional; de produção audiovisual e de desenvolvimento para televisão digital interativa; 

conclui-se a fundamentação teórica. 

$�UHYLVmR�ELEOLRJUi¿FD�UHDOL]DGD�QHVWH�FDStWXOR���DSUHVHQWD�DOJXPDV�ODFXQDV�H[LVWHQWHV�

nas metodologias de desenvolvimento para televisão digital e de produção audiovisual.  A partir 

disso, o próximo capitulo irá apresentar a metodologia da pesquisa,  o desenvolvimento do 

modelo de referência para design de produto educacional interativo baseado na tecnologia da 

79',�H�VXD�DSOLFDomR��
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA, DESENVOLVIMENTO DO MODELO, 
APLICAÇÃO, ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS

Este capítulo apresenta, num primeiro momento, os procedimentos metodológicos 

utilizados no desenvolvimento da pesquisa. Logo após faz o relacionamento entre objetivos 

educacionais e formas de interação. Também apresenta os elementos do design de hipermídia 

QRV�SURFHVVRV�GH�SURGXomR�GH�WHOHYLVmR�DQDOyJLFD�H�GD�79�GLJLWDO�LQWHUDWLYD�FRP�R�REMHWLYR�GH�

YHUL¿FDU�HP�TXH�IDVH�GR�SURFHVVR�p�FRQVLGHUDGR�HVVHV�HOHPHQWRV���$�SDUWLU�GHVWHV�UHODFLRQDPHQWRV�

e da fundamentação teórica descrita no capítulo 2 é desenvolvido o modelo de referência para 

GHVLJQ�GH�SURGXWR�HGXFDFLRQDO�LQWHUDWLYR�EDVHDGR�QD�WHFQRORJLD�GD�79',��$R�¿QDO�p�DSOLFDGR�H�

discutido o modelo proposto.

A metodologia é a maneira ou o caminho para se atingir os objetivos de uma pesquisa. 

A partir de um planejamento bem estruturado, é possível minimizar o viés do autor e manter o 

ULJRU�FLHQWt¿FR�HVSHUDGR��5,&+$5'621���������3DUD�GHVHQYROYHU�HVWD�SHVTXLVD��IRL�XWLOL]DGD�

uma metodologia descritiva e exploratória em uma primeira fase, visando tornar o fenômeno 

mais claro.

Os procedimentos metodológicos para a primeira fase da pesquisa foram  constituídos 

GH� SHVTXLVDV� ELEOLRJUi¿FDV� H� GRFXPHQWDLV� HP� DUWLJRV� FLHQWt¿FRV�� OLYURV�� sites de empresas, 

universidades e órgãos do Governo. O objetivo foi compreender aspectos que compõem a 

televisão tanto como produto quanto como um meio de comunicação, as tecnologias educacionais, 

o design de hipermídia, os objetivos educacionais, as metodologias de produção para televisão 

e televisão 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 interação existentes no processo de ensino frente às possíveis restrições que o Sistema 

Brasileiro de Televisão Digital apresenta. Após, analisou em quais as fases das metodologias de 

produção audiovisual e produção para televisão interativa os aspectos de design de hipermídia 

estão contemplados. Estabelecidas essas relações, foi desenvolvida uma proposta de modelo de 

referência para o design de um produto audiovisual educativo e interativo baseado na tecnologia 

da televisão digital.

O modelo de referência permite um entendimento por completo do processo de 

desenvolvimento de um produto educacional para a televisão interativa, apresentando as 

DWLYLGDGHV��DV� WDUHIDV��RV� UHFXUVRV� ItVLFRV�H�RX�DV� LQIRUPDo}HV�QHFHVViULDV�SDUD�D�H[HFXomR�H�

R�PRQLWRUDPHQWR�GD� WDUHID��520$12���������$�PHWRGRORJLD�GH�PRGHODJHP�HPSUHJDGD�QD�

elaboração do modelo de referência para o desenvolvimento de um produto educacional para a 

televisão digital interativa está estruturada nas seguintes etapas:
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D��HVWDEHOHFHU�D�HVWUXWXUD�SDUD�D�UHSUHVHQWDomR�JUi¿FD�GR�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�

b) estabelecer as macrofases e as fases;

c) estabelecer as saídas de cada fase;

d) estabelecer os domínios de conhecimentos abrangidos;

e) estabelecer as atividades de cada fase;

f) estabelecer as informações necessárias em cada fase.

  Estabelecido o modelo de referência, ele foi testado a partir da montagem de 
H[SHULPHQWR�FRP�R�REMHWLYR�GH�YHUL¿FDU�D�DSOLFDELOLGDGH�H�D�H[HTXLELOLGDGH�GD�SURSRVWD��7DO�
experimento constituiu-se em um programa educativo aplicado ao ensino superior de design e 
utilizou a base tecnológica da televisão digital interativa. Seu desenvolvimento foi feito pelo 
DXWRU� GHVWH� WUDEDOKR� MXQWDPHQWH� FRP�XP�GHVHQYROYHGRU� GH� DSOLFDo}HV� SDUD� D�79� LQWHUDWLYD��
1HVVH� H[SHULPHQWR�� XWLOL]RX�VH� FRPR� EDVH� D� OLQJXDJHP� GH� SURJUDPDomR� 1&/�/8$�� TXH� p�
DGRWDGD�FRPR�OLQJXDJHP�R¿FLDO�GR�middleware Ginga utilizado no Brasil.

Conforme delimitação estabelecida para esta pesquisa, os procedimentos metodológicos 
VmR�¿QDOL]DGRV�QR�PRPHQWR�GD�YHUL¿FDomR�GD�H[HTXLELOLGDGH�H�DSOLFDELOLGDGH�GR�PRGHOR�GH�

referência. 

3.1 Objetivos educacionais e formas de interação

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

Os objetivos educacionais são divididos em três domínios: o cognitivo, o afetivo e o 
psicomotor. Já as formas de interação existentes no processo de ensino podem ser divididas em: 
aluno e conteúdo; aluno e instrutor; aluno com aluno.

Para efetuar o relacionamento entre os objetivos e as formas de interação, é preciso 
SULPHLUDPHQWH�YHUL¿FDU�TXDLV�HOHPHQWRV�GD�WHFQRORJLD�GD�79�GLJLWDO�WrP�PDLRU�LQÀXrQFLD�QHVWH�
UHODFLRQDPHQWR��&RQIRUPH�YLVWR�QD�VXEVHomR�����GD�IXQGDPHQWDomR� WHyULFD��QR�%UDVLO��D�79�
GLJLWDO�WHP�FRPR�FDUDFWHUtVWLFDV��PRELOLGDGH�H�ÀH[LELOLGDGH�GH�UHFHSomR�GR�VLQDO��DOWD�GH¿QLomR�
de imagem e interatividade. Entre essas características, o principal quesito técnico que tem 
relação direta com as formas de interação no ensino é a interatividade.

A maneira como a interatividade ocorre na televisão dependerá da existência ou não de 
XP�FDQDO�GH�UHWRUQR�GDV�LQIRUPDo}HV��1D�DXVrQFLD�GHVVH�FDQDO��DV�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV�RFRUUHP�
GH�PRGR�UHDWLYR��LVWR�p��H[LVWH�D�SUHYLVLELOLGDGH�GDV�Do}HV��5(,60$1���������&RQWXGR��VH�R�
retorno das informações ocorrer de maneira intermitente ou contínua (TEIXEIRA, 2009), passa 
D�H[LVWLU�D�SRVVLELOLGDGH�GH�XPD�LQWHUDomR�FRDWLYD�H�SURDWLYD�GRV�XVXiULRV��5(,60$1���������
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A ausência de um canal de retorno impossibilita a existência de uma interação entre 
aluno e instrutor e entre aluno e aluno. Todavia, no que tange às interações do aluno com o 
conteúdo, a ausência do canal de retorno somente restringe as formas de interação e limita o 
UHWRUQR�DYDOLDWLYR�GR�FRQWH~GR�DR�XVXiULR�GR�VLVWHPD��TXH�QHVVH�FDVR�p�R�DOXQR��1R�4XDGUR�����
são detalhados os relacionamentos entre os objetivos educacionais e as formas de interação 
DWUDYpV�GD�WHFQRORJLD�GD�79�GLJLWDO�LQWHUDWLYD�

Com a existência do canal de retorno, passam a existir possibilidades de interação 
aluno-conteúdo, aluno-instrutor e aluno-aluno, isto porque, por meio da ligação direta com 
a internet, é possível uma troca direta de informações entre os envolvidos. A sistematização 
destes relacionamentos é apresentada no Quadro 9.

Quadro 9 - 5HODFLRQDPHQWR�GDV�IRUPDV�GH�LQWHUDomR�QR�HQVLQR�H�FDQDO�GH�UHWRUQR�QD�79�GLJLWDO
Aluno-Conteúdo Aluno-Instrutor Aluno-Aluno

Interação sem canal de 
retorno Interação reativa 1mR�p�SRVVtYHO 1mR�p�SRVVtYHO

Interação com canal de 
retorno

Interação reativa, coativa, 
proativa

Interação reativa, coativa, 
proativa

Interação reativa, coativa, 
proativa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os modos de interação em um objeto de aprendizagem irão diferenciar conforme a 
existência ou não de um canal de retorno. Em ambientes de interação coativa ou proativa, os 
relacionamentos aluno-instrutor e aluno-aluno podem ocorrer por meio de correio eletrônico, 
salas de bate-papo, jogos em rede, perguntas e respostas, fóruns de discussão, compartilhamento 
GH�¿JXUDV��LPDJHQV��iXGLR��YtGHR�H�WH[WRV��SRU�H[HPSOR��7DPEpP�Ki�D�SRVVLELOLGDGH�GH�XWLOL]DU�
parte do conteúdo de forma reativa, por intermédio de imagens e vídeos auxiliares, e fazer uso 

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

Quadro 10 - Formas de interação x canal de retorno e possibilidades de aplicações
Domínios cognitivo, afetivo e psicomotor

Aluno-Conteúdo Aluno-Instrutor Aluno-Aluno
Interação 
sem canal de 
retorno

Interação: reativa
Aplicações: controlar 
parte do conteúdo, jogos, 
informações extras

1mR�p�SRVVtYHO 1mR�p�SRVVtYHO

Interação 
com canal de 
retorno

Interação: reativa, coativa e 
proativa
Aplicações: vídeo sob 
GHPDQGD��DFHVVDU�OLQNV�
externos, controlar parte do 
conteúdo, jogos, informações 
extras

Interação: reativa, coativa e 
proativa
Aplicações:
controlar parte do conteúdo, 
jogos, informações extras,
correio eletrônico, salas de bate-
papo, jogos em rede, perguntas 
e respostas, fóruns de discussão, 
FRPSDUWLOKDPHQWR�GH�¿JXUDV��
imagens, áudio, vídeo e textos

Interação: reativa, coativa 
e proativa
Aplicações:
controlar parte do 
conteúdo, jogos, 
informações extras,
correio eletrônico, 
salas de bate-papo, 
jogos em rede, 
perguntas e respostas, 
fóruns de discussão, 
compartilhamento de 
¿JXUDV��LPDJHQV��iXGLR��
vídeo e textos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A partir desse relacionamento entre formas de interação e a existência ou não do canal 

de retorno, é possível estabelecer alguns requisitos de projeto dos quais necessita um objeto de 

aprendizagem voltado à televisão digital interativa. A escolha de qual estratégia utilizar (bate-

papo on-line, fórum de discussão ou e-mail, por exemplo) está mais ligada à disponibilidade do 

canal de retorno do que aos objetivos educacionais, pois as estratégias podem servir de recurso 

para os três domínios relacionados aos objetivos educacionais.

Singh (2001) descreve que, para se desenvolver um OA, é preciso estabelecer um 

REMHWLYR�HGXFDFLRQDO�H��D�SDUWLU�GHVVD�GH¿QLomR��GHVHQYROYHU�R�FRQWH~GR�LQVWUXFLRQDO�H�DV�IRUPDV�

de interação que levem o aluno a atingir o objetivo estabelecido inicialmente. Para tanto, é 

necessário estabelecer uma maneira de avaliar o quanto os objetivos educacionais propostos 

foram alcançados.

A avaliação de um objetivo educacional, quando planejada em um sistema de 

televisão sem canal de retorno, poderá ser visualizada somente pelo usuário local, isto é, apenas 

conseguirão saber se o objetivo estabelecido foi atingido aquelas pessoas que estiverem no 

DPELHQWH�QR�TXDO�HVWi�VHQGR�H[HFXWDGD�D�YHUL¿FDomR��)UHQWH�D�WDO�UHVWULomR�WHFQROyJLFD��JUDQGH�

parte das pesquisas em t-learning��3,172��48(,52=�1(72��6,/9$��������%25*(6�et al., 

������6,/9$��������52(6/(5�et al���������',$6��52'5,*8(6��-Ò1,25��������XWLOL]DP�

uma avaliação a partir de questões objetivas quando não se tem um canal de retorno disponível.  

Quando existe a possibilidade do canal de retorno, a avaliação poderá ocorrer ainda 

assim de modo local; porém, existe a possibilidade de o professor e os alunos receberem o 

retorno das avaliações, como o resultado de uma enquete, por exemplo. Com o canal de retorno 

abre-se, também, a possibilidade para a utilização de questões discursivas (Quadro 12). 

Quadro 12 - Canal de retorno e possibilidades de avaliação e retorno das avaliações
Forma de avaliação Retorno das avaliações

Interação sem canal de 
retorno Questões objetivas Só o aluno tem acesso

Interação com canal de 
retorno Questões objetivas e discursivas 3URIHVVRU�H�RX�DOXQR�WrP�DFHVVR

Fonte: Elaborado pelo autor

3.2  Elementos do design de hipermídia nos processos de produção de televisão analógica 
e digital interativa

Conforme já declarado, aqui são analisados de que modo os aspectos de design de 

KLSHUPtGLD�LQYHVWLJDGRV�SRU��0285$����������WLSRJUD¿D��FyGLJR�VRQRUR��LQWHUIDFH��design da 

informação e interatividade) são considerados no processo de produção audiovisual a partir das 
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metodologias de produção audiovisual e da metodologia de produção para televisão interativa.

O aspecto da interatividade no processo de produção audiovisual para a televisão 

analógica pode ser contemplado na pré-produção durante a criação e a avaliação de ideias 

de programas e posteriormente durante a elaboração do roteiro. Isso pode ser encontrado, 

por exemplo, quando um apresentador convida o telespectador a interagir com o programa 

fazendo uma ligação, enviando carta ou mensagens de texto por telefone celular. Alguns 

exemplos de programas em que a interatividade foi prevista desde a sua concepção e durante o 

desenvolvimento de um roteiro são programas como o Linha Direta e o Você Decide, ambos da 

emissora Rede Globo.

O programa Linha Direta apresentava a reconstituição de crimes não solucionados 

e incentivava os telespectadores a fornecerem informações que auxiliassem as autoridades 

na busca de foragidos (GLOBO, 2012). A produção repassava as informações recebidas às 

DXWRULGDGHV�FRPSHWHQWHV�H��DR�¿QDO�GD�QRYD�LQYHVWLJDomR��PRVWUDYD�D�UHVROXomR�DR�WHOHVSHFWDGRU�

Já no programa Você Decide, que teve sua estreia no dia 8 de abril de 1992, a interação 

SUHYLVWD�RFRUULD�SRU�LQWHUPpGLR�GH�YRWDomR�GR�S~EOLFR�VREUH�XP�SRVVtYHO�¿QDO�SDUD�R�HQUHGR�GH�

uma história polêmica. Logo no primeiro bloco, o programa apresentava o problema da trama, 

H�HQWmR�R�DSUHVHQWDGRU�HQWUDYD�DR�YLYR�H�H[SOLFDYD�RV�SRVVtYHLV�¿QDLV��FRPR�SRGH�VHU�FRQVWDWDGR�

na fala do apresentador no programa de estreia: “De repente, um delegado de polícia descobre 

TXH�VHX�SUySULR�¿OKR�p�XP�FULPLQRVR�H�PHUJXOKD�QXP�LPSDVVH�HQWUH�R�GHYHU�GH�FXPSULU�D�OHL�H�

VXD�SDL[mR�FRPR�SDL��(�YRFr��R�TXH�IDULD�QR�OXJDU�GHOH"�2�TXH�YRFr�DFKD"�6LP��SRUTXH�D¿QDO�

a decisão será sua!”. 

/RJR� DSyV�� R� S~EOLFR� HUD� FRQYLGDGR� D� HVFROKHU� XP�SRVVtYHO� ¿QDO�� H� D� SDUWLFLSDomR�

DFRQWHFLD�D�SDUWLU�GH�OLJDo}HV�JUDWXLWDV�SDUD�XP�WHOHIRQH�FRP�SUH¿[R�������'XUDQWH�R�SURJUDPD��

o apresentador mostrava os resultados parciais das votações, buscando com isso estimular ainda 

mais a participação dos telespectadores. Outra possibilidade de interatividade prevista durante 

o planejamento do programa era a participação ao vivo do público.

O design da informação ocorre na fase de pós-produção e pode ser observado na 

)LJXUD�����SRU�H[HPSOR��MXQWR�j�LGHQWL¿FDomR�GD�HPLVVRUD�SRVLFLRQDGD�QR�FDQWR�VXSHULRU�GLUHLWR��

comunicando que o programa era ao vivo. 

O código sonoro dentro da metodologia de produção audiovisual pode ser considerado 

durante a produção e na pós-produção. A produção é a fase na qual se faz a captação do áudio, 

e para isso é necessário selecionar equipamentos tais como microfone de lapela, microfone 

unidirecional, trilha sonora, gravação de locução em off, etc. Já na fase de pós-produção, faz-

se a edição do áudio, buscando sincronizar, mesclar e editar as locuções, as falas, as trilhas 

sonoras, etc.
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Figura 31 - 3URJUDPD�9RFr�'HFLGH�±�3DUWLFLSDomR�DR�YLYR�GXUDQWH�R�SURJUDPD

Fonte: 3iJLQD�GD�*ORER�&RPXQLFDo}HV�H�3DUWLFLSDo}HV�6�$20.

Os aspectos de interface são considerados durante a fase de produção, quando há 

preocupação com os enquadramentos e a iluminação. Já na fase de pós-produção, pode-se 

perceber os aspectos de interface, pois é nesse momento que são estabelecidos as cores e os 

HOHPHQWRV�YLVXDLV�TXH�LUmR�FRPSRU�R�YLGHRJUD¿VPR�

1R� WRFDQWH�DRV�DVSHFWRV�GH� WLSRJUD¿D��HOHV�VmR�FRQVLGHUDGRV�GXUDQWH�D� IDVH�GH�SyV�

produção e podem ser caracterizados pelo uso de lettering21, textos inseridos por intermédio 

GRV�JHUDGRUHV�GH�FDUDFWHUHV��*&��H�D�WLSRJUD¿D�LQVHULGD�FRPR�XP�HOHPHQWR�JUi¿FR��)LJXUD������

Figura 32 - ([HPSOR�GH�XVR�GH�WLSRJUD¿D�QR�SURJUDPD�9RFr�'HFLGH

 

Fonte:�3iJLQD�GD�*ORER�&RPXQLFDo}HV�H�3DUWLFLSDo}HV�6�$22. 

�����'LVSRQtYHO�HP���KWWS���JORERWY�JORER�FRP�UHGH�JORER�YLGHR�VKRZ�Y�SURJUDPD�YRFH�GHFLGH�HVWUHRX�QR�SOLP�
SOLP�QR�GLD���GH�DEULO�GH��������������!�
21 - O lettering�p�D�UHSUHVHQWDomR�WLSRJUi¿FD�GH�XP�ORJRWLSR��VHMD�SDUD�XP�SURJUDPD�RX�SDUD�D�HPLVVRUD�
�6,/9(,5$��������S�������
�����'LVSRQtYHO�HP���KWWS���JORERWY�JORER�FRP�UHGH�JORER�YLGHR�VKRZ�Y�SURJUDPD�YRFH�GHFLGH�HVWUHRX�QR�SOLP�
SOLP�QR�GLD���GH�DEULO�GH��������������!�
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Após a análise de onde os elementos de design de hipermídia podem ser considerados 

GXUDQWH� XPD�PHWRGRORJLD� GH� SURGXomR� DXGLRYLVXDO�� SDVVD�VH� j� YHUL¿FDomR�GHVVHV� HOHPHQWRV�

XWLOL]DQGR�D�PHWRGRORJLD�SDUD�WHOHYLVmR�GLJLWDO�SURSRVWD�SRU�*DZOLQVNL���������QD�TXDO�D�IDVH�

de desenvolvimento é aquela em que os elementos de interatividade são planejados quando 

RFRUUH�R�GHVHQYROYLPHQWR�GD�LGHLD�H�D�HVSHFL¿FDomR�GR�EULH¿QJ. Já os aspectos referentes ao 

design�GD�LQIRUPDomR��VmR�FRQVLGHUDGRV�QD�IDVH�GH�HVSHFL¿FDomR��$�IDVH�GH�HVSHFL¿FDomR�GR�

design da informação abrange a arquitetura da informação, em que os elementos recebem uma 

RUJDQL]DomR�TXDQWR�DR�VHX�FRQWH~GR�H�jV�Do}HV�VHP�H[LVWLU�XPD�GH¿QLomR�JUi¿FD��)LJXUD�����

Figura 33 - Exemplo de design da informação para televisão interativa

Fonte:�*DZOLQVNL��������S��������7UDGX]LGR�SHOR�DXWRU���

(P�XP�VHJXQGR�PRPHQWR��DLQGD�QD�IDVH�GH�HVSHFL¿FDomR��R�design da informação 

estará organizando o posicionamento de textos, de imagens, etc. O autor sugere o 

desenvolvimento de um storyboard (Figura 34), no qual serão previstos as interações e o 

SRVLFLRQDPHQWR�HP�WHOD�GRV�UHFXUVRV��IDFLOLWDQGR�R�SURFHVVR�GD�HTXLSH�TXH�¿FDUi�UHVSRQViYHO�

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

Fonte:�*DZOLQVNL��������S��������7UDGX]LGR�SHOR�DXWRU���

2V�LWHQV�GH�WLSRJUD¿D��FyGLJR�VRQRUR�H�design de interface são considerados durante a 

IDVH�GH�SURGXomR�H�WHVWHV��QD�TXDO�p�HODERUDGR�R�SURMHWR�JUi¿FR��p�GHVHQYROYLGD�D�FRGL¿FDomR�H�

são os realizados testes de funcionamento.

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

O desenvolvimento para a televisão digital interativa atualmente está estruturado em 

aplicações que não exploram e não contemplam todas as possibilidades que esse novo formato 

de televisão proporciona. A interatividade na televisão está sendo pensada em momentos 

VHSDUDGRV� H� SRU� HTXLSHV� VHSDUDGDV��$WXDOPHQWH�� VRPHQWH� D�5HFRUG� H� D�5HGH�79�� FULDUDP�

um departamento para o desenvolvimento de aplicações interativas; as demais emissoras 

terceirizam esse trabalho. Colen (2012) aponta que, para desenvolver aplicações interativas, é 

necessária uma integração das equipes ligadas ao desenvolvimento de software e de produção 

DXGLRYLVXDO��&2/(1��������

&RPR�YLVWR�QDV�PHWRGRORJLDV�SDUD�SURGXomR�SDUD�WHOHYLVmR�LQWHUDWLYD��*$:/,16.,��

2003), o desenvolvimento de aplicações interativas é abordado de maneira desconectada do 

audiovisual. O autor busca detalhar a construção interativa somente no âmbito da aplicação. 

Já a metodologia de produção audiovisual apresentada não prevê as aplicações interativas 

possíveis na televisão digital. Pesquisadores da BBC apontam que é necessário pensar de 
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modo integrado o áudio, o vídeo e os dados para se conseguir criar de fato uma televisão 

LQWHUDWLYD��+817(5���������

Frente a essa ausência de relacionamento entre as metodologias de produção audiovisual 

H�GH�GHVHQYROYLPHQWR�SDUD�79',��H�FRQVLGHUDQGR�R�FRQWH[WR�GD�LQYHVWLJDomR�TXH�VH�UHPHWH�DR�

design instrucional será proposto neste estudo um modelo de referência que busque abranger 

um processo de desenvolvimento integrado de projeto.

3.3.1 Desenvolvimento da estrutura do modelo de referência

Para o desenvolvimento do modelo de referência, foi utilizado como base o modelo 

JHQpULFR�GD�UHSUHVHQWDomR�JUi¿FD�H�GH�SODQLOKD�HOHWU{QLFD�DSUHVHQWDGR�SRU�5RPDQR��������S��

����������$�UHSUHVHQWDomR�JUi¿FD�GHVVH�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�HVWi�HVWUXWXUDGR�HP�SHQWiJRQRV�

que se subdividem em outros pentágonos, que representam as macrofases do processo e se 

subdividem em outras fases. Para representar os pontos de avaliação, serão utilizados losangos, 

e logo abaixo de cada ponto de avaliação haverá a indicação da saída esperada, como apresenta 

a Figura 35.

Figura 35 - 5HSUHVHQWDomR�JUi¿FD�JHQpULFD�GR�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD

Fonte:�520$12��������S�������

Já a planilha eletrônica (Figura 36) detalha cada fase e utiliza sete elementos para 

compor uma fase: entradas, atividades, tarefas, domínios, mecanismos, controles e saídas. 

Esses elementos seguem a recomendação da metodologia IDEF023��520$12��������

23 - “IDEF0 é uma das mais populares técnicas de modelagem de processos de negócio, é utilizada para modelar 
GHFLV}HV��Do}HV�H�DWLYLGDGHV�GH�XPD�RUJDQL]DomR�RX�VLVWHPD´��2/,9(,5$�������S������
IDEF é um acrônimo de Icam DEFinition for Function Modeling, onde o termo Icam é um acrônimo de 
Integrated Computer Aided Manufacturing.
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Figura 36 - Representação descritiva do modelo de referência: leiaute dos elementos

Fonte: Romano (2003, p. 109).

De acordo com Romano (2003), as entradas constituem-se nas informações ou nos 

materiais que serão processados pela tarefa. Já as atividades descrevem o que deverá ser feito 

a partir da entrada, e as tarefas representam os procedimentos necessários para a execução 

GDV� DWLYLGDGHV��2V� GRPtQLRV� ID]HP� D� LGHQWL¿FDomR� GRV� VHWRUHV� H�RX� GRV� GHSDUWDPHQWRV� TXH�

estão envolvidos naquela tarefa. Os controles, por sua vez, compõem algo não material; são as 

informações utilizadas para controlar uma tarefa. Os mecanismos representam as máquinas, os 

HTXLSDPHQWRV�H�RX�DV�LQIRUPDo}HV�GHVWLQDGDV�D�H[HFXWDU�D�WDUHID��3RU�¿P��DV�VDtGDV�DSUHVHQWDP�

os resultados obtidos, e essas informações serão utilizadas como entrada novamente em outra 

WDUHID��5RPDQR�H[HPSOL¿FD���

4XDQGR�QD�IRUPD�GH�LQIRUPDomR�±�SRU�H[HPSOR��DV�HVSHFL¿FDo}HV�GH�SURMHWR�±�p�XVDGD�
como entrada (E) ou na forma de controle (C) ou mecanismo (M) de outras tarefas. 
Quando a saída (S) é um objeto físico – por exemplo: um protótipo do produto, uma 
maquete, etc. – é usada somente como entrada (E) ou mecanismo (M) de outras 
WDUHIDV���520$12��������S������

$� SDUWLU� GD� UHSUHVHQWDomR� JUi¿FD� DSUHVHQWDGD� QD� )LJXUD� ��� H� QD� )LJXUD� ���� ¿FD�

HVWDEHOHFLGD�D�HVWUXWXUD�JUi¿FD�TXH�VHUi�DGRWDGD�QHVWH�WUDEDOKR�

A etapa seguinte para a estruturação da proposta do modelo de referência constituiu-se na 

GH¿QLomR�GDV�PDFURIDVHV�H�GDV�IDVHV��3DUD�WDQWR��YHUL¿FRX�VH�D�SDUWLU�GD�UHYLVmR�ELEOLRJUi¿FD�TXH��QR�

processo de desenvolvimento de produção para televisão, as macrofases são: pré-produção, produção 

H�SyV�SURGXomR��.(//,1621���������-i�QR�SURFHVVR�GH�SURGXomR�SDUD�WHOHYLVmR�GLJLWDO�SURSRVWR�SRU�

*DZOLQVNL���������DV�PDFURIDVHV�VmR��GHVHQYROYLPHQWR��HVSHFL¿FDomR��SURGXomR�H�WHVWHV��ODQoDPHQWR�

H�RSHUDomR���1D�PHWRGRORJLD�GR�design instrucional, as macrofases estão divididas em: análise, design, 

desenvolvimento, implementação e avaliação.

A partir dessas três metodologias que são utilizadas para o desenvolvimento de produtos que 

WrP�OLJDomR�GLUHWD�FRP�HVWD�SHVTXLVD��GDGD�D�GHOLPLWDomR�GR�REMHWR�GH�HVWXGR��p�SRVVtYHO�YHUL¿FDU�TXH�
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existem macrofases similares, nas quais, em alguns momentos, o nome dado a elas é o diferencial. 

3DUD�HVFODUHFHU�PHOKRU�GR�TXH�FDGD�PDFURIDVH�p�FRQVWLWXtGD��ID]�VH�QHFHVViULR�YHUL¿FDU�DV�IDVHV�H�RV�

objetivos de cada etapa. As descrições detalhadas de cada fase destas metodologias foram apresentadas 

QD�UHYLVmR�ELEOLRJUi¿FD��H�XPD�VtQWHVH�VHUi�DSUHVHQWDGD�QR�4XDGUR����

Quadro 13 - 6tQWHVH�GDV�PDFURIDVHV�H�IDVHV�GDV�PHWRGRORJLDV�GH�SURGXomR�SDUD�79�H�GHVLJQ�LQVWUXFLRQDO
Design Instrucional Produção Televisual 3URGXomR�79',

Análise
Planejar, coletar e analisar 
dados
Elaborar relatório de análises

Pré-produção
Criação e avaliação de ideias 
para o programa
'H¿QLomR�GH�XPD�SURSRVWD
Preparação do orçamento
Elaboração do roteiro

Desenvolvimento
9LVXDOL]DU�D�RSRUWXQLGDGH
Desenvolvimento da ideia
Teste de conceito
%ULH¿QJ

Design
Planejar unidades de 
aprendizagem
(VSHFL¿FDU�PDWHULDLV

Produção
Filmagem

(VSHFL¿FDomR
Decisão sobre a abordagem do projeto
(VSHFL¿FDomR�GDV�IHUUDPHQWDV�GR�SURMHWR
,GHQWL¿FDomR�GDV�SDUWHV�LQWHUHVVDGDV
Requisitos
(VSHFL¿FDo}HV
Plano de projeto
Orçamento
Recrutamento

Desenvolvimento
Produzir materiais
Testar materiais

Pós-produção
Decupagem e registro das cenas.
Roteiro de edição
Edição
Criação de CG, e elementos 
JUi¿FRV
Edição de áudio
(GLomR�¿QDO
Entrega do produto

Produção e testes
3URMHWR�JUi¿FR
Arquitetura técnica
&RGL¿FDomR
Gerenciamento de mudança
Gerenciamento de prazos
Teste

Implementação
Capacitar equipe; Publicar 
unidades de aprendizagem;
Executar unidades de 
aprendizagem

Lançamento e operação
Lançamento
Operação e desenvolvimento

Avaliação
Acompanhar execução
Revisar

Fonte: Elaborado pelo autor.

&RP�D�VtQWHVH�DSUHVHQWDGD��YHUL¿FD�VH�TXH�DV�WUrV�PHWRGRORJLDV�DSUHVHQWDP�XPD�HVWUXWXUD�

básica de organização. A primeira é a fase de planejamento, na qual o objetivo é coletar, processar 

e planejar o produto. Essa característica do planejamento é encontrada: nas macrofases análise 

e design – design instrucional; na pré-produção – produção televisual; no desenvolvimento e 

QDV�HVSHFL¿FDo}HV�±�SURGXomR�SDUD�79',��$�VHJXQGD�IDVH�WHP�FRPR�FDUDFWHUtVWLFD�DV�DWLYLGDGHV�

UHODFLRQDGDV� DR� GHVHQYROYLPHQWR� H� j� SURGXomR�� 3URGX]LU� PDWHULDLV�� ¿OPDJHP�� SURMHWR� JUi¿FR��

FRGL¿FDomR�H�DUTXLWHWXUD�WpFQLFD�VmR�HWDSDV�DSUHVHQWDGDV�QDV�PHWRGRORJLDV�HVWXGDGDV�H�ID]HP�SDUWH�

GHVVD�IDVH��$�WHUFHLUD�IDVH�WHP�FRPR�REMHWLYR�SURGX]LU�H�¿QDOL]DU�R�SURGXWR��(VVDV�FDUDFWHUtVWLFDV�
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são encontradas na macrofase de implementação e avaliação. A quarta e última fase é a distribuição, 

HP�TXH�p� IHLWD�D�HQWUHJD�¿QDO�GR�SURGXWR�SDUD�RV� ORFDLV�FRPSHWHQWHV��$�PHWRGRORJLD�GR�design 

instrucional ainda apresenta uma avaliação e um acompanhamento do produto após sua entrega 

¿QDO��H�FDVR�VHMD�SUHFLVR�DOJXPD�UHYLVmR��HVWD�p�SURYLGHQFLDGD�

A partir dos relacionamentos apresentados, o modelo de referência desta pesquisa será 

composto de quatro macrofases:

a) planejamento e pré-produção;

b) desenvolvimento e produção;

c) pós-produção e implementação;

d) distribuição, transmissão e acompanhamento.

Com as macrofases e as fases estabelecidas para esta proposta de modelo de referência para 

SURGXWR�DXGLRYLVXDO�LQWHUDWLYR��p�SUHFLVR�GH¿QLU�DV�VDtGDV�GH�FDGD�IDVH��$V�VDtGDV�HVWDEHOHFLGDV�DR�

¿QDO�GH�FDGD�IDVH�VHUYLUmR�SDUD�TXH�D�HTXLSHV�HQYROYLGDV�SRVVDP�WHU�FRQKHFLPHQWR�GR�DQGDPHQWR�GR�

projeto e possam tomar as decisões necessárias. A cada saída, a equipe tem a oportunidade de avaliar 

o desenvolvimento do projeto e tomar uma das seguintes medidas:

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

b) aprovar com ressalvas e solicitar as alterações necessárias; 

F�� UHSURYDU�D�VDtGD�H�D�¿QDOL]DomR�GR�SURMHWR�

4XDQGR�XPD� VDtGD� p� DSURYDGD� FRP� UHVVDOYDV�� VHUi� SUHFLVR� H[HFXWDU� DV�PRGL¿FDo}HV� H�

submetê-las novamente a uma reunião de avaliação das saídas. Um projeto somente poderá passar 

para uma nova fase após a aprovação completa da fase anterior. O Quadro 14 apresenta cada fase e 

suas respectivas saídas.

Quadro 14 - Saídas das fases do modelo de referência proposto
Fase Saída Descrição
Planejamento do projeto Plano do projeto Documento formal que conterá a proposta inicial do projeto.
Projeto informacional (VSHFL¿FDo}HV�GR�

projeto
Documento formal que apresentará todas as diretrizes para a 
produção do programa.

Projeto preliminar Concepção Documento formal no qual será apresentada toda a concepção 
GR� SURMHWR� ±� DEUDQJHQGR� R� URWHLUR�� D� LQWHUIDFH� JUi¿FD� H� R�
design de interação.

Projeto detalhado Audiovisuais para 
edição

'RFXPHQWR�IRUPDO�TXH�LGHQWL¿FD�RV�FDUW}HV�GH�PHPyULDV�RX�
a mídia na qual está contido o material capturado durante a 
fase de produção.

Edição Audiovisuais editados Documento formal que indica o local de armazenamento dos 
audiovisuais editados.

Finalização e validação Simulação em 
receptores

Documento formal e aprovado que atesta que a aplicação foi 
sincronizada e testada via broadcasting.

Distribuição, 
transmissão e 
acompanhamento

Geração de arquivo 
para distribuição

Documento formal e aprovado, usado para liberar o produto 
para distribuição.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.3.1.1 Domínios de conhecimentos

3DUD� R� GHVHQYROYLPHQWR� GH� XP� SURGXWR� HGXFDFLRQDO� SDUD� D� 79',�� p� QHFHVViULR� R�

HQYROYLPHQWR� GH� SUR¿VVLRQDLV� TXH� DWXDP� QD� SURGXomR� DXGLRYLVXDO�� QR� GHVHQYROYLPHQWR� GH�

aplicações interativas e na educação. 

1DV�PHWRGRORJLDV� HVWXGDGDV� �*$:/,16.,��������),/$752��������=(//7��������

.(//,1621�� ������� RV� SUR¿VVLRQDLV� HQYROYLGRV� GHVHPSHQKDP� IXQo}HV� TXH� SRGHP� WHU�

¿QDOLGDGHV� DGPLQLVWUDWLYD� H� FRPHUFLDO� ±� DVVLVWHQWHV� DGPLQLVWUDWLYRV�� JHUHQWH� GH�PDUNHWLQJ� H�

gerente comercial; de produção – produtor, roteirista, diretor, supervisor de pós-produção, 

DVVLVWHQWH� GH� SURGXomR�� HVSHFLDOLVWD� QD� GLVFLSOLQD�� JHUHQWH� GH� SURMHWR�� ¿QDOLGDGH� WpFQLFD� ±�

designer�JUi¿FR��DVVLVWHQWH�GH�design��GHVHQYROYHGRU��HQJHQKHLUR��WHVWDGRU��GLUHWRU�GH�IRWRJUD¿D��

engenheiro de áudio, diretor técnico, operador de câmera, operador de vídeo, cenógrafo, 

YLGHRJUD¿VWD�� ¿JXULQLVWD�� (VVHV� SUR¿VVLRQDLV�� FRQIRUPH� D� GHPDQGD� H� D� IDVH� GR� SURMHWR��

participarão das reuniões de aprovação de saída das fases do modelo de referência. Ressaltando-

VH�DLQGD�R�HQYROYLPHQWR�GH�SUR¿VVLRQDLV�GD�iUHD�GD�HGXFDomR�QR�SURFHVVR�GH�SURMHWR��

9LVDQGR�DWHQGHU�j�GHPDQGD�TXH�WHP�XP�SURGXWR�HGXFDFLRQDO�SDUD�D�79',��H�D�SDUWLU�

GRV�SUR¿VVLRQDLV�H�GDV�IXQo}HV�DFLPD�PHQFLRQDGDV��YHUL¿FD�VH�D�QHFHVVLGDGH�GD�IRUPDomR�GH�

TXDWUR�HTXLSHV�EiVLFDV���,��HTXLSH�GH�SURGXomR�±�UHVSRQViYHO�SRU�GH¿QLU�R�SURJUDPD�H�JDUDQWLU�

que o projeto seja executado conforme o planejado; (II) equipe de design – responsável pela 

FULDomR�GR�SURMHWR�JUi¿FR�H�GH� LQWHUDomR���,,,��HTXLSH� WpFQLFD�±�UHVSRQViYHO�SHOD�GH¿QLomR�H�

SHOD�RSHUDomR�GRV�HTXLSDPHQWRV�H�GDV�WHFQRORJLDV��SHOR�GHVHQYROYLPHQWR�H�SHOD�FRGL¿FDomR�GR�

SURGXWR�LQWHUDWLYR���,9��HTXLSH�FRPHUFLDO�±�UHVSRQViYHO�SRU�JHUHQFLDU�RV�PRGHORV�GH�QHJyFLRV��

EXVFDU�UHFHLWDV�H�HVWDEHOHFHU�R�PDUNHWLQJ�FRPHUFLDO��

1R�TXDGURV������������H����� VmR�GHVFULWDV�DV� IXQo}HV�GH�FDGD�PHPEUR�GDV�HTXLSHV�

HQYROYLGDV�TXH�IRUDP�UHODFLRQDGDV�D�SDUWLU�GH�SHVTXLVDV�ELEOLRJUi¿FDV�QDV�REUDV�GH�%RQDVLR�

��������*DZOLQVNL��������H�.HOOLQVRQ���������H��DSUHVHQWDGDV�QDV�VXEVHo}HV���������H���������

. Também são criadas abreviaturas para cada função, as quais serão utilizadas na planilha 

HOHWU{QLFD�SDUD�LGHQWL¿FDU�R�VHWRU�GH�GRPtQLR�UHVSRQViYHO�

Quadro 15 - Função e descrição da equipe de design (ED)
Função Descrição Abreviatura
Designer�*Ui¿FR Projeto de telas de aplicativos, ícones do design, protótipos de 

design.
DG

Assistente de Design 'LJLWDOL]DomR� GH� JUi¿FRV�� JHUHQFLDPHQWR� GH� YHUV}HV� GR� SURMHWR��
ícones de design, cópia e alteração dos projetos.

AD

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 16 -  Função e descrição da equipe de produção (EP)
Função Descrição Abreviatura
Produtor ou Gerente de 
Projeto

Gerenciar o projeto.
Desenvolver o conceito do programa, o orçamento e a execução do 
cronograma.
É responsável por gerenciar toda a equipe de produção e pela 
DSURYDomR�¿QDO�GR�DXGLRYLVXDO��

GP

Docente 5HVSRQViYHO�SRU�IRUQHFHU�H�YHUL¿FDU�R�FRQWH~GR�HGXFDFLRQDO� DO
Diretor É responsável por supervisionar a escrita do roteiro, acompanhar a 

seleção e o ensaio dos atores e elaborar a abordagem estética geral 
do audiovisual.

DI

Roteirista Criar o roteiro em conjunto com o diretor e o produtor. RO
Supervisor de Pós-
Produção

Juntamente com o produtor, acompanhar o processo de pós-
SURGXomR��VXSHUYLVLRQDQGR�RV�SUR¿VVLRQDLV�TXH�ID]HP�D�HGLomR�GH�
áudio e vídeo.

SPP

Assistente de Produção Ajudar toda a equipe de produção na execução das atividades. 
Gerenciar e pesquisar as questões de usabilidade.

AP

Assistente Administrativo Atualizar as informações em ferramentas de gerenciamento de 
projetos, organizar reuniões, acompanhar o progresso.

AA

Engenheiro de Software (VSHFL¿FDomR�WpFQLFD�H�GH�HQWUHJD�GD�DSOLFDomR��JHUHQFLDPHQWR�GH�
equipe técnica

ES

Diretor de Criação Modelos de design, diretrizes da marca, gestão de equipe de projeto, 
GH¿QLU�RV�QtYHLV�GH�LQWHUDWLYLGDGH�GR�SURJUDPD�

DC

Fonte: Elaborado pelo autor

Quadro 17 -  Função e descrição da equipe técnica (ET)
Função Descrição Abreviatura
Desenvolvedor 5HVSRQViYHO� SRU� FRGL¿FDU� D� DSOLFDomR� SDUD� D� OLQJXDJHP�

FRPSXWDFLRQDO� XWLOL]DGD� QD� 79',�� 5HVSRQViYHO� SRU� H[HFXWDU� RV�
testes de usabilidade e de funcionamento a partir da construção de 
protótipos. Dará o suporte necessário à aplicação.  

DE

Engenheiro de Teste 5HVSRQViYHO�SRU�H[HFXWDU�RV�WHVWHV�GH�YHUL¿FDomR�FRP�R�REMHWLYR�GH�
sanar eventuais erros do sistema.

(1*7

Integrador Responsável pela sincronização entre o audiovisual e a aplicação, 
WUDQVIRUPDQGR�RV��DVVLP��QR�SURGXWR�¿QDO��

,17

'LUHWRU�GH�)RWRJUD¿D 5HVSRQViYHO� SRU� GH¿QLU� FRPR� R� URWHLUR� VHUi� DSUHVHQWDGR� D� SDUWLU�
GH� XPD� OLQJXDJHP� DXGLRYLVXDO�� (VVH� SUR¿VVLRQDO� FRQKHFH� RV�
fundamentos de iluminação, o posicionamento de câmeras e os 
ângulos para captação da imagem.

DF

Engenheiro de Áudio 5HVSRQViYHO�SHOD�GH¿QLomR�GR�PRGR�GH�FDSWDomR�GR�iXGLR� EA
Operador de Câmera Opera as câmeras durante as gravações. OPC
'LUHWRU�7pFQLFR�GH�79 Responsável por coordenar a equipe técnica. DT
2SHUDGRU�GH�9tGHR Ajuda a alinhar as câmeras. 239
Cenógrafo Desenvolve os cenários e coordena a equipe que faz a montagem e a 

desmontagem do cenário.
&(1

9LGHRJUD¿VWD 5HVSRQViYHO�SRU�FRQVWUXLU�RV�HIHLWRV�YLVXDLV�H�FULDU�SURMHWR�JUi¿FR�
para os geradores de caracteres.

9,'

Figurinista Responsável por criar, escolher e organizar os elementos que 
compõem a indumentária de uma cena.

FIG

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Quadro 18 -  Função e descrição da equipe comercial (EC)
Função Descrição Abreviatura
*HUHQWH�GH�0DUNHWLQJ &RQFHSomR�H�LPSOHPHQWDomR�GH�HVWUDWpJLDV�GH�PDUNHWLQJ�SDUD�FDP-

panhas publicitárias e promocionais.
GMKT

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

Fonte:�$GDSWDGR�GH�*DZOLVQNL��������S�����������

3.3.2 Macrofases e fases do modelo de referência

$�SDUWLU� GDV� GH¿QLo}HV� GDV�PDFURIDVHV�� GDV� VDtGDV� H� GRV� GRPtQLRV�� VHUmR� GHVFULWDV�

DV� IDVHV�H�VHXV� UHVSHFWLYRV�SURFHVVRV��$�)LJXUD����DSUHVHQWD�JUD¿FDPHQWH�DV�PDFURIDVHV��DV�

fases e as saídas do modelo de referência proposto. Elas serão descritas a seguir por meio de 

uma sequência lógica de acontecimentos. Entretanto, cabe ressaltar que as atividades poderão 

ocorrer de maneira simultânea durante o desenvolvimento sempre que as informações para tal 

permitirem. 

Figura 37 - Macrofases, fases e saídas do modelo de referência para o design de produto educacional com base 
WHFQROyJLFD�QD�79�GLJLWDO�LQWHUDWLYD

Fonte: Elaborada pelo autor.

3.3.2.1 Macrofase planejamento e pré-produção

A macrofase planejamento e pré-produção é considerada nesta proposta como a etapa 

IXQGDPHQWDO�QR�SURFHVVR�GH�GHVHQYROYLPHQWR�GH�XP�SURGXWR�HGXFDFLRQDO�SDUD�D�79�GLJLWDO�

LQWHUDWLYD��$�SDUWLU�GH�XPD�GH¿QLomR�FODUD�GR�SURMHWR��p�SRVVtYHO�HYLWDU�WHU�GH�UHID]r�OR�HP�IDVHV�

mais avançadas do desenvolvimento, tornando assim a sua produção mais ágil e econômica. 
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2XWUR� IDWRU� LPSRUWDQWH� VREUH� D� IDVH� GH� SODQHMDPHQWR� GR� SURMHWR� p� DSUHVHQWDGR� SRU�%DFN� 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 orçamento; porém, as decisões 

tomadas nesse momento afetam posteriormente 70% do custo total do produto, o que torna 

LPSUHVFLQGtYHO�GHGLFDU�PXLWD�DWHQomR�D�HVVD�IDVH��$OpP�GLVVR��%DFN�et al. (2008) apresentam 

a estimativa de Huthwaite e Schneberger (1992), de acordo com a qual, a cada avanço das 

fases do projeto, o custo sobre uma alteração poderá impactar um valor dez vezes superior ao 

XWLOL]DGR�QD�IDVH�DQWHULRU��$SHVDU�GRV�DUJXPHQWRV�DSUHVHQWDGRV�SRU�%DFN�H�WDO����������WHUHP�

RULJHP�GR�SURFHVVR�LQGXVWULDO��RV�PHVPRV�YDOHP�SDUD�XP�SURGXWR�YLUWXDO�GLJLWDO��SRLV�DV�HWDSDV�

de desenvolvimento (pré-produção, produção e pós-produção) são similares,  e a cada avanço 

QR�GHVHQYROYLPHQWR��D�PRGL¿FDomR�HQYROYH�YROWDU�HWDSDV�H�DVVLP�FRQVHTXHQWHPHQWH�R�DXPHQWR�

GR�FXVWR��1R�FRQWH[WR�GD�WHOHYLVmR��SRU�H[HPSOR��RV�FXVWRV�HQYROYLGRV�QR�SURFHVVR�GH�JUDYDomR�

são superiores ao custos de planejamento, isto porque o número de pessoas e equipamentos 

necessários são maiores.

É nessa macrofase que serão planejadas e detalhadas todas as funcionalidades do 

produto. Para orientar esse processo, serão constituídas duas fases: a primeira é o planejamento 

GR�SURMHWR��H�D�VHJXQGD�p�R�SURMHWR�LQIRUPDFLRQDO��$�)LJXUD����DSUHVHQWD�R�ÀX[RJUDPD�GD�IDVH�

de planejamento do projeto que será detalhada a seguir. 

Figura 38 - Fluxograma da fase 1 – Planejamento do projeto

Fonte: Elaborada pelo autor.

Um projeto é iniciado sempre que existir uma demanda do usuário, da emissora ou de 

DOJXP�PHPEUR�GD�HTXLSH��=(77/���������$�SDUWLU�GD�LGHQWL¿FDomR�GHVVD�GHPDQGD��p�QHFHVViULR�

apresentar uma ideia que a atenda. Esse processo será chamado de “ideia inicial do projeto”. 
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'HQWUR�GR�ÀX[RJUDPD�DSUHVHQWDGR�QD�)LJXUD�����HVVH�SURFHVVR�HVWi�VLWXDGR�HP�³YLVXDOL]DomR�

de oportunidade”. A geração de ideias pode ocorrer das mais variadas maneiras, podendo surgir 

D�SDUWLU� GH� H[SHULrQFLDV� SUR¿VVLRQDLV� GRV�PHPEURV�GDV� HTXLSHV� RX�SRU�PHLR�GH� WpFQLFDV�GH�

criatividade, como o brainstorm��SRU�H[HPSOR��1HVVD�HWDSD��QmR�VH�DSOLFD�QHQKXPD�IRUPD�GH�

controle. Já a saída desse processo será uma ideia inicial do projeto. 

A próxima atividade será o estudo da viabilidade da ideia e da demanda. Para isso, 

será necessário que as equipes comercial e de produção façam uma reunião para discutir se 

tecnicamente e comercialmente é de interesse da empresa desenvolver o projeto. Para auxiliar 

essas equipes na tomada de decisões, será preciso uma análise inicial de mercado, de potencial 

econômico do negócio e o planejamento estratégico da empresa.  

Com a aprovação da ideia inicial, é necessária a constituição da equipe de projeto, 

TXH�WHP�FRPR�REMHWLYR�GH¿QLU�XP�SODQR�GH�SURMHWR��(VVH�SODQR�VH�FRQVWLWXL�QD�GH¿QLomR�GRV�

objetivos educacionais e do modo de avaliação, da utilização ou não do canal de retorno para as 

interatividades. Para agilizar este processo de decisão é possível utilizar o Quadro 9 desenvolvido 

nesta dissertação (subseção 3.1), que faz o relacionamento entre os objetivos educacionais, as 

IRUPDV�GH�LQWHUDomR�H�DV�UHVWULo}HV�WHFQROyJLFDV�GD�79',��e�SUHFLVR�WDPEpP�FRQVLGHUDU�RXWURV�

fatores no desenvolvimento desse plano, tais como: o formato de tela; do gênero do programa; 

dos formatos de programas; das formas de interação; do local da gravação; da resolução de tela; 

GR�ÀX[R�GH�SURJUDPDomR��H�GH�WRGDV�DV�TXHVW}HV�WpFQLFDV�SDUD�D�SURGXomR�Mi�DSUHVHQWDGDV�QDV�

subseções 2.1, 2.2, 2.3 e 3.1.

Para poder planejar as interatividades, é preciso já ter o conhecimento de como será 

R�ÀX[R� GD� SURJUDPDomR� QRV� KRUiULRV� SUy[LPRV� DR� TXDO� R� SURJUDPD� VHUi� H[LELGR�� FRPR� IRL�

DSUHVHQWDGR�SRU�7HL[HLUD��������QD�)LJXUD���GHVWH�WUDEDOKR��,VVR�VHUYLUi�SDUD�YHUL¿FDU�VH��HP�

programas anteriores ou posteriores, já se utiliza alguma aplicação interativa para, então, 

SODQHMDU�FRPR�HQFDL[DU�D�DSOLFDomR�GHQWUR�GR�ÀX[R�GD�JUDGH�GH�SURJUDPDomR��(VVH�SODQHMDPHQWR�

envolve reuniões e a participação de membros de todas as equipes: de produção, de design, 

técnica e comercial. 

3DUD�¿QDOL]DU�R�SODQR�GH�SURMHWR��HVWLPD�VH�XP�RUoDPHQWR�TXH�p�VXEPHWLGR�j�DSUHFLDomR�

GD�GLUHWRULD��TXH�SRGHUi�UHSURYDU�H�DVVLP�¿QDOL]DU�R�SURMHWR�RX�DSURYi�OR�FRP�RX�VHP�UHVVDOYDV��

fazendo assim iniciar a fase 2, que constitui o projeto informacional.

1R�4XDGUR�����PRVWUD�VH�D�UHSUHVHQWDomR�GHVFULWLYD�GRV�SURFHVVRV�HQYROYLGRV�GD�IDVH�

de planejamento do projeto.
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Quadro 19 - Representação descritiva da fase de planejamento do projeto.
Macrofase – Planejamento e Pré-produção

Fase 1 – Planejamento do Projeto
Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

9LVXDOL]DomR�
de 
oportunidade

Estabelecer 
a ideia 
inicial do 
projeto

A partir da demanda do 
WHOHVSHFWDGRU�XVXiULR��
da emissora ou de outro 
envolvido, buscar ideias 
que procurem atender à 
demanda inicial.

Qualquer 
pessoa

Brainstorm
ou outra técnica 
de criatividade

1mR�VH�
aplica

Ideia inicial 
do projeto

Ideia inicial 
do projeto

Estudo da 
viabilidade

9HUL¿FDU�VH�D�LGHLD�H�D�
demanda inicial têm um 
potencial para poder 
elaborar um projeto.

EC Análise de 
mercado

Planeja-
mento es-
tratégico da 
empresa

1. Aprovação 
da ideia 
inicial do 
projeto
2. 
Constituição 
da equipe de 
projeto

EP Análise de 
mercado
Análise do 
público-alvo
Análise dos 
concorrentes

Constituição 
da equipe de 
projeto

Elaborar 
proposta do 
projeto

Estabelecer o objetivo 
educacional e a forma de 
avaliação

EP
ED
ET
EC

Reunião dos
representantes 
das equipes 
envolvidas.

1. Ideia 
inicial do 
projeto
���9HUL¿FDU�
os recursos 
disponíveis 
na empresa Plano de 

projeto

Estabelecer 
HVSHFL¿FDo}HV�WpFQLFDV�
gênero do programa;
formatos que serão 
utilizados;
resolução de tela;
programa ao vivo ou 
gravado;
local interno ou externo;
utilização ou não do 
canal de retorno;
ÀX[R�GD�SURJUDPDomR�
margens de segurança;
tipos de interatividade.
Estabelecer os 
Equipamentos, 
tecnologias, recursos e 
equipes necessários
Orçamento 9HUED�RU-

çamentária 
disponível
Plano de in-
vestimentos 
da empresa

Plano de 
projeto

Aprovar 
ou não o 
plano de 
projeto pela 
diretoria

Ler, discutir e dar o 
parecer de aprovação ou 
reprovação do projeto.

Diretoria 
da 
empresa

Análise do 
plano de 
projeto

Plano 
estratégico 
da empresa

Declaração 
de aprovação 
WRWDO�
parcial ou 
reprovação 
do plano do 
projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.



    95

A fase 2, intitulada “projeto informacional”, da macrofase 1 – Planejamento e pré-

produção e apresentada na Figura 39, tem como objetivo a elaboração do roteiro e o planejamento 

do programa. 

Figura 39 - Fase 2 - Projeto informacional

Fonte: Elaborada pelo autor.

A partir do plano do projeto, inicia-se a escrita do roteiro. Todavia, os modelos de roteiro 

da metodologia de produção audiovisual somente contemplam uma estrutura para descrição de 

iXGLR�H�YtGHR��=(77/���������1R�SODQHMDPHQWR�SDUD�WHOHYLVmR�GLJLWDO�LQWHUDWLYD��p�QHFHVViULR�

acrescentar uma coluna a mais para que as interatividades possam ser previstas (CROCOMO, 

2009). Assim, as equipes conseguirão ter um entendimento completo dos elementos de áudio, 

vídeo e interações. O roteiro deverá ser aprovado pela equipe de produção, que irá repassá-lo a 

todos os envolvidos no processo.

O passo seguinte consiste na elaboração do design de informação pela equipe de 

design� �('���e�D�SDUWLU�GHOH�TXH�VH�GH¿QH�D�PDQHLUD�FRPR�DV� LQIRUPDo}HV�HVWDUmR�GLVSRVWDV�

QD�LQWHUIDFH��1HVVH�SRQWR��FRQVLGHUD�VH�QHVWD�SHVTXLVD�D�UHFRPHQGDomR�GH�*DZOLQVNL��������

sobre desenvolver um storyboard com a possível localização dos elementos de interação na 

tela. Contudo, neste estudo será utilizado o termo wireframe para tal atividade, pois o termo 

storyboard�WDPEpP�p�XWLOL]DGR�QD�SURGXomR�DXGLRYLVXDO�SDUD�GH¿QLU�R�HQTXDGUDPHQWR�GDV�FHQDV�

durante o processo de gravação. Wireframe, por seu turno, é o termo utilizado por designers e 

desenvolvedores de software e tem como objetivo

estruturar o conteúdo de cada página indicando o peso e a relevância de cada elemento 
na composição e sua relação com os demais formadores do todo. Também cabe ao 
Wireframe indicar a correta marcação de textos, breadcrumbs de navegação, guias 
de estilo de marca e até dos recursos de programação e tecnologia a serem utilizados 
pela equipe de produção e, posteriormente, como balizas para testes de usabilidade 
�2/,9(,5$��������S������
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�$�SDUWLU�GD�GH¿QLomR�GR�design da informação, a equipe de produção poderá desenvolver 

o storyboard, já considerando as margens e o posicionamento dos elementos de interação 

�*$:/,16.,���������IDFLOLWDQGR�DVVLP�R�HQTXDGUDPHQWR�GDV�FkPHUDV��SRU�H[HPSOR��,VVR�ID]�

parte do planejamento de produção, que também envolve a criação de um banco de dados que 

tenha todas as informações de contato dos membros das equipes envolvidas. É preciso também 

solicitar todas as permissões, os materiais e os recursos necessários para poder executar a 

produção. A partir da obtenção dos relatórios de recursos disponíveis e das autorizações, o 

GRFXPHQWR�GH�HVSHFL¿FDo}HV�GR�SURMHWR�p�HQFDPLQKDGR�SDUD�DSURYDomR�SRU�SDUWH�GD�GLUHWRULD�H�

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

processos envolvidos da fase do projeto informacional.

Quadro 20 - Representação descritiva dos processos envolvidos na fase do projeto informacional
Macrofase – Planejamento e Pré-produção

Fase 2 – Projeto Informacional
Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas
Plano de 
projeto

Elaborar o 
roteiro

Escrever o roteiro pre-
vendo as interações e 
os audiovisuais

EP (GP, 
DO, DI, 
RO)

Modelo de 
roteiro para 
79�LQWHUDWLYD

Plano de 
projeto

Roteiro 

Roteiro Aprovar ou 
reprovar o 
roteiro

Ler, discutir e dar o 
parecer de aprovação 
ou reprovação do 
roteiro

EP Reunião Plano de 
projeto

Roteiro aprovado

Roteiro 
¿QDO
+
Plano do 
projeto

Elaborar o 
design da 
informação

Desenvolver o 
wireframe

ED
ET

Programa 
HVSHFt¿FR�
para 
construção de 
wireframe.

Plano de 
projeto
+
roteiro
¿QDO

Wireframe da 
aplicação
(parte das 
HVSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto)

Planeja-
mento da 
produção

Elaborar banco de 
dados com todos os 
membros das equipes 
envolvidas

EP (AA) Planilha 
eletrônica

Listagem 
dos recursos 
humanos

Lista de contato 
dos membros das 
equipes.
(parte das 
HVSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto)

Solicitar os recursos 
necessários (câmeras, 
microfones, luzes, 
¿JXULQRV��

EP (AP) Documento 
formal de 
solicitação

Plano de pro-
jeto

Relatório de recur-
sos autorizados
�SDUWH�GDV�HVSHFL¿-
cações do projeto)

Solicitar as 
autorizações e as 
permissões

EP (AP, 
AA)

Documentos 
de cessão 
de uso de 
LPDJHP�ORFDO

Plano de 
projeto
+
roteiro
¿QDO
+
legislação

Autorizações 
e permissões 
deferidas ou 
indeferidas 
(parte das 
HVSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto)

(VSHFL¿-
cações do 
projeto

Aprovar ou 
não as es-
SHFL¿FDo}HV�
do projeto 
pela dire-
toria

Ler, discutir e dar o 
parecer de aprovação 
ou reprovação das 
HVSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto

Diretoria 
Empresa
Equipe 
de 
projeto

Reunião de 
análise das 
HVSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Plano de 
projeto 
+
roteiro

Declaração 
de aprovação 
WRWDO�SDUFLDO�RX�
reprovação das 
HVSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto

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

A terceira fase (Figura 40) tem como objetivo a produção da aplicação interativa e as 

gravações do audiovisual. Caso o programa ocorra ao vivo, nesta fase será feita a preparação 

do local para a transmissão a partir da produção de cenários, por exemplo. Em ambos os casos, 

de gravação ou de transmissão ao vivo, as equipes técnicas e de produção estão envolvidas. 

Se o programa de televisão planejado não tiver a transmissão ao vivo, será necessário fazer 

a captação das imagens e dos áudios. Para isso, é preciso envolver a equipe técnica que será 

responsável pela iluminação, pelo áudio e pelo vídeo, bem como participarão os atores ou os 

apresentadores, conforme a demanda do projeto. A equipe de produção também estará envolvida, 

pois é ela quem dirige todo o processo durante as gravações (ZETTL, 2011). O resultado dessa 

fase deverá ser aprovado pela equipe de projeto. 

Figura 40 - 5HSUHVHQWDomR�JUi¿FD�GD�IDVH���±�GHVHQYROYLPHQWR�H�SURGXomR

Fonte: Elaborada pelo autor.

1HVVD�IDVH��DLQGD�D�HTXLSH�GH�design (ED) e a equipe técnica (ET) estão desenvolvendo 

a aplicação interativa. A primeira atividade a ser desenvolvida é o design da interface. Ela será 

SURMHWDGD�D�SDUWLU�GDV�HVSHFL¿FDo}HV�GR�wireframe. O design de interface consiste em criar a 

LQWHUIDFH�JUi¿FD�SRU� LQWHUPpGLR�GD�XWLOL]DomR�GH� LPDJHQV�� WH[WRV�� WtWXORV�� VRQV��FRUHV��HWF��2�

designer�LUi�FRQVLGHUDU�RV�DVSHFWRV�GH�WLSRJUD¿D�±�OHJLELOLGDGH�H�FRQWUDWHV��FRQVLVWrQFLD�JUi¿FD�
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±��GHVHQYROYHUi�tFRQHV�H�WRGRV�RV�HOHPHQWRV�JUi¿FRV�TXH�FRPS}HP�D�LQWHUIDFH��52<2��������

&RP� D� GH¿QLomR� GD� LQWHUIDFH�� RV� DUTXLYRV� VmR� JHUDGRV� H� HQFDPLQKDGRV� j� HTXLSH� GH�

desenvolvimento de software��TXH�IDUi�D�FRGL¿FDomR�HP�1&/�/8$�RX�HP�-DYD��&RP�D�DSOLFDomR�SURQWD��

GHYHP�VHU�IHLWRV�WHVWHV�HP�UHFHSWRUHV�SDUD�YHUL¿FDU�VH�RV�DUTXLYRV�HVWmR�IXQFLRQDQGR�FRUUHWDPHQWH�RX�VH�

p�QHFHVViULD�DOJXPD�PRGL¿FDomR��(VVD�p�XPD�HWDSD�PXLWR�LPSRUWDQWH��YLVWR�TXH�H[LVWH�XPD�GLYHUVLGDGH�

de receptores (set-top-box), e cada aparelho tem compatibilidades diferentes conforme sua composição 

de hardware. Importante ressaltar que existe um padrão mínimo de hardware e middleware para os 

UHFHSWRUHV��H�LVVR�HVWi�UHJXODPHQWDGR�SHOD�1%5������������H�SHOD�1%5�������������$SyV�RV�WHVWHV��

a aplicação alpha24 é submetida à aprovação pela equipe de projeto: se o programa for ao vivo, é 

encaminhado à aplicação da fase 6 de distribuição, transmissão e acompanhamento. 

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

GHVHQYROYLPHQWR�H�SURGXomR��¿QDOL]DQGR��DVVLP��HVVD�IDVH��

Quadro 21 - Representação descritiva dos processos envolvidos da fase de planejamento e produção
Macrofase – Planejamento e Pré-produção

Fase 3 – Desenvolvimento e Produção
Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

(VSHFL¿FDo}HV�
de 
projeto

Produção 
audiovisual

Preparar cenários e 
equipamentos para 
transmissão ao vivo ou 
para as gravações

ET
EP

Reuniões Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Preparação para 
transmissão

Fazer as gravações ET
EP

Reunião Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Gravações

Preparação 
para 
transmissão
ou
gravações

Aprovar 9HUL¿FDU�VH�HVWD�
tudo correto para 
a transmissão do 
programa ao vivo.
2X�9HUL¿FDU�VH�DV�
gravações estão de 
acordo com o esperado

EP Reunião Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Preparação para 
transmissão 
ou gravações 
aprovadas

(VSHFL¿FDo}HV�
de 
projeto

Design de 
Interface

Desenvolver os ele-
mentos de interface 
como imagens, ícones 
e textos.

ED Ferramentas 
de design

Roteiro
Wireframe
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

,QWHUIDFH�¿QDOL]DGD�
e os arquivos para 
serem utilizados na 
FRGL¿FDomR

(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

&RGL¿FD-
ção

)D]HU�D�FRGL¿FDomR�HP�
1&/�/8$�RX�-DYD

ET Ferramentas 
de progra-
mação

Roteiro
Interface 
JUi¿FD

Aplicação alpha

Aplicação 
alpha

Teste Testar a aplicação em 
diferentes receptores.

ET Ferramentas 
de testes

Roteiro
Interface 
JUi¿FD
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Aplicação  
alpha testada

Aplicação 
alpha testada

Aprovar Aprovação da 
aplicação alpha

EP Reunião Roteiro
Interface 
JUi¿FD
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto 

Aplicação 
alpha aprovada

Fonte: Elaborado pelo autor

�����9HUVmR�GR�VRIWZDUH�TXH�HVWi�HP�GHVHQYROYLPHQWR�H�TXH�QmR�HVWi�GLVSRQtYHO�DR�S~EOLFR�
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3.3.2.3 Macrofase de pós-produção e implementação

A macrofase de pós-produção e implementação é divida na fase de edição e na fase de 
¿QDOL]DomR�H�YDOLGDomR��$�IDVH���p�D�HGLomR��H�HVWi�UHSUHVHQWDGD�JUD¿FDPHQWH�QD�)LJXUD�����1HOD��

VH�R�SURJUDPD�IRU�WUDQVPLWLGR�DR�YLYR��VHUmR�FULDGRV�RV�HOHPHQWRV�GH�YLGHRJUD¿VPRV� 

Figura 41 - �5HSUHVHQWDomR�JUi¿FD�GD�IDVH���±�(GLomR

Fonte: Elaborada pelo autor.

Se o programa for gravado, serão editados os audiovisuais. Para isso, é necessário 
primeiramente realizar a decupagem e o registro das cenas. Após, será feito o roteiro de edição, 
a partir do qual a equipe fará a edição não linear do áudio e do vídeo. Em seguida, serão criados 
RV�HOHPHQWRV�JUi¿FRV�H�WH[WXDLV�TXH�FRPS}HP�R�YtGHR��$�FULDomR�GRV�HOHPHQWRV�JUi¿FRV�TXH�LUmR�
FRPSRU�D�LQWHUIDFH��YLQKHWDV��VHORV��&*��WLSRJUD¿D��lettering) do programa já está estabelecida 
previamente com a equipe que está desenvolvendo o design de interface do aplicativo interativo, 
SRLV�D�DSOLFDomR�WRGD�SRGHUi�WHU�D�PHVPD�KDUPRQLD�JUi¿FD��(P�VHJXLGD��VHUi�¿QDOL]DGD�D�HGLomR�
do vídeo (ZETTL, 2011). As equipes de design, técnica e de produção são as responsáveis por 
HVVD�IDVH��$R�¿QDO�GHVVH�SURFHVVR��R�DXGLRYLVXDO�HGLWDGR�VHUi�VXEPHWLGR�j�DSURYDomR�GD�HTXLSH�

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

Quadro 22 - Representação descritiva dos processos envolvidos na fase de edição
Macrofase – Pós-produção e implementação

Fase 4 – Edição
Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

Aprovação do 
programa ao 
vivo

Criar 
elementos 
JUi¿FRV

&ULDU�YLGHRJUD¿VPRV��
vinhetas, selos e CG

ET
EP

Ferramentas 
JUi¿FDV

Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Elementos 
JUi¿FRV

Elementos 
JUi¿FRV

Aprovar 9HUL¿FDU�VH�RV�
HOHPHQWRV�JUi¿FRV�
estão de acordo com o 
planejado

EP Reunião Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Elementos 
JUi¿FRV�
aprovados

continua
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Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

Gravações 
aprovadas

Editar o 
audiovisual

Decupagem e registro 
de cenas

EP Programa de 
registro de 
decupagem

1mR�VH�DSOLFD Tempo e 
registro das 
cenas em uma 
tabela

Roteiro de edição EP Softwares e 
editores de 
roteiro

Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Roteiro de 
edição criado

Editar áudio e vídeo EP
ET

Softwares de 
editoração

Roteiro de 
edição e 
Storyboard

Audiovisual 
editado

Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Criar 
elementos 
JUi¿FRV

Criar os elementos de 
YLGHRJUD¿VPR

ET
EP

Softwares de 
edição

Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Elementos 
JUi¿FRV

Elementos 
JUi¿FRV�H�R�
audiovisual 
editado

(GLomR�¿QDO Editar vídeo e 
HOHPHQWRV�JUi¿FRV

EP
ET

Softwares de 
edição

Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Audiovisual 
editado

Audiovisual 
editado

Aprovar Aprovação do 
audiovisual

EP Reunião Roteiro
Storyboard
(VSHFL¿FDo}HV�
de projeto

Audiovisual 
aprovado

Fonte: Elaborado pelo autor.

$LQGD�QD�PDFURIDVH�GH�SyV�SURGXomR�H�LPSOHPHQWDomR��Ki�D�IDVH����GH�¿QDOL]DomR�H�

YDOLGDomR��(OD�p�DSUHVHQWDGD�JUD¿FDPHQWH�QD�)LJXUD����

Figura 42 - 5HSUHVHQWDomR�JUi¿FD�GD�IDVH���±�)LQDOL]DomR�H�YDOLGDomR

Fonte: Elaborada pelo autor.

conclusão
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A quinta fase ocorre somente se o programa de televisão for gravado, pois é nessa 

fase que será feita a integração do audiovisual com a aplicação alpha. Serão efetuados os 

testes de transmissão do audiovisual e da aplicação interativa por meio de um ambiente real de 

broadcasting. Se tudo estiver ocorrendo de maneira correta, o produto audiovisual interativo 

será aprovado e encaminhado à fase de distribuição, transmissão e acompanhamento. Caso 

ocorra algum problema, deverá se diagnosticar se é referente à aplicação ou ao audiovisual para 

poder retornar à fase correspondente e solucionar. Esses processos descritos estão sistematizados 

e apresentados no Quadro 23.

Quadro 23 - 5HSUHVHQWDomR�GHVFULWLYD�GRV�SURFHVVRV�HQYROYLGRV�GD�IDVH�GH�¿QDOL]DomR�H�YDOLGDomR
Macrofase – Pós-produção e implementação

Fase 5 – Finalização e validação
Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

Aplicação 
alpha 

Integração

Integrar a 
aplicação alpha e o 
audiovisual

ET
EP

Testes em 
playout

Roteiro
(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Produto 
Educacional 
interativo

Audiovisual 
¿QDOL]DGR

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3.2.4 Macrofase distribuição, transmissão e acompanhamento

A sexta e última fase é aquela em que ocorre a distribuição, a transmissão e o 

DFRPSDQKDPHQWR�GR�SURGXWR�DXGLRYLVXDO�HGXFDWLYR��$�)LJXUD����DSUHVHQWD�R�ÀX[R�GDV�DWLYLGDGHV�

que compõem essa fase. 

(VVD�IDVH�WHP�LQtFLR�D�SDUWLU�GD�GH¿QLomR�GH�R�SURJUDPD�VHU�DR�YLYR�RX�QmR��(P�DPERV�RV�

casos, as primeiras atividades são de criar os metadados e informar os tempos de sincronismos. 

A primeira, a criação de metadados, tem por objetivo facilitar o armazenamento e a reutilização 

GRV�2$V��SRU�PHLR�GD�FDWDORJDomR�H�GD�FRGL¿FDomR��+$1'$��6,/9$������apud�6,/9$���������

Já a segunda atividade consiste em informar os tempos de sincronismo para poder prever a 

PHOKRU�PDQHLUD�GH�SURJUDPDU�R�FDUURVVHO�GH�HQYLR�GRV�GDGRV��025(12��&267$��62$5(6��

2008). 

Se o programa não for ao vivo, caso do programa gravado, (Quadro 25), a atividade 

VHJXLQWH�p�JHUDU�R�DUTXLYR�¿QDO�SDUD�VHU�HQYLDGR�j�WUDQVPLVVmR��D�HTXLSH�WpFQLFD�p�D�UHVSRQViYHO�

por isso. Já se o programa for ao vivo (Quadro 24), as atividades serão do envio da aplicação 

alpha�SDUD�R�FDUURVVHO�GH�GDGRV��D�WUDQVPLVVmR�GR�SURJUDPD�H�D�LQVHUomR�GRV�YLGHRJUD¿VPRV�

GHVHQYROYLGRV� GD� IDVH� ��� FRQIRUPH� R� SODQHMDPHQWR� GR� SURJUDPD�� 1HVVD� IDVH�� KDYHUi� R�
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HQYROYLPHQWR� GDV� HTXLSHV� GH� SURGXomR� H� GDV� HTXLSHV� WpFQLFDV�� e� QHFHVViULR� YHUL¿FDU� VH� Ki�

algum erro durante essa fase e, em caso positivo, acionar as equipes responsáveis. 
 
Figura 43 - 5HSUHVHQWDomR�JUi¿FD�GD�IDVH���±�'LVWULEXLomR��WUDQVPLVVmR�H�DFRPSDQKDPHQWR

Fonte: Elaborada pelo autor.

3DUD�¿QDOL]DU�WRGR�R�SURFHVVR��D�HTXLSH�GH�SURGXomR�ID]�XP�PRQLWRUDPHQWR�GR�SURGXWR�

DXGLRYLVXDO�HGXFDWLYR�SDUD�YHUL¿FDU�VH�HOH�DWHQGH�DRV�REMHWLYRV�SODQHMDGRV��&DVR�VHMD�SUHFLVR��

SRGH�VH� JHUDU� XPD� PRGL¿FDomR�� XPD� H[FOXVmR� RX� DWp� PHVPR� XPD� QRYD� RSRUWXQLGDGH� GH�

programa.

Quadro 24 - 5HSUHVHQWDomR�GHVFULWLYD�GRV�SURFHVVRV�HQYROYLGRV�QD�IDVH�GH�¿QDOL]DomR�H�YDOLGDomR�TXDQGR�R�
programa é transmitido ao vivo

Macrofase – Distribuição, transmissão e acompanhamento
Fase 6 – Distribuição, transmissão e acompanhamento – transmissão ao vivo

Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

Aplicação 
alpha

Criação de 
metadados

Criação de 
metadados

EP Banco de 
dados de 
metadados

(VSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto

Metadados
criados

Informar 
tempos de 
sincronismo

Informar tempos 
de sincronismo

ET Software de 
programação 
do carrossel

Roteiro
(VSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto

Tempos de 
sincronismo já 
no sistema para 
transmissão.

Aplicação 
alpha
+
Tempos de 
sincronismos

Transmissão 
do programa 
educacional 
interativo

Iniciar a transmis-
são do programa 
ao vivo

EP
ET

Transmissões 
em estúdio 
ou em área 
externa

Roteiro
(VSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto
Storyboard
Aparelhos de 
televisor e 
receptores

Programa
transmitido ao 
usuário.

continua
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Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saída

Aplicação 
alpha
+
Tempos de 
sincronismos

Enviar a aplicação 
alpha para o 
carrossel de 
distribuição

ET Software de 
programação 
do carrossel e 
distribuição

Roteiro Aplicação enviada 
ao usuário

Produto 
audiovisual 
interativo 
transmitido 
ao vivo

9HUL¿FDU�
possíveis 
erros

Acompanhar 
durante o processo 
de transmissão se 
há algum erro.

ET
EP

Receptores e 
aparelhos de 
televisão

(VSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto
Roteiro

,GHQWL¿FDomR�GH�
possíveis erros

Monitorar 9HUL¿FDU�VH�
o produto 
educacional 
atingiu o objetivo 
esperado

EP
EC

Pesquisa junto 
ao público-alvo

(VSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto

,GHQWL¿FDomR�VREUH�
o produto ter 
atingido ou não os 
objetivos

,GHQWL¿FDomR�
sobre o 
produto ter 
atingido os 
objetivos

Análise de 
resultado

Analisar os 
resultados das 
pesquisas junto ao 
público-alvo

EP
EC

Reunião (VSHFL¿FDo}HV�GR�
projeto

0RGL¿FDo}HV�GR�
projeto ou retirada 
do projeto ou 
possibilidade de 
criar um novo 
projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 25 - 5HSUHVHQWDomR�GHVFULWLYD�GRV�SURFHVVRV�HQYROYLGRV�QD�IDVH�GH�¿QDOL]DomR�H�YDOLGDomR�TXDQGR�R�
programa for gravado

Macrofase – Distribuição, transmissão e acompanhamento
Fase 6 – Distribuição, transmissão e acompanhamento – transmissão de programa gravado

Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

Produto 
educacional 
interativo

Criação de 
metadados

Criação de metadados EP Banco de 
dados de me-
tadados

(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Metadados
criados

Informar 
tempos de 
sincronismo

Informar tempos de 
sincronismo

ET Software de 
programação 
do carrossel

Roteiro
(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Tempos de 
sincronismo já 
no sistema para 
transmissão

Aplicação alpha
+
Tempos de 
sincronismos

Geração 
DUTXLYR�¿QDO

Gerar o arquivo para 
envio ao carrossel

EP
ET

Ferramentas 
computacio-
nais

Roteiro
(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Produto 
educacional 
pronto para 
transmissão

Produto 
educacional 
pronto para 
transmissão

Aprovar 
distribuição

Aprovação do pro-
duto educacional 
interativo para a 
transmissão

EP Reunião (VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Produto 
educacional 
pronto para 
transmissão 
aprovado

Produto 
audiovisual 
interativo pronto 
para transmissão 
aprovado

Transmissão Transmitir produto 
educacional interativo

ET Aparelhos 
técnicos para 
transmissão

Televisores e 
receptores

Programa
transmitido ao 
usuário

Produto 
audiovisual 
interativo pronto 
transmitido

9HUL¿FDU�
possíveis 
erros

Acompanhar 
durante processo de 
transmissão se há 
algum erro

ET
EP

Receptores e 
aparelhos de 
televisão

(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto
Roteiro

,GHQWL¿FDomR�GH�
possíveis erros

Monitorar 9HUL¿FDU�VH�R�SURGXWR�
educacional atingiu o 
objetivo esperado

EP
EC

Pesquisa junto 
ao público-
alvo

(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

,GHQWL¿FDomR�
sobre o produto 
ter atingido ou 
não os objetivos

,GHQWL¿FDomR�
sobre o produto 
ter atingido os 
objetivos

Análise de 
resultado

Analisar os resultados 
das pesquisas junto ao 
público-alvo

EP
EC

Reunião (VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

0RGL¿FDo}HV�
do projeto ou 
retirada do 
projeto ou 
possibilidade de 
criar um novo 
projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

conclusão
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1R�DSrQGLFH�$�� HQFRQWUD�VH�R�ÀX[R�FRPSOHWR�GR�PRGHOR�GH� UHIHUrQFLD�SDUD�design 

de produto educacional baseado na tecnologia da televisão digital interativa proposto neste 

WUDEDOKR��1D�SUy[LPD�VXEVHomR��VHUi�DSOLFDGR�HVVH�PRGHOR�

3.4 Aplicação e discussão

&RP�R�REMHWLYR�GH�YHUL¿FDU�D�DSOLFDELOLGDGH�H�D�H[HTXLELOLGDGH�GR�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�

descrito na subseção 3.3 desta pesquisa, foi desenvolvido um programa interativo voltado 

ao ensino superior de design. Assim é iniciada a atividade de visualização de oportunidades 

proposta no modelo de referência. 

3.4.1 – Fase 1: planejamento do projeto

Considerou-se como demanda por um produto educacional, a produção de conteúdo 

digital interativo alinhado ao ensino de design, sendo que a viabilidade da demanda foi aprovada 

para execução 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 constituição da equipe e 

D�GH¿QLomR�GH�XPD�SURSRVWD��3DUD�R�GHVHQYROYLPHQWR�GR�SURGXWR�HGXFDFLRQDO��IRL�FRPSRVWD�XPD�

equipe de trabalho enxuta, constituída por duas pessoas, sendo o autor desta pesquisa que fez as 

funções de produtor, roteirista, designer��GRFHQWH�H�GH�YLGHRJUD¿VWD��DWXDQGR�HQWmR�QD�HTXLSH�GH�

produção, equipe de design e equipe técnica, considerando-se o conhecimento e experiência na 

iUHD�SUR¿VVLRQDO�GH�GHVLJQ�H�GRFrQFLD�HP�GHVLJQ���-i�R�VHJXQGR�SUR¿VVLRQDO�IRL�UHVSRQViYHO�SHOR�

GHVHQYROYLPHQWR�H�SHORV�WHVWHV�GD�DSOLFDomR�LQWHUDWLYD�XWLOL]DQGR�D�SURJUDPDomR�HP�1/&�/8$��

1R�TXH�FRQFHUQH�DR�GHVHQYROYLPHQWR�GH�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV��R�DXWRU�GD�SHVTXLVD�

EXVFRX�DV�IHUUDPHQWDV�JUDWXLWDV�GLVSRQtYHLV�QR�PHUFDGR��LGHQWL¿FDQGR�GLYHUVRV�softwares em 

TXH�R�SURFHVVR�GH�GHVHQYROYLPHQWR�XWLOL]DVVH�LQWHUIDFHV�JUi¿FDV�SDUD�D�FULDomR�GH�DSOLFDo}HV�

interativas, entre eles:  os softwares Composer25���%DWXTXH�7926, ÍRIS27 e Célula28 . Entretanto, 

durante as tentativas de utilização das ferramentas, o autor desta pesquisa não conseguiu 

GHVHQYROYHU�DSOLFDo}HV�FRP�QtYHLV�GH�LQWHUDWLYLGDGH�FRPSOH[RV��¿FDQGR�HYLGHQWH�D�QHFHVVLGDGH�

de um especialista na área de desenvolvimento de software para a televisão digital interativa.  

�����'LVSRQtYHO�HP���KWWS���FRPSRVHU�WHOHPLGLD�SXF�ULR�EU�!�
�����'LVSRQtYHO�HP����KWWS���ZZZ�EDWXTXH�WY!�
�����'LVSRQtYHO�HP����KWWS���ZZZ�FSTG�FRP�EU�FRPSRQHQW�GRFPDQ�GRFBGRZQORDG�����WY�LQWHUDWLYD�IHUDPHQWD�
GH�DXWRULD�KWPO!�
�����'LVSRQtYHO�HP����KWWS���ZZZ�ODSL[�XIVF�EU�FHOXOD!�
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9HUL¿FRX�VH��SRUpP��TXH�QR�PHUFDGR�JD~FKR�Ki�SRXFRV�SUR¿VVLRQDLV�TXH�GHVHQYROYHP�

DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV��HQWmR�SDUD�¿QV�GH�GHVHQYROYLPHQWR�GHVWD�DSOLFDomR�QD�SHVTXLVD�FRQWDWRX�

VH�XP�SUR¿VVLRQDO�FRP�H[SHULrQFLD�QR�GHVHQYROYLPHQWR�GH�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV��$VVLP��WHYH�

LQtFLR��D�IDVH�GH�GH¿QLo}HV� WpFQLFDV��GH�HTXLSDPHQWRV��GH�UHFXUVRV�QHFHVViULRV�H�GR�REMHWLYR�

educacional do programa a ser desenvolvido.

A partir da demanda por materiais educativos para o ensino de design��YHUL¿FDUDP�

se dois possíveis temas para o desenvolvimento: prototipagem e desenho manual. Optou-se 

por desenvolver o tema de desenho manual, pois já existiam algumas imagens captadas e 

alguns vídeos produzidos pelo grupo de pesquisa. Dentro desse tema, o conteúdo educacional 

DERUGDGR�IRL�³SHUVSHFWLYD�H�SRQWRV�GH�IXJD´��&RP�HVVDV�GH¿QLo}HV��R�SURJUDPD�SHUWHQFHX�j�

FDWHJRULD� HGXFDFLRQDO� HP�YLUWXGH�GD� GHPDQGD�� H� R� VHX�JrQHUR� IRL� LQVWUXFLRQDO� �$521&+,��

�������IXQGDGR�QR�DSHOR�SHGDJyJLFR��)(&+,1(��������

Diante das diversas possibilidades para a abordagem do tema “perspectiva e pontos 

de fuga”, foi necessário estabelecer primeiramente quais os objetivos educacionais se desejava 

DOFDQoDU�FRP�HVVH�SURGXWR�SDUD�HQWmR�GH¿QLU�TXDLV�IRUPDWRV�VHULDP�XWLOL]DGRV�SDUD�VH�FRQVHJXLU�

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. Já o objetivo do produto 

LQWHUDWLYR�IRL�SRVVLELOLWDU�TXH�R�DOXQR�FRQVHJXLVVH�DR�¿QDO�GD�YtGHR�DXOD�GHVHQKDU�XPD�FDGHLUD�

utilizando um e dois pontos de fuga. Conforme a taxonomia de Blomm (1972), revisada por 

Anderson (2001), o nível de criação é o mais elevado nível cognitivo ao qual se pode chegar, 

pois para atingi-lo o aluno deverá ser capaz de lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar. 

Contudo para o aluno chegar ao nível cognitivo de criação, ele deve passar pelos demais 

estágios cognitivos, e isso precisou ser considerado durante o desenvolvimento do programa. 

Além do domínio cognitivo, foi importante considerar os domínios afetivo e psicomotor. Frente 

a essas necessidades, utilizou-se o quadro de relacionamentos desenvolvido na subseção 3.1 

GHVWH�WUDEDOKR��FRP�R�REMHWLYR�GH�YHUL¿FDU�DV�SRVVtYHLV�DSOLFDo}HV�HGXFDFLRQDLV�H�RV�PRGRV�GH�

interação no contexto da televisão digital interativa.  

Para utilizar o quadro de relacionamento, primeiramente foi preciso fazer algumas 

GH¿QLo}HV�GH�SURMHWR�QR�TXH�VH�UHIHUH�jV�TXHVW}HV�WpFQLFDV�DSUHVHQWDGDV�SHOR�6LVWHPD�%UDVLOHLUR�

GH�7HOHYLVmR�'LJLWDO��$�SULPHLUD�GH¿QLomR�IRL�VH�VHULD�XWLOL]DGR�RX�QmR�XP�FDQDO�GH�UHWRUQR��

SRLV�p�D�SDUWLU�GHOH�TXH�VmR�SRVVtYHLV�GLIHUHQWHV�WLSRV�GH�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV��1HVWH�SURMHWR��

não se utilizou um canal de retorno, e as interatividades propostas devem ser somente locais. 

&RP� LVVR�� DV� SRVVLELOLGDGHV� GH� LQWHUDomR� VHP� FDQDO� GH� UHWRUQR� ¿FDP� UHVWULWDV� jV� LQWHUDo}HV�

aluno-conteúdo, conforme apresentado no Quadro 11. Assim, as interações aconteceram de 
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maneira reativa, e a interatividade foi apresentada como informações extras, jogos de perguntas 

H� UHVSRVWDV��7DPEpP�¿FRX�GH¿QLGR�TXH�D�DYDOLDomR�GRV�REMHWLYRV�HGXFDFLRQDLV� VH�GDULD�SRU�

LQWHUPpGLR�GH�TXHVW}HV�REMHWLYDV�� H� VRPHQWH�R�DOXQR� WHULD�DFHVVR�j� VXD�DYDOLDomR��¿FDQGR�R�

professor impossibilitado de receber de maneira on-line as informações. 

Outra decisão técnica de projeto diz respeito à resolução de tela adotada no programa, 

pois isso impactou o processo de gravação do audiovisual e a resolução da aplicação interativa. 

Em um primeiro momento, planejou-se a utilização de resolução de tela de 1920 x 1080p 

(FULLHD); porém, atualmente as emissoras empregam em suas transmissões a resolução de 

1280 x 720p (HD) no formato 16:9, garantindo, assim, que as aplicações interativas consigam 

ser visualizadas na maioria dos televisores existentes no mercado brasileiro. A escolha dessa 

GH¿QLomR� RFRUUHX� D� SDUWLU� GDV� LQIRUPDo}HV� IRUQHFLGDV� SHOD� HTXLSH� GH� GHVHQYROYLPHQWR� GH�

software para televisão interativa desta aplicação. Também para garantir a visualização de todas 

as informações, foram utilizados 5% da área de resolução da tela de Action Safe e 10% de Title 

Safe (TEIXEIRA, 2009).

2XWUR�IDWRU�TXH�LQÀXHQFLRX�D�HVFROKD�SRU�XPD�UHVROXomR�HP�HD foram as limitações 

WpFQLFDV�HQFRQWUDGDV�GXUDQWH�D�UHDOL]DomR�GD�SHVTXLVD�SDUD�¿QV�GH�GHVHQYROYLPHQWR�GD�DSOLFDomR��

A falta de equipamentos para gravação e captação do áudio e do vídeo em FULLHD, a falta de 

um sistema adequado de iluminação e a falta de equipamentos de transmissão são exemplos 

dessa limitação; por isso, o programa foi gravado e não transmitido ao vivo. Ainda em virtude 

dessa limitação, a equipe de produção optou por utilizar um audiovisual de um repositório 

de objetos educacionais e por produzir a partir de um formato de animação o conteúdo que 

QmR�HVWLYHVVH�GLVSRQLELOL]DGR�HP�DOJXP�UHSRVLWyULR��3DUD�¿QDOL]DU�DV�TXHVW}HV�WpFQLFDV��IRUDP�

HVWDEHOHFLGRV�D�XWLOL]DomR�GD�SURJUDPDomR�1&/�/8$�H�R�SUD]R�GH�H[HFXomR�GR�SURMHWR�D�SDUWLU�

da aprovação do plano do projeto em 20 dias.

&RP�DV�TXHVW}HV�WpFQLFDV�Mi�GH¿QLGDV��IRL�QHFHVViULR�GHWDOKDU�XP�SRXFR�PDLV�R�SURMHWR�

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 nível cognitivo de criação, é preciso que adquira conhecimentos prévios. Pensando nisso, 

o programa faz uma apresentação inicial do tema e após ensina o aluno a desenhar utilizando 

um e dois pontos de fuga. A aplicação interativa tem alguns conteúdos extras, nos quais o 

DOXQR� SRGH� YHUL¿FDU� H[HPSORV�� FRQKHFHU� OLYURV� TXH� DERUGDP� R� DVVXQWR�� UHYLVDU� R� FRQWH~GR�

DSUHVHQWDGR�QR�YtGHR� H�RV� H[HUFtFLRV�GH� DYDOLDomR��(VVDV�GH¿QLo}HV� HVWmR�GH� DFRUGR� FRP�R�

quadro de relacionamentos apresentado na subseção 3.1.

$�SDUWLU� GHVVDV� GH¿QLo}HV�� R� SDVVR� VHJXLQWH�� VHJXQGR� R�PRGHOR� HVWDEHOHFLGR�� IRL� R�

GHVHQYROYLPHQWR� GR� RUoDPHQWR�� &RPR� HVVD� DSOLFDomR� WHP� XPD� ¿QDOLGDGH� DFDGrPLFD� GH�
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YHUL¿FDU�D�H[HTXLELOLGDGH�GR�PRGHOR�SURSRVWR��JUDQGH�SDUWH�GR�SURFHVVR� IRL�H[HFXWDGR�SHOR�

pesquisador, sendo o custo do desenvolvedor de software�SDUD�79�'LJLWDO�R�~QLFR�YDORU�SRVVtYHO�

de se estimar.

2�SODQR�GR�SURMHWR�DSUHVHQWDQGR�DV�HVSHFL¿FDo}HV�WpFQLFDV��HGXFDFLRQDLV�H�GH�RUoDPHQWR�

foi revisado pelo pesquisador e aprovado para dar-se início à fase do projeto informacional.

3.4.2 Fase 2: projeto informacional

A partir do plano do projeto, iniciou-se a escrita do roteiro. que irá guiar a produção do 

audiovisual e das interações. Como apresentado no plano do projeto, o produto educativo deve 

iniciar apresentando o tema, e para isso utilizou um audiovisual disponível em um repositório. 

1DV�EXVFDV�HP�UHSRVLWyULRV��IRL�ORFDOL]DGR�XP�YtGHR�±�O mundo da matemática, Episódio 14, 

Perspectivas29. Sua licença de utilização, permite o “uso do recurso para distribuição, tradução, 

edição, excetuando-se o uso comercial”. Tem como objetivo  

reconhecer retas paralelas e concorrentes em uma representação em perspectiva; 
conhecer técnicas para representar relações espaciais e objetos sólidos tridimensionais 
QXPD� VXSHUItFLH� SODQD�� UHSUHVHQWDU� HP� SHUVSHFWLYD� XPD� ¿JXUD� WULGLPHQVLRQDO� QR�
plano.” (BRASIL, MEC, 2010)

O vídeo atende às 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 aplicação, 

que será de no máximo 10 minutos e, que o trecho selecionado na edição tenha relação com a 

DQLPDomR�SURGX]LGD��HVWDEHOHFHQGR�XP�VLJQL¿FDGR�SDUD�R�FRQWH~GR�GR�SURGXWR�SURMHWDGR�

O vídeo encontrado no repositório, que a partir de agora será chamado neste trabalho 

de vídeo 1, serve para apresentar o conceito de perspectiva e como foi seu desenvolvimento ao 

longo da história. Também apresenta obras desenvolvidas no período do Renascimento e aponta 

sobre elas onde está a linha do horizonte e o ponto de fuga. 

O objetivo ao apresentar os conceitos básicos sobre ponto de fuga e perspectiva foi poder 

FRQWH[WXDOL]DU�R�DOXQR�VREUH�R�DVVXQWR��3DUD�YHUL¿FDU�VH�R�DOXQR�FRQVHJXH�UHFRUGDU�DV�LQIRUPDo}HV�

apresentadas no vídeo 1, foi  feita uma pergunta por meio da interface interativa: “Para que serve 

a perspectiva?”. Tratou-se de uma questão objetiva de múltipla escolha. O objetivo de recordar 

HVWi�QR�QtYHO�³OHPEUDU´��R�PDLV�EDL[R�GHQWUR�GR�GRPtQLR�FRJQLWLYR��$1'(5621���������$SyV�

UHVSRQGHU�j�SHUJXQWD��R�DOXQR�YHUL¿FD�D�UHVSRVWD�FRUUHWD�H��ORJR�DSyV��SDVVD�SDUD�D�VHJXQGD�TXHVWmR�

O segundo enunciado – “Observe as imagens abaixo e selecione a que apresenta a 

ORFDOL]DomR�GR�SRQWR� GH� IXJD� GH� IRUPD� FRUUHWD´� ±� WHP�R� REMHWLYR�GH� YHUL¿FDU� VH� R� DOXQR� Mi�

consegue estabelecer relações, comparar as imagens e selecionar a imagem correta. Com isso, 

R�DOXQR��DWLQJH�R�QtYHO�³DYDOLDU´�GR�GRPtQLR�FRJQLWLYR��$1'(5621���������6H�HOH�FRQVHJXH�
�����'LVSRQtYHO�HP����KWWS���REMHWRVHGXFDFLRQDLV��PHF�JRY�EU�KDQGOH�PHF������!
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responder corretamente, está mais preparado para a atividade de “desenhar uma cadeira 

XWLOL]DQGR�XP�H�GRLV�SRQWRV�GH�IXJD´�DR�¿QDO�GD�DSOLFDomR�LQWHUDWLYD��1HVVD�DYDOLDomR��DSyV�D�

seleção da resposta, o aluno tem um retorno.

A aplicação do jogo de perguntas e respostas inicia automaticamente, e o aluno pode 

optar por não responder às questões; para tanto, basta utilizar o controle remoto. Caso o aluno 

responda às questões, a aplicação é encerrada automaticamente. Com isso, a aplicação atende 

às características de um Objeto de Aprendizagem (OA) descritas por Singh (2001): possui 

objetivo, conteúdo instrucional e feedback.   

Com o roteiro do vídeo 1 já planejado, os primeiros objetivos educacionais foram 

atendidos; porém, o roteiro não atendeu ao objetivo geral do OA, que é criar uma cadeira 

XWLOL]DQGR�XP�H�GRLV�SRQWRV�GH�IXJD��3DUD�HVVH�¿P��IRL�GHVHQYROYLGD�XPD�DQLPDomR��QD�TXDO�

deve ser ensinado ao aluno como desenhar utilizando um e dois pontos de fuga. 

Com conteúdo auxiliar dentro de uma aplicação, planejou-se apresentar informações 

redundantes, pois se o usuário não pode acompanhar o audiovisual, pode ter acesso às 

informações a partir da aplicação interativa. Para isso, planejou-se:

���SDVVR�D�SDVVR�HQVLQDQGR�R�DOXQR�D�GHVHQKDU�XWLOL]DQGR�XP�H�GRLV�SRQWRV�GH�IXJD��R�

aluno tem acesso ao passo a passo apresentado no audiovisual caso precise retomar o conteúdo; 

HVVD�GHFLVmR�IRL�WRPDGD�SRUTXH��FRPR�R�ÀX[R�GR�DXGLRYLVXDO�p�FRQWtQXR��R�DOXQR�QmR�WHP�FRPR�

voltar ao audiovisual;

�� H[HUFtFLRV��p�VROLFLWDGR�DR�DOXQR�TXH�FULH�XPD�FDGHLUD�XWLOL]DQGR�XP�H�GRLV�SRQWRV�GH�

fuga;

�� MRJR�GH�SHUJXQWDV�H�UHVSRVWDV��GXUDQWH�D�DSUHVHQWDomR�GR�DXGLRYLVXDO��DSDUHFH�QD�WHOD�

XP�MRJR�GH�SHUJXQWDV�H�UHVSRVWDV�SDUD�YHUL¿FDU�VH�R�DOXQR�FRPSUHHQGHX�R�FRQWH~GR�DSUHVHQWDGR�

�� LQGLFDo}HV�GH�OLWHUDWXUD��VHUYHP�FRPR�EDVH�SDUD�TXH�R�DOXQR�SRVVD��FRQKHFHU�DOJXQV�

livros que abordem o assunto caso esteja interessado;

�� H[HPSORV� GH� SRQWRV� GH� IXJD�� SRU� PHLR� GH� SLQWXUDV� H� GHVHQKRV�� p� LGHQWL¿FDGD� D�

localização do ponto de fuga.

Além das interatividades instrucionais, é importante considerar as interatividades que 

auxiliam o aluno no uso da aplicação. Para tanto, foram previstos:

�� DMXGD��PRVWUD�DV�LQIRUPDo}HV�GH�FRPR�R�DOXQR�SRGH�XWLOL]DU�R�SURGXWR�

�� VDLU��SHUPLWH�DR�DOXQR�VDLU�GD�DSOLFDomR�

(VVDV� GH¿QLo}HV� GR� URWHLUR� IRUDP� HVWUXWXUDGDV� XWLOL]DQGR� XP�PRGHOR� GH� URWHLUR� GH�

três colunas: na primeira, descreve-se o vídeo; na segunda, o áudio; na terceira, a interação. O 

roteiro completo encontra-se no Apêndice 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

9tGHR Áudio Interação
9tGHR�Mundo da matemática
Abertura 
Tempo inicial: 00
7HPSR�¿QDO����V

Trilha sonora do vídeo

Mundo da matemática
Abertura 
Tempo inicial: 12m13s
7HPSR�¿QDO����P��V

Jogo de pergunta e res-
posta
Entrada: automático
Duração: 50 segundos

9LQKHWD�GH�DEHUWXUD�FRP�ORJRV�
da UFRGS
Tempo duração: 6s

Trilha sonora É iniciada a aplicação 
interativa completa
Entrada: Botão OK

Texto e animação 
bidimensional construindo o 
que a locução está narrando

Locução off:
1R�SURJUDPD�GH�KRMH��LUHPRV�DSUHQGHU�D�GHVHQKDU�
em perspectiva utilizando um ou dois pontos de 
fuga.
9DPRV�HQWmR�LQLFLDU�GHVHQKDQGR�XP�UHWkQJXOR�
através de um ponto de fuga. 
7ULOKD�VRQRUD�DR�IXQGR��DXPHQWD�WULOKD�DR�¿QDO�
da locução.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Durante o processo de desenvolvimento, a utilização do modelo de roteiro serviu para 

facilitar o entendimento do ponto no qual as aplicações interativas iniciariam com o audiovisual; 

todavia, a equipe sentiu a necessidade de desenvolver um quadro auxiliar descrevendo as ações 

interativas da aplicação geral. 

Quadro 26 - Relacionamento interatividade e comando de ação

Aplicação completa
Interatividade Ação
Acionar a interatividade Pressionar o botão OK
Sair da aplicação Pressionar o botão vermelho
Solicitar ajuda Pressionar o botão amarelo
1DYHJDU�SHOR�PHQX�ODWHUDO�HVTXHUGR Direcionais
Selecionar item menu lateral esquerdo Pressionar botão OK
9ROWDU�DR�PHQX�HVTXHUGR Pressionar tecla voltar
1DYHJDU�SHOR�PHQX�GLUHLWR Direcionais

Jogo de perguntas e respostas
Interatividade Ação
Início da aplicação Início automático no tempo de ~ 4min40s. 
Responder pergunta 1 Utilizar números 1, 2, 3 ou 4 do controle 
Ir para pergunta 2 Direcional direita
Responder pergunta 2 Utilizar números 1, 2, 3
Finalizar a aplicação Término automático em 5min30s

Fonte: Elaborado pelo autor.
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$V�GH¿QLo}HV�GR�URWHLUR�IRUDP�GLVFXWLGDV�HQWUH�RV�LQWHJUDQWHV�GD�HTXLSH�GH�SURGXomR�H�

aprovadas. Com isso, iniciou-se o planejamento de produção, que está dividido nas atividades 

de elaborar o design da informação e de planejamento da produção.

Para executar a primeira atividade, foi criado o wireframe para organizar a arquitetura 

de informação da aplicação. Ao se estabelecer um wireframe, a equipe que desenvolveu 

a animação posicionou os elementos da animação de modo a não sofrer a interferência dos 

HOHPHQWRV� JUi¿FRV� DSUHVHQWDGRV� QD� DSOLFDomR� HP� 1&/�/8$�� $OpP� GHVVD� SUHRFXSDomR�� R�

wireframe (Figura 45) foi desenvolvido tendo como base as áreas de segurança (Action Safe e 

Title Safe) para que a aplicação possa ser aberta em todos os televisores. Os demais wireframes 

encontram-se no apêndice C.

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

Fonte: Elaborada pelo autor.

$�VHJXQGD�DWLYLGDGH�IRL�R�SODQHMDPHQWR�GD�SURGXomR��1R�PRGHOR�SURSRVWR��D�VXJHVWmR�

foi elaborar um banco de dados com as informações das equipes, solicitar os recursos necessários 

H�DV�GHYLGDV�DXWRUL]Do}HV��1R�HQWDQWR��FRPR�HVVD�DSOLFDomR�QmR�HQYROYH�WRGD�D�HVWUXWXUD�GH�XPD�

grande produção, essas tarefas não precisam ser executadas, mas ainda na fase de planejamento 

foi necessário providenciar o download do vídeo 1 para posterior edição. 

$�SDUWLU�GHVVDV�GH¿QLo}HV��DV�HVSHFL¿FDo}HV�GH�SURMHWR�IRUDP�DSURYDGDV�H�SDVVRX�VH�j�

fase de desenvolvimento e produção.
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3.4.3 Fase 3: desenvolvimento e produção

1HVVD� IDVH�� RFRUUHUDP� GRLV� SURFHVVRV� SDUDOHORV� QR� GHVHQYROYLPHQWR�� XP� OLJDGR�

j� SURGXomR� DXGLRYLVXDO� H� R� RXWUR� DR� GHVHQYROYLPHQWR� GD� DSOLFDomR� LQWHUDWLYD��1D� SURGXomR�

audiovisual, por se tratar de um programa gravado, mas que utilizou um formato de animação, 

não houve produção de cenários físicos e necessidade de gravações em estúdio. Entretanto, 

nessa fase é que foi desenvolvida a animação que ensina o aluno a desenhar utilizando um ou 

dois pontos de fuga. 

Essa animação usou um formato instrucional que apresenta um passo a passo para a 

FULDomR�GH�XP�UHWkQJXOR�XWLOL]DQGR�SRQWRV�GH�IXJD��$R�¿QDO�GD�DQLPDomR��R�DOXQR�p�FRQYLGDGR�

D�SDUWLFLSDU�GH�XPD�DYDOLDomR��1HVVH�PRPHQWR��VROLFLWD�VH�D�HOH�TXH�SUHVVLRQH�D�WHFOD�2.�SDUD�

DFHVVDU� RV� UHFXUVRV� GH� LQWHUDWLYLGDGH��1D� )LJXUD� ���� SRGH� VHU� REVHUYDGD� XPD� VHTXrQFLD� GD�

animação produzida. 

Figura 46 - Sequência da animação desenvolvida
 

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ainda na fase de produção, foi feita a gravação da locução que será utilizada na 

animação. Após, iniciou-se o desenvolvimento da aplicação interativa. 

A primeira atividade prevista refere-se ao design da interface. Barros (2006) apresenta 

RV�DOJXQV�DVSHFWRV�TXH�GHYHP�VHU�FRQVLGHUDGRV�QR�GHVHQYROYLPHQWR�GH�LQWHUIDFHV�SDUD�79',��

D� ¿P� GH� FULDU� XP� FRQVLVWrQFLD�� 4XHVW}HV� UHODFLRQDGDV� D� WLSRJUD¿D�� FRUHV�� GLVWULEXLomR� GRV�

elementos na tela e navegação são os pontos apresentados por Barros (2006) que devem ser 

considerados neste desenvolvimento. 

A partir do posicionamento das informações apresentadas no wireframe, iniciou-se o 

SURFHVVR�GH�FULDomR�GRV�HOHPHQWRV�JUi¿FRV��*$:/,1.6.,���������3RU�VH�WUDWDU�GH�XP�SURJUDPD�

que ensina a desenhar, optou-se por utilizar elementos característicos do processo de desenho, 

para manter a consistência entre o assunto abordado e os elementos da interface. Para a construção 

dos ícones do menu esquerdo e dos títulos do menu direito, foram utilizadas canetas marcadores 
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para a criação do fundo do menu, que após digitalização foram manipuladas no computador. O 

layout das interfaces produzidas para essa aplicação encontram-se no apêndice D.

Figura 47 - Exemplo de menus desenvolvidos para a aplicação interativa

Fonte: Elaborada pelo autor.

Com o design de interface já desenvolvido, os arquivos foram enviados à programadora, 

TXH� LQLFLRX� R� SURFHVVR� GH� FRGL¿FDomR� H� R� WHVWH� GD� DSOLFDomR�� 1HVVH� SRQWR�� FRQVLGHURX�VH�

novamente a limitação técnica da pesquisa, não sendo possível o teste da aplicação em um 

ambiente de transmissão broadcating nem o teste em outros modelos de set-top-box. Contudo, 

o teste de aplicação (Figura 48) foi efetuado utilizando o set-top-box modelo EITV Developer 

Box30 (Apêndice E). Os testes se mostraram uma fase fundamental no processo, pois a partir 

deles foi possível corrigir alguns ícones da interface que não estavam com boa resolução e 

YHUL¿FDU� VH� D� DSOLFDomR�HVWDYD� IXQFLRQDQGR�FRQIRUPH�HVWDEHOHFLGR�QR� URWHLUR� H�QR�SODQR�GR�

SURMHWR��$SyV�DOJXQV�WHVWHV�H�DOJXPDV�PRGL¿FDo}HV��D�DSOLFDomR�alpha�IRL�DSURYDGD��¿QDOL]DQGR�

assim a fase 3. 

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

Fonte: Elaborada pelo autor.

�����'LVSRQtYHO�HP��KWWS���ZZZ�HLWY�FRP�EU�GHYER[�SKS!�
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3.4.4 Fase 4: pós-produção e implementação

A quarta fase teve início com a edição do vídeo oriundo do repositório de objetos 

HGXFDFLRQDLV��1HVVH�PRPHQWR��IRL�XWLOL]DGR�R�URWHLUR��$SrQGLFH�$��SDUD�VDEHU�RV� WHPSRV�GH�

edição do vídeo 1. 

)LQDOL]DGD� D� HGLomR�GR�YtGHR���� LQLFLRX�VH� D� HGLomR�¿QDO�� LVWR� p�� D� MXQomR�GR�YtGHR�

editado com a animação desenvolvida, a trilha sonora e o áudio da locução off��3DUD�¿QDOL]DU�D�

edição, gerou-se um arquivo com o padrão MPEG-4, que é utilizado no sistema brasileiro de 

WHOHYLVmR�GLJLWDO��(VVH�DUTXLYR�IRL�YHUL¿FDGR�H�DSURYDGR��GDQGR�LQtFLR�j�IDVH���GH�¿QDOL]DomR�H�

validação.

������)DVH����¿QDOL]DomR�H�YDOLGDomR

A fase seguinte consistiu na integração do audiovisual com a aplicação interativa para 

VH�HIHWXDU�RV�WHVWHV�¿QDLV�FRP�REMHWLYR�GH�YHUL¿FDU�D�VLQFURQL]DomR�HQWUH�iXGLR��YtGHR�H�GDGRV��

Durante a aplicação desse modelo de referência, não foi possível efetuar o teste de envio da 

DSOLFDomR� H� GR� iXGLR� YLVXDO� SRU� EURDGFDVWLQJ��&RP� LVVR�� WDPEpP� QmR� IRL� SRVVtYHO� YHUL¿FDU�

R� WHPSR� TXH� D� DSOLFDomR� LUi� GHPRUDU� D� FDUUHJDU� QR� VHW�WRS�ER[� GR� XVXiULR� ¿QDO�� 7RGDYLD��

IRUDP�H[HFXWDGRV�D�DSOLFDomR�H�R�DXGLRYLVXDO�GH�PDQHLUD� LQGLYLGXDO�H� IRL�YHUL¿FDGR�TXH�RV�

tempos estabelecidos para o início da aplicação do jogo de perguntas e respostas funcionam 

FRUUHWDPHQWH��SRGHQGR�DVVLP�JHUDU�R�DUTXLYR�¿QDO�SDUD�D�GLVWULEXLomR�

3.4.6 Fase 6: distribuição, transmissão e acompanhamento

1D�HWDSD�GH�GLVWULEXLomR��R�SULPHLUR�SURFHGLPHQWR�IRL�FULDomR�GRV�PHWDGDGRV��&RPR�

padrão de metadados, foram utilizados os dez itens obrigatórios de preenchimento para o Banco 

,QWHUQDFLRQDO�GH�2EMHWRV�(GXFDFLRQDLV��$)2162���������2�4XDGUR����DSUHVHQWD�RV�PHWDGDGRV�

da aplicação. 

Após, foi necessário informar os tempos de sincronismos da aplicação com o 

audiovisual para que seja feita a programação de envio correta durante processo de transmissão. 

A primeira funcionalidade interativa ocorre com o jogo de perguntas e respostas e deve iniciar 

após aproximadamente 4 minutos e 40 segundos do início do audiovisual. Sua duração será de 

50 segundos. Em seguida, já pode ser iniciada a segunda fase da aplicação interativa, na qual 

são disponibilizados os conteúdos extras.

&RP�HVVDV�LQIRUPDo}HV��IRL�JHUDGR�XP�DUTXLYR�¿QDO�TXH�VHULD�HQYLDGR�DR�VHWRU�TXH�ID]�

a transmissão dos programas interativos. Constitui-se em um arquivo compactado, contendo 

DV�PtGLDV�XWLOL]DGDV�H�D�SURJUDPDomR�1&/�/8$��3RVWHULRUPHQWH��R�SURFHVVR�GH� WUDQVPLVVmR�
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GR� SURGXWR� HGXFDFLRQDO� GHYH� VHU� DFRPSDQKDGR� SHODV� HTXLSHV� GH� SURGXomR� SDUD� YHUL¿FDU� VH�

DWLQJLX�RV�REMHWLYRV�SODQHMDGRV��1RYDPHQWH�SRU�OLPLWDo}HV�WpFQLFDV��HVVD�~OWLPD�IDVH�QmR�S{GH�

ser executada.

Quadro 27 - Metadados da aplicação interativa
Autor Kipper, Fabricio Augusto
Idioma Português
País Brasil
1tYHO�GH�HQVLQR Educação Superior
Componente curricular Ciências Sociais Aplicadas

Desenho Industrial
Tipo de recurso 9tGHR
Tema Desenho de Produto

3URJUDPDomR�9LVXDO
Objetivo Conhecer técnicas para representar relações espaciais e objetos sólidos 

tridimensionais numa superfície plana utilizando um ou dois pontos de 
fuga.

Palavras-chave Ponto de Fuga; Geometria
Licença Termo de cessão dado pelo autor ou seu representante diretamente 

ao Ministério da Educação – MEC, permitindo o uso do recurso para 
distribuição, tradução e edição, excetuando-se o uso comercial.

Fonte: Elaborado pelo autor.

&RP�D�DSOLFDomR�GHVWH�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD��YHUL¿FRX�VH�TXH�GXUDQWH�R�SURFHVVR�GH�
produção é fundamental a participação de todos os membros da equipe, pois o alinhamento 
de processos ajuda a tornar o desenvolvimento mais ágil. Essa aplicação mostrou que os 
procedimentos constantes no modelo de referência são exequíveis e o modelo conseguiu 
expressar de satisfatoriamente os procedimentos necessários para o desenvolvimento do 
produto educacional para a televisão interativa, facilitando, assim, o entendimento das 
equipes. Um exemplo foi a adoção do termo wireframe para designar a atividade de elaborar 
o design da informação executada pela equipe de design. Ao utilizar esse termo com a equipe 
GH� GHVHQYROYLPHQWR�� HOH� IRL� SOHQDPHQWH� FRPSUHHQGLGR�� (P� VHX� WUDEDOKR��*DZOLQVNL� �������
utiliza o storyboard para essa mesma tarefa, o que poderia criar um entendimento equivocado  
no presente estudo, já que o mesmo termo é utilizado na área da comunicação para outro 
procedimento, como já descrito na subseção 3.3.2.2 deste trabalho.

A utilização do quadro de relacionamentos entre os objetivos educacionais e as formas 
de interação e a existência ou não 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 avaliação dentro das possibilidades técnicas do Sistema Brasileiro 
de Televisão Digital. 

2XWUR� DVSHFWR� TXH� VH� YHUL¿FRX� QHVWH� PRGHOR� GH� UHIHUrQFLD� p� TXH� PHVPR� TXH� DV�
equipes de produção, de design, técnica e comercial em alguns momentos executem tarefas 
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individualmente – o que é normal, pois cabe à cada área trabalhar dentro das suas expertises 
±��R�HL[R�FHQWUDO��TXH�p�FRPSRVWR�SHOR�SODQR�GH�SURMHWR��SHODV�HVSHFL¿FDo}HV�GH�SURMHWR�H�SHOR�
roteiro, é sempre elaborado coletivamente, existindo na equipe de projeto os representantes da 
equipe de produção e a equipe comercial.

As funções dentro de cada equipe ou a inserção de outras funções são determinadas 
conforme as características de cada empresa, instituição ou local de produção. Durante as 
aplicações deste modelo, não foi possível contar com uma pessoa para cada função, 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 dissertação. 

Este modelo de referência mostrou também considerar as formas de produção do 
DXGLRYLVXDO��DR�YLYR�RX�JUDYDGR��2�WUDEDOKR�GH�*DZOLQNVL��������DERUGD�D�SURGXomR�GH�FRQWH~GR�
SDUD�D�79�LQWHUDWLYD�VRPHQWH�TXDQWR�DRV�DVSHFWRV�GR�GHVHQYROYLPHQWR�GD�DSOLFDomR��software). 
$�SURSRVWD�DSUHVHQWDGD�QHVWD�SHVTXLVD��SRUpP��FRQVLGHUD�TXH�DR�¿QDO�GR�SURFHVVR�VH�WHQKD�XP�
SURGXWR�~QLFR��QmR�¿FDQGR�GHVDVVRFLDGR�GD�DSOLFDomR�FRP�R�FRQWH~GR�DXGLRYLVXDO��PDV�SRGHQGR�
VHU�YLVWR�SHOR�XVXiULR�FRPR�XP�~QLFR�HOHPHQWR��SURGXWR�LQWHUDWLYR�SDUD�79�GLJLWDO�

Apesar de este modelo ter sido construído utilizando como referências as questões 
educacionais, é possível sua aplicação em contexto comercial, pois o modo de planejar e executar 
XP�SURJUDPD�p�R�PHVPR��R�TXH�PRGL¿FD�VmR�RV�REMHWLYRV�D�VHUHP�DOoDGRV�H�D�QmR�REULJDWRULHGDGH�
da avaliação e do feedback��R�TXH�p�FDUDFWHUtVWLFR�GH�XP�2EMHWR�GH�$SUHQGL]DJHP��6,1*+��������

Ao aplicar este modelo de referência e analisar os resultados dessa aplicação, 
YHUL¿FRX�VH�D�QHFHVVLGDGH�GH�SUHYHU�D�FRPXQLFDomR�H�RX�FDSDFLWDomR�GD�HTXLSH�HGXFDFLRQDO�TXH�
irá utilizar o material educacional. Tal processo já está previsto e descrito na Metodologia de 
Design Instrucional (FILATRO, 2008, p. 162). Com isso, a fase 6 de distribuição, transmissão 
e acompanhamento deverá contemplar essa tarefa. 

1RV�4XDGUR����H����IRUDP�LQFOXtGDV�DV�DWLYLGDGHV�GH�FDSDFLWDU�D�HTXLSH�H�RX�R�XVXiULR��
A responsabilidade de coordená-la é da equipe de produção, principalmente por meio do docente 

de referência. Essa capacitação poderá ocorrer a partir de cursos ou cartilhas, por exemplo.

Quadro 28 - �5HSUHVHQWDomR�GHVFULWLYD�UHYLVDGD�GRV�SURFHVVRV�HQYROYLGRV�QD�IDVH�GH�¿QDOL]DomR�H�YDOLGDomR�
quando o programa é transmitido ao vivo

Macrofase – Distribuição, transmissão e acompanhamento
Fase 6 – Distribuição, transmissão e acompanhamento – transmissão ao vivo

Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

Aplicação 
alpha

Criação de 
metadados

Criação de 
metadados

EP Banco de 
dados de 
metadados

(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Metadados
criados

Informar 
tempos de 
sincronismo

Informar tempos 
de sincronismo

ET Software de 
programação 
do carrossel

Roteiro
HVSHFL¿FDo}HV�
do projeto

Tempos de 
sincronismo 
já no 
sistema para 
transmissão

continua
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Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas
Produto 
audiovisual 
interativo 
pronto para 
transmissão

Capacitar 
HTXLSH�
usuário

Quando necessá-
rio, desenvolver 
a capacitação da 
equipe e do usu-
ário para utiliza-
ção do produto

EP Encontro, 
cartilha.

Produto 
audiovisual 
interativo

Capacitação 
concluída

Aplicação 
alpha
+
Tempos de 
sincronis-
mos

Transmis-
são do 
programa 
educacional 
interativo

Iniciar a 
transmissão do 
programa ao 
vivo

EP
ET

Transmissões 
em estúdio ou 
em área ex-
terna

Roteiro
(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto
Storyboard
Aparelhos de 
televisor e 
receptores

Programa
transmitido 
ao usuário

Enviar a aplica-
ção alpha para 
o carrossel de 
distribuição 

ET Software de 
programação 
do carrossel e 
distribuição

Roteiro Aplicação 
enviada ao 
usuário

Produto 
Audiovisual 
interativo 
transmitido 
ao vivo

9HUL¿FDU�
possíveis 
erros

Acompanhar 
durante processo 
de transmissão 
se há algum erro

ET
EP

Receptores e 
aparelhos de 
televisão

(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto
Roteiro

,GHQWL¿FDomR�
de possíveis 
erros

Monitorar 9HUL¿FDU�VH�R�
produto educa-
cional atingiu o 
objetivo espe-
rado

EP
EC

Pesquisa junto 
ao público-
alvo

(VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

,GHQWL¿FDomR�
sobre o 
produto ter 
atingido 
ou não os 
objetivos

,GHQWL¿FDomR�
sobre o 
produto ter 
atingido os 
objetivos

Análise de 
resultado

Analisar os 
resultados das 
pesquisas junto 
ao público-alvo

EP
EC

Reunião (VSHFL¿FDo}HV�
do projeto

0RGL¿FDo}HV�
do projeto ou 
retirada do 
projeto ou 
possibilidade 
de criar um 
novo projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 29 - 5HSUHVHQWDomR�GHVFULWLYD�UHYLVDGD�GRV�SURFHVVRV�HQYROYLGRV�QD�IDVH�GH�¿QDOL]DomR�H�YDOLGDomR�
quando o programa é gravado

Macrofase – Distribuição, transmissão e acompanhamento
Fase 6 – Distribuição, transmissão e acompanhamento – transmissão de programa gravado

Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas

Produto 
educacional 
interativo

Criação de 
metadados

Criação de 
metadados

EP Banco de 
dados de 
metadados

(VSHFL¿FD-
ções do 
projeto

Metadados
criados

Informar 
tempos de 
sincronismo

Informar tempos de 
sincronismo

ET Software de 
programação 
do carrossel

Roteiro
(VSHFL¿FD-
ções do 
projeto

Tempos de 
sincronismo 
já no sistema 
para 
transmissão

Aplicação 
alpha
+
Tempos de 
sincronismos

Geração 
do arquivo 
¿QDO

Gerar o arquivo para 
envio ao carrossel

EP
ET

Ferramentas 
computacio-
nais

Roteiro
(VSHFL¿FD-
ções do pro-
jeto

Produto 
educacional 
pronto para 
transmissão

conclusão

continua
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Entradas Atividades Tarefas Domínios Mecanismos Controles Saídas
Produto 
educacional 
pronto para 
transmissão

Aprovar 
distribuição

Aprovação do pro-
duto educacional 
interativo para a 
transmissão

EP Reunião (VSHFL¿FD-
ções do pro-
jeto

Produto 
educacional 
pronto para 
transmissão 
aprovado

Produto 
audiovisual 
interativo 
pronto para 
transmissão

Capacitar 
HTXLSH�
usuário

Quando necessário, 
desenvolver a 
capacitação da 
equipe e do usuário 
para utilização do 
produto

EP Encontro, 
cartilha.

Produto 
audiovisual 
interativo

Capacitação 
concluída

Produto 
audiovisual 
interativo 
pronto para 
transmissão 
aprovado

Transmis-
são

Transmitir produto 
educacional intera-
tivo

ET Aparelhos 
técnicos para 
transmissão

Aparelhos de 
televisor e 
receptores

Programa
transmitido 
ao usuário

Produto 
audiovisual 
interativo 
pronto 
transmitido

9HUL¿FDU�
possíveis 
erros

Acompanhar du-
rante processo de 
transmissão se há 
algum erro

ET
EP

Receptores e 
aparelhos de 
televisão

(VSHFL¿FD-
ções do 
projeto
Roteiro

,GHQWL¿FDomR�
de possíveis 
erros

Monitorar 9HUL¿FDU�VH�R�SUR-
duto educacional 
atingiu o objetivo 
esperado

EP
EC

Pesquisa 
junto ao 
público-alvo

(VSHFL¿FD-
ções do pro-
jeto

,GHQWL¿FDomR�
sobre o 
produto ter 
atingido 
ou não os 
objetivos

,GHQWL¿FDomR�
sobre o 
produto ter 
atingido os 
objetivos

Análise de 
resultado

Analisar os 
resultados das 
pesquisas junto ao 
público-alvo

EP
EC

Reunião (VSHFL¿FD-
ções do pro-
jeto

0RGL¿FDo}HV�
do projeto ou 
retirada do 
projeto ou 
possibilidade 
de criar um 
novo projeto

Fonte: Elaborado pelo autor.

A capacitação da equipe, como um professor que irá utilizar o produto interativo 

em uma sala de aula, por exemplo, é de fundamental importância para a adesão aos produtos 

LQWHUDWLYRV� H� R� VHX� XVR� HIHWLYR��&RPR� DSUHVHQWDGR�QD� MXVWL¿FDWLYD� GHVWH� WUDEDOKR�� D� IDOWD� GH�

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

de aula não ocorram como o esperado (CETIC, 2010).

conclusão
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$�)LJXUD����DSUHVHQWD�JUD¿FDPHQWH�D�LQFOXVmR�GD�WDUHID�GH�FDSDFLWDomR�GD�HTXLSH�H�RX�

usuários na fase 6.

Figura 49 - 5HSUHVHQWDomR�JUi¿FD�UHYLVDGD�GD�IDVH���±�'LVWULEXLomR��WUDQVPLVVmR�H�DFRPSDQKDPHQWR

Fonte: Elaborada pelo autor.

�&RP�HVVD�PRGL¿FDomR��R�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�SDVVD�D�FRQWHPSODU�D�FDSDFLWDomR�GD�

equipe, atendendo a todos os procedimentos educacionais descritos na metodologia do design 

LQVWUXFLRQDO��'HVVH�PRGR��¿QDOL]D�VH�HVWD�SHVTXLVD�DWLQJLQGR�RV�REMHWLYRV�LQLFLDLV�SODQHMDGRV�
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O desenvolvimento das aplicações interativas para o Sistema Brasileiro de Televisão 

Digital carece de uma maior produção. O conteúdo interativo produzido no País explora conteúdos 

extras, deixando o audiovisual como a mídia principal. Esse modo de pensar e produzir acaba não 

H[SORUDQGR�WRGR�R�SRWHQFLDO�GD�WHFQRORJLD��)D]�VH�QHFHVViULR�SURMHWDU�SURGXWRV�SDUD�79�LQWHUDWLYD�

GH�PDQHLUD�LQWHJUDGD��FRP�WRGRV�RV�SUR¿VVLRQDLV�HQYROYLGRV�GHVHQYROYHQGR�R�SURJUDPD�FRPR�

algo único: audiovisual interativo.

3DUD� VH� FRQVHJXLU� SURGX]LU�� FRQWXGR�� VmR� QHFHVViULRV� SUR¿VVLRQDLV� FDSDFLWDGRV� SDUD�

WUDEDOKDU�FRP�79�'LJLWDO� ,QWHUDWLYD��'XUDQWH�D�SHVTXLVD��YHUL¿FRX�VH�TXH�Ki�XPD�FDUrQFLD�GH�

SUR¿VVLRQDLV�TXH�WUDEDOKHP�FRP�HVVD�WHFQRORJLD��'RV�SRXFRV�FDSDFLWDGRV�QD�iUHD��D�PDLRULD�Mi�DWXD�

GLUHWDPHQWH�FRP�DV�HPLVVRUDV�GH�79��/RJR��p�QHFHVViULR�HVWLPXODU�D�IRUPDomR�GH�PDLV�SUR¿VVLRQDLV�

para trabalhar no ramo, mas não basta estimular somente a formação de desenvolvedores em 

1&/�/8$�RX�*LQJD�-��-DYD���HVVH�SURGXWR�LQWHUDWLYR�SUHFLVD�GR�HQYROYLPHQWR�GH�SUR¿VVLRQDLV�

de outras áreas do conhecimento, tais como jornalistas, publicitários, designers, roteiristas, 

engenheiros, entre outros. 

A produção de conteúdo para a televisão interativa é diferente da produção para a 

WHOHYLVmR�FRQYHQFLRQDO�H�SDUD�D�LQWHUQHW��7RGDYLD��YHUL¿FRX�VH�GXUDQWH�D�H[HFXomR�GHVWD�SHVTXLVD�

TXH�D�PHWRGRORJLD�GH�SURGXomR�SDUD�D�WHOHYLVmR�LQWHUDWLYD�GHVHQYROYLGD�SRU�*DZOLQVNL��������

e bastante referenciada nos trabalhos que discutem o tema aborda a produção para a televisão 

LQWHUDWLYD� PDLV� FRPR� DSOLFDWLYR�software web, desconsiderando as questões relativas ao 

audiovisual. Tal constatação é possível a partir do modo como se apresentam os procedimentos 

PHWRGROyJLFRV� QR� WUDEDOKR� GH� *DZOLQVNL� �������� 3HUFHEH�VH�� FRQWXGR�� TXH� QD� SURGXomR� GH�

DXGLRYLVXDO�DV�PHWRGRORJLDV�PDLV�UHFHQWHV��.(//,1621��������=(77/��������QmR�DERUGDP�

a produção para televisão interativa, e as emissoras de televisão planejam a interatividade 

separada do audiovisual.

A proposta de um modelo de referência que busca aproximação entre a metodologia 

de produção audiovisual e a de produção para televisão digital interativa possibilita que as áreas 

que atualmente trabalham de maneira desassociada possam trabalhar de modo integrado em 

diferentes contextos de aplicação, dentre eles o contexto educacional. A integração no processo 

GH�SURMHWR�H�R�GHVHQYROYLPHQWR�GH�XP�SURGXWR�HGXFDFLRQDO�SDUD�D�79�GLJLWDO�LQWHUDWLYD�SRGHP�VHU�

viabilizados e contemplados no modelo de referência proposto, de modo a facilitar o entendimento 

das competências das áreas envolvidas durante o processo de projeto, utilizando processos 

metodológicos e linguagens das áreas envolvidas. Ao se trabalhar um processo de forma integrada, 

Ki�D�SRVVLELOLGDGH�GH�FRPXQLFDomR�PDLV�H¿FLHQWH�HQWUH�RV�PHPEURV�GR�SURMHWR��VHQGR�SRVVtYHO�
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tornar o processo de desenvolvimento mais ágil e com menos chance de retrabalho, pois a cada 

IDVH�p�IHLWD�XPD�YHUL¿FDomR�H�D�DSURYDomR�SDUD�D�FRQWLQXLGDGH�GR�SURMHWR�

Este modelo de referência apresentou durante a descrição de cada fase um quadro 

GHVFULWLYR�GRV�ÀX[RV�GDV�HQWUDGDV��GDV�DWLYLGDGHV��GDV�WDUHIDV��GRV�GRPtQLRV��GRV�PHFDQLVPRV��

GD� IRUPD� GH� FRQWUROH� H� GDV� VDtGDV��5HFRPHQGD�VH� TXH� R� ÀX[R� GR� SURFHVVR� QmR�PXGH�� SRLV�

poderia afetar a maneira integrada de desenvolvimento. O que poderá mudar no modelo de 

referência são os mecanismos de cada tarefa, algum modo de controle e o domínio. Esses três 

LWHQV�VmR�SDVVtYHLV�GH�PRGL¿FDo}HV��YLVWR�TXH�FDGD� ORFDO�H�FRQWH[WR�GH�DSOLFDomR�SRGHUi� WHU�

processos consolidados e que, para aquele contexto, seja a melhor maneira de se proceder. Por 

H[HPSOR��SDUD�VH�PRGL¿FDU�R�PHFDQLVPR�GH�XPD�WDUHID��HP�YH]�GH�XPD�HPSUHVD�UHDOL]DU�XPD�

reunião como sugerido no modelo de referência, ela pode utilizar uma troca de e-mails. Já no 

LWHP�FRQWUROH��SRGHUi�XWLOL]DU�SDUD�YHUL¿FDU�DV�GHPDQGDV��DOpP�GD�SHVTXLVD�GH�PHUFDGR��RXWUDV�

LQIRUPDo}HV�TXH�MXOJDUHP�QHFHVViULDV�FRQIRUPH�D�VLWXDomR��1R�TXH�FRQFHUQH�DR�GRPtQLR��FDGD�

empresa poderá estabelecer as suas equipes e detalhar novas funções.

Este trabalho apresenta algumas funções que foram extraídas das metodologias do 

design instrucional, da produção audiovisual e da produção para televisão interativa. As equipes 

propostas buscam convergir áreas distintas em uma mesma equipe e abarcar todas as áreas 

envolvidas no processo de desenvolvimento, proporcionando um trabalho integrado pelos 

membros das equipes.

Outra contribuição desta pesquisa, além do próprio modelo de referência para o 

GHVLJQ�GH� SURGXWR� HGXFDFLRQDO� SDUD� D�79�GLJLWDO� LQWHUDWLYD�� WUDWD�VH� GR�GHVHQYROYLPHQWR�GR�

quadro de relacionamento entre os objetivos educacionais, as formas de interação do usuário 

H� D� WHFQRORJLD� GD�79� LQWHUDWLYD��&RP�HVVH� UHODFLRQDPHQWR�� p� SRVVtYHO� TXH�SUR¿VVLRQDLV� GDV�

diversas áreas envolvidas no projeto – docente, produtor, desenvolvedor, designer – consigam 

rapidamente ter respostas acerca das possibilidades e das restrições existentes frente a cada 

objetivo educacional. Isso contribui para a celeridade do processo de desenvolvimento.

A pesquisa revela também que é fundamental o conhecimento da tecnologia e da 

legislação que envolve a televisão digital no Brasil. Por mais que a televisão utilize uma 

linguagem de programação, os receptores (set-top-box), além de utilizarem o mínimo dos 

UHTXLVLWRV�FRQVWDQWHV�QD�QRUPD�1%5��������TXH�WUDWD�GRV�UHFHSWRUHV��H�QD�QRUPD�1%5��������

que trata do middleware, acrescentam recursos extras como estratégia de mercado, ampliando 

assim as possibilidades de projeto. É importante que a equipe de desenvolvimento execute 

RV�WHVWHV�QD�PDLRU�TXDQWLGDGH�SRVVtYHO�GH�UHFHSWRUHV��D�¿P�GH�YHUL¿FDU�D�FRPSDWLELOLGDGH�GDV�

aplicações em diferentes receptores.
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Outro aspecto importante foi a constatação de que a interatividade já era considerada 

QD�SURGXomR�GH�SURJUDPDV�GH�79�QR�PRGHOR�DQDOyJLFR��(OD�HUD�SUHYLVWD�GXUDQWH�D�FRQVWUXomR�GR�

URWHLUR�GR�SURJUDPD��FRPR�IRL�H[HPSOL¿FDGR�D�SDUWLU�GR�SURJUDPD�Você Decide. Hoje, porém, 

diante das possibilidades e das facilidades que a televisão interativa pode proporcionar, esse tipo 

de recurso ainda não se popularizou. A pesquisa aponta que é importante planejar as interações 

em conjunto com o roteiro e assim tentar explorar toda a potencialidade que esse meio permite.

8PD� GL¿FXOGDGH� HQFRQWUDGD� GXUDQWH� R� GHVHQYROYLPHQWR� GHVWD� SHVTXLVD� IRL� D� EDL[D�

quantidade de mídias (fotos, vídeos, áudio) com licenças de uso creative commons disponíveis 

em repositórios digitais. Junto a isso, os materiais disponíveis em sua maioria não têm a 

qualidade de resolução adequada para o uso da televisão digital. É preciso também que os 

UHSRVLWyULRV� GH� REMHWRV� GH� DSUHQGL]DJHP� FRQWHPSOHP� RV� SURGXWRV� SDUD� 79� LQWHUDWLYD�� SRLV�

durante a aplicação, quando se buscou descrever os metadados para o Banco Internacional de 

Objetos de Aprendizagem no campo “tipo de recurso”, as opções não contemplam essa nova 

tecnologia. 

+RMH�D�PDLRU�SDUWH�GDV�HPLVVRUDV�GH�WHOHYLVmR�H[SORUD�DSHQDV�D�DOWD�GH¿QLomR�GD�LPDJHP�

como diferencial do sistema digital. O Governo Federal já constatou que existe a necessidade 

de estimular a produção de materiais interativos para televisão digital e, em dezembro de 2012, 

FULRX�R�3URJUDPD�GH�(VWtPXOR�DR�'HVHQYROYLPHQWR�GR�3DGUmR�1DFLRQDO�GH�,QWHUDWLYLGDGH�GD�

7HOHYLVmR�'LJLWDO�%UDVLOHLUD� ±�*,1*$�%UDVLO�� QR� TXDO� R� IRFR� GHYHUi� VHU� HP� DSOLFDo}HV� TXH�

contemplem áreas da educação, das artes, da cultura e da informação (BRASIL, 2012), devido 

a esse meio de comunicação estar presente em quase 96% das residências (IBGE, 2012). Junto 

a essa grande quantidade de usuários brasileiros, pode-se juntar mais dez países da América 

Latina e da América Central. Isso aponta o potencial que esse meio tem e que as pesquisas 

GHVHQYROYLGDV�QD�iUHD�SRGHP�EHQH¿FLDU�XPD�JUDQGH�TXDQWLGDGH�GH�SHVVRDV�

3DUD�¿QDOL]DU��RV�REMHWLYRV�JHUDLV�H�HVSHFt¿FRV�GHVWD�GLVVHUWDomR� IRUDP�DWLQJLGRV��H�

esta pesquisa deixa como principal contribuição o quadro de relacionamento entre os objetivos 

HGXFDFLRQDLV�H�DV�IRUPDV�GH�LQWHUDomR�H�DV�UHVWULo}HV�WHFQROyJLFDV�GD�79�'LJLWDO�,QWHUDWLYD��EHP�

como o próprio modelo de referência para o design de material educacional considerando a base 

WHFQROyJLFD�GD�79�GLJLWDO�LQWHUDWLYD�

Diante das considerações feitas e desse cenário promissor para as pesquisas envolvendo 

a televisão digital interativa, pode-se sugerir alguns temas interessantes para trabalhos futuros, 

que são propostos a seguir.
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4.1 Recomendações para trabalhos futuros

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, foram considerados alguns aspectos do 

desenvolvimento para a televisão digital interativa. Entretanto, dada a delimitação do tema, esses 

aspectos não foram abordados aqui. Por esse motivo, há sugestões para estudos futuros, quais 

sejam:

��R�GHVHQYROYLPHQWR�GH�PDLV�DSOLFDo}HV�LQWHUDWLYDV�XWLOL]DQGR�R�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�

DSUHVHQWDGR�QHVWH�WUDEDOKR��FRP�R�REMHWLYR�GH�YHUL¿FDU�VXD�DSOLFDELOLGDGH�HP�RXWURV�FRQWH[WRV�

além do educacional e validação do mesmo;

��R�GHVHQYROYLPHQWR�GH�IHUUDPHQWDV�GH�DSRLR�SDUD�D�XWLOL]DomR�GXUDQWH�DV�HWDSDV�GH�

pré-produção, produção e pós-produção;

��R�GHVHQYROYLPHQWR�GH�PDWHULDLV� HGXFDFLRQDLV�XWLOL]DQGR� OLFHQoD�SDUD�XVR�S~EOLFR��

permitindo a sua edição;

��R�GHVHQYROYLPHQWR�GH�IHUUDPHQWDV�GH�DXWRULD�SDUD�SURWRWLSDJHP�UiSLGD�QR�FRQWH[WR�

da televisão interativa;

��SHVTXLVDV� UHODFLRQDGDV� DR�XVR�GH�QDUUDWLYDV� WUDQVPLWLGDV�QR� FRQWH[WR�GD� WHOHYLVmR�

interativa.

Tratam-se de sugestões que, obviamente, não invalidam possibilidades que outros 

olhares possam descobrir ao longo da leitura deste trabalho, mesmo porque em nenhum 

PRPHQWR�R�REMHWLYR�IRL�DSUHVHQWDU�XP�PRGHOR�GH�UHIHUrQFLD�FRPR�DOJR�GH¿QLWLYR�H�DFDEDGR���
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APÊNDICES



Fase 6 - Distribuição, transmissão e acompanhamento 

Macrofase 4 - Distribuição, transmissão e acompanhamento

Fase 5 - Finalização e validaçãoFase 3 -  Desenvolvimento e produção

Macrofase 2 - Desenvolvimento e produção

Elaboração
do roteiro

Planejamento
de produção

Aprovação das

projeto

Fase 2 - Projeto informacional

SimNão
Aprovado

Design
de informação

Planejamento
de produção

Aprovação do
roteiro

SimNão Aprovado

Plano
de projeto

Visualização de
oportunidade

Constituição 
da equipe
de projeto

técnicas 

uma proposta
Preparar

orçamento

Equipamentos, 
tecnologias, 
recursos e 

equipes 

Objetivo 
educacional

Aprovação do
plano de projeto

Fase 1 - Planejamento do projeto

SimNão

Encerramento
do projeto

Aprovado

Ressalvas
Sim Não

Aprovação da preparação 
do programa ao vivo

SimNão Aprovado

Decupagem e
registro de cenas

Fase 4 - Edição

SimNão
Aprovado

Aprovação da 
simulação em

receptores

SimNão
Aprovado

Macrofase 1 - Planejamento e pré-produção

Produção audiovisual

Programa
ao vivo

Preparação para 
transmissão

Gravações

Sim

Não

Desenvolvimento da aplicação interativa

Design de
interface

Teste

Aprovação das gravações

Aprovação 
da aplicação alpha

Macrofase 3 - Pós-produção e implementação

Gravações
aprovadas

Roteiro 
de edição

Fazer a
edição

Vídeo

Áudio

Criação de CG e Edição Audiovisual

Audiovisual

Aplicação 
alphaEstudo de

viabilidade

Especi!cações
do projeto

Integração entre o
audiovisual e

a aplicação alpha

Simulação e teste do 
produto educacional 

em ambiente real
de transmissão

Problema no 
audiovisual?

Problema na 
aplicação?

Sim

Não

Sim

Retornar à
fase 3

Retornar à 
fase 4

Não Diagnosticar
problema e

acionar equipe
técnica para

solução

Solucionado?

Não

Sim

Produto
educacional

interativo

Aprovação
do programa

ao vivo

Criação de CG,

e áudios

SimAprovado
Fase 6

distribuição,
transmissão e

acompanhamento Aplicação 
alpha

Aprovado Sim

Não

Aprovação 
do arquivo para

distribuição

Finalização do
projeto

SimNão
Aprovado

Criação de
metadados

Informar os
tempos de 
sincronismo

Geração de

Iniciar transmissão
do programa

ao vivo

desenvolvidos na
fase 4 Sim

Ocorreu
algum
erro?

Não

e retornar à fase
correspondente para

solucionar

Transmissão
do produto

educacional 
interativo

Monitorar e 
avaliar se o

produto 
educacional

interativo atingiu 
o objetivo esperado

Atingiu o
objetivo?

Sim

ou criar um projeto
novo ou retirar de

circulação 

Não

Criação de
metadados

Informar os
tempos de 
sincronismo

APÊNDICE A - Modelo de referência para o design de produto educacional considerando a base tecnológica da TV digital interativa

Não

Operação Ponto de decisão
Ponto de 

entrada/saída
Sentido do fluxo

Legenda

Envio da 
aplicação
alpha
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Capacitar
equipe/usuário

Capacitar
equipe/usuário

Sim

Não

Capacitar
equipe/usuário

Não

Sim

Capacitar
equipe/usuário

MODELO DE REFERÊNCIA 

PARA O DESIGN DE 

PRODUTO EDUCACIONAL 

CONSIDERANDO A BASE 

TECNOLÓGICA DA TV 

DIGITAL INTERATIVA   
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Roteiro: Desenhando em perspectiva
9tGHR Áudio Interação

9tGHR�0XQGR�GD�0DWHPiWLFD
Abertura 
Tempo inicial: 00
7HPSR�¿QDO�����V

Trilha sonoroa já do vídeo

9tGHR�0XQGR�GD�0DWHPiWLFD
Abertura 
Tempo inicial: 2m57s
7HPSR�¿QDO����P��V

Locução já do áudio

9tGHR�0XQGR�GD�0DWHPiWLFD
Abertura 
Tempo inicial: 5m30s
7HPSR�¿QDO����P��V

Locução já do áudio

9tGHR�0XQGR�GD�0DWHPiWLFD
Abertura 
Tempo inicial: 8m06s
7HPSR�¿QDO�����P��V
9tGHR�0XQGR�GD�0DWHPiWLFD
Abertura 
Tempo inicial: 12m13s
7HPSR�¿QDO�����P��V

Jogo de pergunta e resposta
Entrada: automático
Duração: 50 segundo
 

9LQKHWD�GH�DEHUWXUD�FRP�ORJRV�
da UFRGS
Tempo duração: 6s.

Trilha Sonora É iniciada a aplicação 
interativa completa
Entrada: Botão OK

Texto

E animação bidimensional 
construindo o que a locução 
está narrando.

Locução off:
1R�SURJUDPD�GH�KRMH�LUHPRV�DSUHQGHU�D�
desenhar em perspectiva utilizando 1 ou 2 
pontos de fuga.
9DPRV�HQWmR�LQLFLDU�GHVHQKDQGR�XP�UHWkQJXOR�
através de 1 ponto de fuga.
Para isto é necessário desenhar a face frontal 
do nosso objeto. 
Depois vamos desenhar a linha do horizonte e 
então marcamos o nosso ponto de fuga.
A partir das extremidades do objeto vamos 
puxar as linhas de profundidade até o ponto 
de fuga
$JRUD�p�Vy�GH¿QLU�D�SURIXQGLGDGH�GR�REMHWR�
e então marcar as linhas de contorno. E para 
¿QDOL]DU�EDVWD�DSDJDU�DV�OLQKDV�DX[LOLDUHV�
Está pronto nosso retângulo utilizando 1 
ponto de fuga.
Trilha sonoro ao fundo: Aumenta trilha no 
¿QDO�GD�ORFXomR

continua
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9tGHR Áudio Interação
Texto

E animação bidimensional 
construindo o que a locução 
está narrando.

Locução off:
Para fazer um desenho utilizando uma 
perspectiva a partir de 2 pontos de fuga é 
necessário, primeiramente traçar uma linha 
KRUL]RQWDO��(OD�VHUi�QRVVD�OLQKD�GR�KRUL]RQWH�
Sobre esta linha vamos agora marcar dois 
SRQWRV��&XLGH�SDUD�TXH�RV�SRQWRV�QmR�¿TXHP�
muito próximos ou muito distantes, pois isto 
poderá distorcer a imagem. Entre os pontos 
de fuga trace uma linha vertical. Ela será 
nossa linha referência.
A partir dos pontos de fuga trace linhas até 
as extremidades da nossa linha de referência. 
'HSRLV�GLVWR�p�KRUD�GH�GH¿QLUPRV�D�ODUJXUD�
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.
$JRUD�p�Vy�GH¿QLU�R�FRQWRUQR�GR�REMHWR�H�
então apagar as linhas auxiliares.

Texto seguido de animação de 
controle remoto selecionando 
as instruções dadas na locução

Locução off:
+RUD�GD�DWLYLGDGH�
Agora que você já aprendeu como desenhar 
em perspectiva utilizando 1 ou 2 pontos 
de fuga está na hora de fazer os exercícios. 
Para isto basta pressionar o botão OK do 
controle remoto para iniciar nossa atividade. 
Utilizando as teclas direcionais, selecione no 
menu a opção exercícios e pressione OK.
Agora leia atentamente e faça o exercício. 
Caso tenha queira rever como se faz o 
desenho utilizando 1 ou dois pontos de fuga 
EDVWD�VHOHFLRQDU�D�RSomR�FRPR�GHVHQKDU�
Trilha sonoro ao fundo: Aumenta trilha no 
¿QDO�GD�ORFXomR

conclusão
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