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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo sobre a relagdo da TV digital interativa com a
convergéncia tecnoldgica em outras areas, principalmente telecomunicaces, e propde uma
metodologia de apoio para desenvolvedores de aplicagfes para TV interativa, com base no
cenario brasileiro e na convergéncia tecnolégica, considerando as tecnologias disponiveis na
transicdo do modelo analdgico para o digital. Para tanto, analisou-se a evolugdo da producédo
de conteudo televisivo, bem como a participacdo do telespectador na programacdo, 0 que
permitiu compreender a TV brasileira e suas caracteristicas, algumas delas diferentes em
relacdo a TV européia e americana. Além disso, fez-se um estudo conceitual e tedrico sobre a
interatividade, cujo conceito, apesar de amplamente usado, ainda ndo contempla visdes

paradigmaticas no que diz respeito a televisao.

A partir desse embasamento tedrico, propde-se 0 conceito de “simbiose digital” para
explicar a nova relagdo convergente entre as areas de radiodifusdo, telecomunicagdes e
informética. Compreendidos todos esses conceitos, propde-se também uma metodologia de

desenvolvimento de aplicagOes e de servigos interativos para televisdo digital.



ABSTRACT

This work presents a study about the relation between the interactive digital TV with
the technological convergence in other areas, mainly telecommunications, and proposes a
methodology for developing interactive TV applications, considering the Brazilian scene, the
technological convergence and the technologies available in the transition from the analogical
model to the digital one. For it, the evolution of television content production, as well as the
participation of the viewer in the programming, was analyzed. It allowed to understand the
Brazilian TV and its specificities. Moreover, a conceptual and theoretical study about
interactivity, whose concept, although widely used, still does not contemplate paradigms in
digital TV.

From this theoretical basement, this work proposes the concept of "digital symbiosis"
to explain the new convergent relation among areas like broadcasting, telecommunications
and computer science. Understood all these concepts, a methodology for developing

applications and interactive services for digital television is also considered.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

A TV interativa brasileira iniciara suas transmissdes digitais comerciais em 2006,
prevé-se oficialmente. Depois de anos de pesquisa e debates entre governo, comunidade
cientifica nacional, setores de radiodifusdo e de telecomunicacdes, o tema criou contornos de
mercado, com perspectivas concretas do inicio da transicdo para um modelo digital de
televisdo. A parte visivel da nova tecnologia, do ponto de vista do publico, reside na melhor
qualidade do &udio e do video, além da interatividade. E neste ultimo item que reside o foco

do presente trabalho.

A interatividade na televisdo € possivel gracas ao envio de softwares junto com o
audio e o video. Esses softwares permitem que o telespectador interaja com a televisdo,
procedimento comparavel ao dos computadores pessoais. Por outro lado serd igualmente
possivel interagir com a prépria programagdo da TV, diga-se &udio e video. Os diferentes
niveis, formas e meios de interatividade, tém relacdo direta com a forma como se assiste a

televisdo hoje, podendo mudar drasticamente a relacdo que existe com essa midia.

Com o presente trabalho prop6e-se abordar as questfes de contetdos a luz das novas
tecnologias da televiséo digital. Os estudos precedentes deixaram em aberto, tanto a realidade
brasileira quanto a fase de implantagéo e consolidagdo da TV digital, quando conviverdo

sinais anal6gicos e digitais.

Boa parte desse trabalho foi realizada durante o desenvolvimento do projeto Inclusao
Digital através de Servigos de Saude na TV Digital Interativa (IDSTV), no &mbito do Sistema
Brasileiro de TV Digital (SBTVD). O IDSTV desenvolveu uma linguagem de apresentacéo
de programas interativos, o conteido dessa interatividade, usando como pano de fundo o tema

salde. Os exemplos apresentados no capitulo 4 sdo desse projeto.

Os trabalhos foram coordenados pela UFSC, contando com a participa¢do de mais 11
instituicdes de ensino e de pesquisa. Foram desenvolvidos conteudos interativos com dois

focos: interatividade baseada na televisao atual e na internet.
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1.1 Justificativa e Relevancia do Tema

Segundo BBC (2004), a revolucéo da TV digital muda os habitos dos telespectadores,
que deixam de simplesmente assistir a televisdo, para passar a usa-la como ferramenta
potencial solucionadora de problemas. A TV digital oferece opgdes muito superiores a TV
analégica (com circulagdo unidirecional da informagdo, conhecida atualmente)
(SRIVASTAVA 2002). A capacidade de transmissdo de dados (datacast), que possibilita a
interatividade em diferentes niveis, traz potenciais beneficios e facilidades atualmente
disponiveis apenas na internet (WHITAKER 2001). Isso tem impactos diretos na circulagdo
da informagéo, que pode se tornar muito mais abrangente, atingindo setores da sociedade
atualmente excluidos (CASTTLES 2003). Além disso, tem conseqiiéncias ainda ndo
delineadas em inumeros outros temas, como direitos autorais, comércio eletronico e novos
requisitos de seguranca dos sistemas. Também pode ser utilizada como ferramenta poderosa
de educagdo & distdncia, entretenimento, noticias, governo eletrbnico e novos servicos
(PICCIONI, BECKER e MONTEZ 2005), ndo disponiveis atualmente ou sequer imaginados
(BECKER e MORAES 2003). Trata-se de customizar a aquisi¢do de informagéo, substituindo
a unidirecionalidade da televiséo atual (MONTEZ e BECKER 2005), o que pode se refletir

em maior auto-estima e abertura para a cidadania dos espectadores-participantes.

Como a programacdo interativa ainda € uma incdégnita, com apostas que vao desde a
crenca de que a TV interativa ndo ser4 mais do que um consumo interativo até utopias que
prevéem a total democratizacdo ou desregulamentacdo do setor de radiodifusdo (BECKER et.
al. 2004), um estudo mais aprofundado sobre a participacdo do telespectador na programagéo
da televisdo brasileira pode contribuir para clarear alguns pontos da programacao dessa nova

midia.

Outro fator determinante para a pesquisa da TV digital no Brasil esta no enfoque dado
ao assunto. Até o momento, com poucas exce¢des, todas as pesquisas realizadas tiveram
énfase tecnoldgica, sem considerar 0s aspectos sociais e muito menos a programacao
interativa a ser oferecida. Olhando rapidamente para a histéria das pesquisas em TV digital,
tanto ha alguns anos (ANATEL 2001), quanto mais recentemente, (MARTINS 2004),
constata-se a énfase nas tecnologias empregadas, e ndo na programacéo que pode delimitar ou

exigir outras inovagOes tecnologicas. Apesar das aparentes intengdes do governo (BRASIL
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2003), o resultado dos editais da Finep demonstra a contradi¢do entre o discurso oficial e a
pratica do financiamento das pesquisas. Dos 22 editais propostos, apenas um tratou do

desenvolvimento de novas linguagens de dudio e video, ou seja, do contetdo.

De uma forma geral, essa tendéncia de supervalorizar o enfoque tecnologico nédo é
apenas brasileira. Como resultado exemplar dessa distor¢do estima-se que, na Inglaterra,
mesmo depois de sete anos do inicio das transmissdes digitais, pelo menos seis milhdes de
telespectadores ainda ndo tém motivo para investir num set top box ou num televisor digital
(BBC 2004).

STRAUBHAAR e LAROSE (2004) salientam que o sucesso dessa relagdo sempre vai
depender do contetido trocado e da forma como essa troca acontece, 0 que indica a urgéncia
de estudos aprofundados sobre a relagdo entre comunicacgdo e inovacao tecnologica. Ou seja,

é a linguagem a ser utilizada que vai relacionar a tecnologia e o contetido com a sociedade.

No Brasil essa discussdo ganha ainda mais relevancia a medida que o governo federal
aposta na interatividade como impulsionadora da adocdo da TV Digital e sua rapida
compreensdo (BRASIL 2003). Diante dos graves problemas econdmicos que o pais enfrenta,
particularmente a concentracdo de renda, novos atrativos precisam ser criados, de modo que

entretenimento, cultura e informacéo contribuam para melhorar a vida das pessoas.

Esse raciocinio leva a um segundo ponto: os recursos disponiveis precisam ser de facil
compreensdo. A TV digital interativa ndo pode exigir do publico conhecimentos
instrumentais complexos. Por isso, CROCOMO (2004) aponta a linguagem televisiva atual
como ponto de partida para a programacdo interativa. O autor acredita que, assim, sera
facilitada a compreensdo e, portanto, uso pleno dos novos recursos para os telespectadores

ndo familiarizados com tecnologias digitais.

Hé& poucas pesquisas em andamento com foco no conteido integrado a tecnologia e
nas peculiaridades da TV digital interativa. O que existe sdo estudos sobre as tecnologias
envolvidas, na area das ciéncias exatas ou da natureza, e sobre os impactos da TV e novas
possibilidades de contetido, nas ciéncias sociais. Se o foco for na avaliagdo dos trés sistemas —
0 japonés, 0 americano e O europeu —, O que existe é estritamente técnico, voltado para

programadores. Esta € uma grave lacuna na bibliografia sobre o assunto.
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Além disso, o tema precisa ser amplamente discutido pelas emissoras de televisdo, que
até o momento envolveram no debate seus setores de engenharia. Nas reunibes realizadas
com a comunidade cientifica, predominou a discussao técnica sobre o hardware e sobre o

software mobilizados para a TV digital.

1.2 Problemética da Pesquisa

A TV digital interativa tem peculiaridades que diferem da televisdo atual. Implica

numa nova forma de fazer e de assistir a televisao.

A TV aberta brasileira tem demandas e caracteristicas ndo encontradas nos paises que
ja definiram seus sistemas de TV digital, tais como: grande concentracdo da geragéo, alcance
territorial, elevados indices de producgdo de conteudo pelas geradoras em rede e alto poder de

persuaséo.

A TV interativa representa atualmente o estagio mais avancado da convergéncia
tecnologica, com impactos e conseqiiéncias ainda ndo delineados. O processo de concepgao e
de desenvolvimento de servigos e aplicagBes para TV interativa estd baseado em processos

usados na internet e ndo na televisdo convencional.

A geragdo de programas deve inserir-se, a0 menos em parte e por algum tempo, no

sistema atual de televisdo no pais, cabendo as atuais redes sua operagdo, em principio.

1.3 Objetivo Geral

Desenvolver uma metodologia de apoio para desenvolvedores de servigos e aplicagdes
de TV digital, com base no cenério brasileiro e na convergéncia tecnoldgica, considerando as
tecnologias disponiveis na transicdo do modelo analdgico para o digital (metodologia aqui

compreendida como conjunto de técnicas e processos).
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1.4 Objetivos Especificos

e Conceituar a TV digital interativa como nova midia, identificando as
peculiaridades que ela possui, ndo presentes na TV analdgica e nem na

internet, resultantes da convergéncia das linguagens de ambas;
e Formular hipoteses sobre o contetdo dessa midia.

e Identificar os requisitos essenciais para a programacao interativa, relacionados

ou ndo ao video;

e |dentificar as principais caracteristicas das aplica¢des interativas na Europa,
sua relacdo com o que foi pesquisado no Sistema Brasileiro de TV Digital e a

adaptabilidade de ambas ao cenério de radiodifusdo nacional;

e Estudar os conceitos inerentes a aplicacfes de TV digital e plataformas de

interatividade.

1.5 Resultados Esperados

Com este trabalho, espera-se desenvolver um estudo mais aprofundado sobre a relagéo
da TV digital interativa com a convergéncia tecnologica em outras areas, principalmente
telecomunicacdes, além de uma metodologia de apoio para desenvolvedores de aplicacdes

para TV interativa.

1.6 Estrutura do Trabalho



15

No capitulo seguinte analisa-se a evolugdo da producdo de conteudo televisivo, bem
como a participacdo do telespectador na programagdo. Abordam-se também algumas
caracteristicas da televisdo, consideradas essenciais para a completa compreensdo do tema,
assim como 0s conceitos basicos de TV digital, enfocando o porqué da evolucao da televiséo

para uma base digital.

No terceiro capitulo estudam-se as mudangas em curso, com foco na interatividade,
em suas origens e consequéncias. Apresenta-se também o estado da arte da TV interativa. J&
no quarto capitulo faz-se o paralelo com a convergéncia tecnologica, esbogando a base para a
demonstracdo de que a TV digital € uma nova midia, com caracteristicas inéditas, e que

demanda uma nova abordagem do ponto de vista da criacdo, producéo e apresentacao.

No quinto capitulo enfoca-se a concepgdo e a producdo de aplicacBes e servicos para
TV digital interativa a luz do contexto tragado anteriormente. Discute-se 0 novo contexto da
televisdo, com audio e video conhecidos hoje, acrescidos de interatividade. Além disso,
propde-se uma metodologia de desenvolvimento, com a relacdo das principais caracteristicas

a serem consideradas.

Deve-se ter presente que foram fixados limites precisos para delimitar o objeto de
estudo. N&o serdo abordados temas referentes aos sistemas comerciais existentes ou ao debate
em andamento no Brasil, nem as tecnologias envolvidas em cada sistema. Além disso, 0
conteudo da TV digital sera abordado com certa superficialidade ou incipiéncia, uma vez que
esta dissertacdo faz parte de um projeto maior, ao qual se pretende dar continuidade em
estudos no nivel de doutoramento. Poderdo, nessa etapa, ser abordados em profundidade e
amplitude maiores 0s novos paradigmas da linguagem audiovisual decorrentes da nova midia.
A pretensdo atual é delimitar o escopo da TV digital e definir como serd o desenvolvimento
de aplicacdes e de contelldo com as tecnologias disponiveis atualmente. O que sera, em seu
amadurecimento, a TV digital interativa e que caracteristicas terd seu conteddo séo temas que

ficam para estudos futuros.
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CAPITULO 2 - TELEVISAO E TELESPECTADOR

A televisdo brasileira tem mais de meio século de vida. Quando, no final da década de
1940, Assis Chateaubriand iniciou as negociacdes com a americana RCA para importar o
equipamento da primeira emissora de televisdo brasileira, pouca gente sabia 0 que era essa
nova tecnologia. O proprio Chateaubriand inicialmente a considerava uma forma de ganhar
dinheiro, mas no dia da inauguracao saudou “o mais subversivo instrumento de comunicagédo
deste século” (LOREDO 2000; 15). No entanto, “os anunciantes demoraram muito a acreditar
no novo veiculo (...) impedindo que Chateaubriand tivesse o esperado retorno do seu

investimento” (op. cit.; 16).

Era a primeira impressdo sobre a TV que, uma vez implantada no pais, ndo pararia
mais de evoluir, transformar-se e adaptar-se a sociedade brasileira. Davidas tais como aquelas
do inicio da década de 1950 sdo comuns hoje quando se trata da televisdo digital e interativa:
“a programacao interativa ainda é uma incognita, com apostas que vao desde a crenga de que
a TV interativa ndo sera mais do que um consumo interativo, até utopias que prevéem a total

democratizacdo ou desregulamentacédo do setor de radiodifusédo” (BECKER et. al. 2005; 12).

Analisando a evolugédo da televisdo brasileira e os impactos na producgdo televisiva,
percebem-se mudancas de conceitos e de rotinas, com diferentes implica¢Ges tanto no modo
de fazer televisdo, quanto na disposicdo com que se assiste a programacdo. Desde a copia
arcaica do radio, na década de 1950, quando ainda ninguém sabia 0 que seria esse novo meio
e o alcance que teria (LOREDO 2000) (MORAES 1994), até as modernas tecnologias
introduzidas no final do século passado, a producéo televisiva passou por varias mudancas,
mesclando abordagens estéticas e informativas da imprensa, do cinema documentario e
ficcional, do teatro, do circo, da dpera, da chanchada e dos grandes shows populares, de

forma so possivel gracas ao formato desse meio de comunicacao.

No inicio, as duvidas eram muitas. “Qual a melhor luz? Qual a magquiagem mais
apropriada? Qual o melhor tom de cinza para os cenarios? Tudo era uma interrogacao.
Estavamos todos ali aprendendo de improviso. A Tupi, tanto no Rio como em Sédo Paulo, era
a universidade da televisédo brasileira, abrindo um caminho promissor para as novas geracoes”
(LOREDO 2000; 6).
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Ja 50 anos depois, “a TV deixa de ser unidirecional. (...) o telespectador passa a ter um
canal de interagdo para se comunicar com a emissora, tirando-o da inércia na qual esta
submetido desde o surgimento dessa midia” (MONTEZ E BECKER 2005; 54-55).

Da incAgnita do que era fazer televiséo até a introducdo das modernas tecnologias que
serdo discutidas no final deste capitulo e nos seguintes, muitas mudangas ocorreram,
preparando paulatinamente o cendrio para a evolucédo e constante aprimoramento tecnolégico.

Dessa forma, a producéo na televisao pode ser dividida em quatro fases:

2.1 TV ao Vivo

A TV ao vivo era restrita as transmissdes feitas ao vivo de estddios. Jodo LOREDO
(2000) chamou a esse fase da TV de “TV feita a lenha”. O videoteipe ainda ndo fora
inventado, o que significa que ndo era possivel fazer captagdes de imagens externas, edita-las
e colocé-las no ar, algo comum na TV de hoje. Cada emissora tinha entre uma e trés cameras,

ndo mais do que isso. Jodo Lorédo lembra das dificuldades no inicio da TV tupi:

Quando havia uma externa ou era transmitida uma partida de futebol, as duas
cameras tinham de sair do estudio, (...) o que significava que a emissora
ficava apenas com o telecine. Se houvesse algum problema na externa, era
uma correria louca para colocar no ar o slide padrdo da emissora ou um filme
de espera. Hoje, qualquer produtora independente possui cem vezes mais

equipamento do que nds tinhamos no inicio. (op. cit.; 28).

Walter Clark acrescenta que a TV Tupi era muita pequena, com infra-estrutura
ridicula “comparada ao que sdo hoje as estagdes de TV”. Além disso, “As cdmeras (...) eram
um absurdo. Enormes, pesadas, exigiam que 0s sujeitos fossem bem grandes para opera-las”
(CLARK 1991; 45). Pior era a situacdo em algumas emissoras lancadas na época para
concorrer no novo mercado. E o caso da TV Rio, que entrou no ar com apenas uma camera
(LOREDO 2000), o que impedia o corte de imagens para mudanca dos planos de
enquadramento, ja que ainda n&do existiam os dispositivos de zoom na objetiva e a mudanga

da lente era feita com um sistema rotor, igual ao dos microscopios dpticos tradicionais.
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2.2 O Videoteipe

Com o surgimento do videoteipe, no final da década de 1950 e sua introdugdo no
Brasil logo depois, producgdes mais sofisticadas puderam ser feitas. A obrigatoriedade do
estudio deixou de existir e matérias feitas em qualquer lugar podiam ir ao ar. Além disso, 0s
préprios programas de estidio se tornaram mais sofisticados, ja que podiam ser gravados e

editados, 0 que minimizava os erros. Walter Clark explica que naquela época

Houve um fato muito mais decisivo, que contribuiria para mudar quase tudo
na linguagem dos programas, no intercambio de programas entre emissoras,
no projeto de articular as diversas emissoras em redes de TV: a introdugéo do
videoteipe. A televisdo € um campo onde as inovagOes tecnoldgicas
costumam provocar grandes alteracBes nas rotinas, nos procedimentos de
trabalho. Mas nada havia surgido até entdo que alterasse tdo profundamente o
rumo da TV como o videoteipe. (...) O videoteipe, portanto, deu inicio a
verdadeira comercializagdo de programas de TV. (CLARK 1991; 108-109)

Mas a melhora da qualidade dos programas e a facilidade de producdo ndo foram os
principais motivos pela introdugdo dos primeiros gravadores de videoteipe. Segundo Walter
Clark, a maquina — muito cara, enorme, movimentando pesados rolos com fitas de duas
polegadas de largura — viabilizava o intercAmbio de programas entre emissoras,
principalmente entre a TV Rio e a TV Record de Sdo Paulo. Ambas enfrentavam um sério
problema com imagens de Brasilia, a recém inaugurada capital brasileira. Para a inauguracéo,
uma sequéncia de links precarios foi montada para transmitir o sinal de Brasilia até Sdo Paulo,
Rio de Janeiro e Belo Horizonte. Porém a eficicia dessa técnica era questiondvel e muitas
vezes uma emissora ficava fora do ar durante horas devido a alguma falha nos links (CLARK
1991).

O VT permitiu que as imagens fossem captadas em Brasilia e enviadas para o Rio,
onde seriam exibidas. “Ninguém pensou nele como um fantastico recurso de criacdo, capaz de
mudar totalmente a linguagem dos programas. Ninguém da direcdo da emissora, vamos deixar
claro” (CLARK 1991; 113). As transmissfes ndo eram ao vivo, mas pelo menos ndo existia

mais o risco de uma emissora ficar fora do ar por causa de problemas nos links.
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2.3 Segmentacao e Desmassificacdo

O surgimento da TV por assinatura e a conseqiiente segmentacdo da audiéncia ndo
influenciaram diretamente na forma de produzir televisdo. Interferiram sim na elaboracéo das
pautas e nas coberturas jornalisticas, que passaram a ter um foco mais estrito. Nelson
HOINEFF (2001) afirma que a televisdo paga por assinantes ndo se dirige as massas, mas

reconhece as fragmentacdes sociais.

A segmentacdo da TV foi possivel gracas a introducéo de uma série de tecnologias de
telecomunicagdes, que permitiram inicialmente a distribuicdo do sinal e posteriormente
melhoram a eficécia da cobranca das assinaturas. A revolucdo nas tecnologias de distribuicao
de sinais permitiu que 0s poucos canais com que o publico se acostumou durante mais de
quarenta anos de repente se multiplicassem, transformando-se em dezenas, centenas de
opcOes diferenciadas (HOINEFF 2001).

A multiplicacdo de canais so foi possivel gragas ao desenvolvimento dos processos de
digitalizacdo, que abriram “espaco para que todos pudessem trafegar” (op. cit.; 15). Nos
paises que ja implantaram a TV digital, a digitalizacdo também abriu as portas para a
interatividade, criando condigdes para que a televisdo respondesse ao comando do

telespectador, passando a ser programada por ele, em vez de programé-lo.

2.4 Interatividade

Com a interatividade, varios paradigmas na producdo televisiva sdo quebrados.
Inicialmente, ndo se trata apenas de audio e video, mas de software também (BECKER et. al.
2005). Isso acrescenta uma variavel complexa ao desenvolvimento de programas de TV,
desde a concepcdo, que passa a incorporar pontos de vista expressos pela audiéncia, até a
veiculacdo, em formato digital. A televisdo interativa “permite que o telespectador possa

interagir com uma aplicagéo que é entregue em complemento ao sinal de televis&o, através de
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uma rede digital, que pode ser satélite-digital, cabo-digital ou digital terrestre” (BERNARDO
2002; 16). Dessa forma, a maneira de assistir TV muda. O telespectador passa a usar a TV, ao
invés de apenas assistir a programacdo (BBC 2004). Ou seja, hd uma mescla entre o papel
passivo desempenhado até agora com uma atitude ativa, de buscar algo a mais (GAWLINSKI

2003), ndo possivel de ser oferecido em redes analdgicas de transmissdo de TV.

Aqui vale ressaltar a diferenca entre TV interativa e TV digital, comumente
confundidos ou considerados como sendo a mesma coisa, mesmo nas literaturas
especializadas. A TV digital “utiliza técnicas de codificacdo digital para transportar a
informacdo em audio e video, tanto quanto dados em forma de sinais, para 0s receptores
domésticos. Embora a transmissdo em si seja ainda analdgica, a informacéo contida consiste
unicamente de dados digitais modulados sobre um portador de sinais analdgico” (MORRIS,
SMITH-CHAIGNEAU 2005; 20). Dessa forma, podemos resumir que a TV digital é uma
evolucdo tecnoldgica da TV analdgica que permite novos servigos, como a interatividade. Ja a
interatividade na televisao pode ser definida de maneira bem genérica como “algo que deixa o
espectador ou espectadores da televisdo e os produtores do canal, programa ou servico
empenhados em um dialogo” (GAWLINSKI 2003; 2).

Resumidamente, a producdo de programas para a televisdo analdgica, ndo interativa,
pode ser assim dividida (BONASIO 2002):

o Criacdo - responsavel pela definicdo do que vai ser o programa;
e Producdo — responsavel pela viabilizacdo e gravacdo do programa;

o Direco — responsavel pela realizagdo e qualidade técnica das gravacdes e pela

concordancia com o roteiro.

e Edicdo - responsavel pela montagem do material gravado e correta adequagédo

ao roteiro;

e Pods-producdo — responsavel pelos efeitos visuais e sonoros, incluindo a

colocagéo de vinhetas.
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Ja no desenvolvimento de programas interativos, a criacdo passa a englobar também
as questdes referentes ao software, ao que sera possivel fazer durante aquele programa, além

de assistir. Por isso, duas novas tarefas sdo necessarias (BECKER et. al. 2005):

e Desenvolvimento de software — responsavel pela programacéo dos aplicativos

definidos na criagdo do programa;

e Testes — responséavel pelos testes e pelo correto funcionamento do software

com o video.

Além da interatividade, o video de alta definicdo e a transmissdo movel também
representam desafios para os produtores de conteddo. Ambos sdo apostas do Sistema
Brasileiro de TV Digital e considerados como o nucleo da TV digital brasileira pelo setor de
radiodifusdo. As principais entidades representativas do setor, como a Sociedade de
Engenharia de Televisdo (SET), a Associacdo Brasileira de Emissoras de Radio e Televisao
(Abert) e a Associacdo Brasileira de Radiodifusores (Abra) defendem tanto a alta definigdo
quanto a mobilidade (CARTA A PRESIDENCIA DA REPUBLICA 2006).

O video de alta definicdo tem formato widescreeen, numa propor¢do de 16X9, ao
invés da 3X4 da televisdo atual, j& em processo de transformacgdo, nos mais modernos
receptores analdgicos de tela plana. Isso implica enquadramento diferente, uma vez que o
campo de cobertura da imagem aumenta 33% (BRIERE e HURLEY 2005). Esse formato de
tela é usado no cinema, mas apesar da digitalizagdo dos parques de producédo de TV, poucas

emissoras tém equipamento com capacidade de captacao de sinal no formato 16X9.

Por outro lado, o video de baixa defini¢éo, voltado para receptores moveis, geralmente
agregados a telefones celulares, ndo tem formato de tela padronizado. As propor¢des variam
de 16X9, 3X4, 4X3, 5X3, entre outras. A banda disponivel para transmissdo também pode
variar. Dessas varidveis resulta a dificuldade de se adaptar o video filmado para televiséo para

receptores moveis.

2.5 Participacgéo do Telespectador
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Desde o surgimento da televisdo, na década de 1950, o telespectador teve sempre
participacdo ativa, ndo interagindo ou usando modernas tecnologias de telecomunicagdes,
mas comparecendo ao vivo na transmissdo dos programas, retratando-se ou sendo informado
pela programacédo. A televisdo sempre buscou se aproximar do telespectador, mantendo uma
relacdo amigavel, baseada no dialogo (CROCOMO 2004).

J4 no inicio da TV Tupi encontra-se a germinacdo dos programas de auditorio
conhecidos atualmente, com a constante presenca de publico no estudio. O palhaco

Carequinha fora contratado para repetir na TV os shows de sucesso na Europa.

Armada a ‘lona’, Carequinha apresentou o programa, mas a estréia ndo foi
boa, porque ele e seus companheiros, acostumados com o circo cheio, com os
aplausos e o calor do publico, viram-se, de repente, diante dos olhos frios das
cameras e de um estidio vazio. Mas Carequinha, experiente, ndo desanimou.
Foi até Barros Barreto [diretor do programa, grifo nosso] e ponderou: ‘Seu
Barreto, sem publico ndo vai dar certo. Vamos fazer umas arquibancadas no
estudio, chamar a criancada, fazer uma arena, bolas de gas, baleiros, enfim,
dar um clima realmente de circo, para que a alegria dessas criangas que
estiverem no estudio contagie as criancas que estio em casa (LOREDO 2000;
48).

O diretor concordou com a inovagdo. O circo do palhago Carequinha foi um sucesso,

transmitido ao longo de 14 anos.

A partir dessa experiéncia bem sucedida, os estudios foram abertos para a participagao
ao vivo dos telespectadores, dando um termémetro instantaneo das atragdes apresentadas nos
palcos. Essa participacdo, que nasceu praticamente junto com a televisdo, pode, de certa
forma, ser ampliada com a TV interativa, onde ndo s6 quem estiver no estudio podera servir
de termOmetro da programacdo, ou, como acontece hoje, algumas residéncias dotadas de

people meter!, mas todos os telespectadores.

A grande participagdo dos telespectadores se ampliou durante os festivais da cangéo,
que tiveram seu auge na década de 1960 em praticamente todas as emissoras (FARO 2000).

Os concursos musicais surgiram no Brasil fora da televisdo, em competicdes colegiais ou

100
! Dispositivo conectado & TV e a rede telefonica que informa em tempo real a audiéncia dos programas de
televisdo. Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Portable_People_Meter
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universitarias e posteriormente foram adaptados para a televisdo. “A partir de 1965,
adequados a televisdo, os festivais se tornaram antol6gicos” (RIXA 2000; 95). Houve
festivais com resultados alterados devido a preferéncia do publico, como o “IlI Festival da
MPB”, da TV Record, que ocorreu em 1966. Na ocasido, a musica preferida da platéia
(Disparada, de Geraldo Vandreé e Theo de Barros) e a musica preferida dos jurados (A Banda,
de Nara Ledo e Chico Buarque) foram declaradas vencedoras, numa decisdo inédita em

festivais. No “l1l Festival”, Sérgio Ricardo ndo conseguiu cantar devido as vaias do publico.

Ja no “I Festival Internacional da Can¢éo”, da TV Rio, Nana Caymmi venceu a etapa

nacional sob vaia de 25 mil pessoas.

As telenovelas ndo tém participacdo direta dos telespectadores, mas representam um
retrato cultural do pais. Ambientadas no Brasil em sua grande maioria, apresentam problemas
pertinentes & cultura nacional, com temas que interessam ao dia-a-dia do povo brasileiro. “A
telenovela fala de coisas nossas e o0 povo se identifica de imediato com 0s personagens.
Funciona como uma fuga, e permite a quem assiste viver outra realidade. (...) O publico tem a
sensacdo de estar participando da historia, da discussdo sobre que rumos o enredo deve
tomar” (GOMES 1999; 96).

A linguagem desenvolvida durante 40 anos de teledramaturgia e os temas centrais das
tramas, como disputas de terra, conflitos sociais, as praias cariocas, imigracdo, criancas
desaparecidas, religiosidade, entre outros, fazem com que a telenovela brasileira seja Unica,
totalmente diferente do resto da América Latina. Além disso, a novela faz sucesso porque o
“pUbico gosta de se emocionar, de rir, de envolver-se com a trama. (...) No Brasil a telenovela

se tornou uma forma de arte popular” (op. cit.; 96).

2.6 Os Programas Interativos

A interatividade comecou a se manifestar na televisdo com a participagéo por telefone.
O telespectador passou a opinar e a interferir na propria programacéo, oferecendo uma opgéo

a mais na formatacao dos programas. Porém,
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A participagdo do telespectador vem sendo solicitada desde os primdrdios da
TV. A Tupi carioca chegou a oferecer ao publico a chance de escolher a
producdo que entraria em cartaz na sessdo ‘Teatro de Novela Coty’. Foram
oferecidas quatro opgdes: ‘O Mogo Loiro’, ‘Memoérias de um Sargento de
Milicias’, ‘Sétimo Céu’ e ‘A Cidadela’. No dia 1°10/59, foi anunciado o
nome da historia vencedora: ‘A Cidadela’, de A. J. Cronin. (...) Anos depois,
na Globo, Silvio Santos apresentava o quadro ‘Justica dos Homens’, cabendo
a platéia e aos jurados decidirem o resultado de um caso representado no
programa. Em 1984, Charles Myara e Paulo Barbosa animavam no SBT o
videogame ‘TV Powww!’, no qual criancas e adolescentes podiam participar
instantaneamente gritando ‘Powww’ pelo telefone de casa para ativar um
comando (RIXA 2000; 206-207).

A participagdo ganhou contornos mais realistas com a importagdo do “Crimewatch
UK?”, programa da BBC que desde 1984 relatava casos policiais ndo solucionados e contava
com a ajuda do telespectador para localizar os criminosos. Os casos eram encenados, algumas
vezes reconstituidos, e o telespectador que tivesse alguma pista podia telefonar, mantendo em
sigilo sua identidade. Em 1990 a Rede Globo lancava o “Linha Direta”, apresentado pelo
repérter Hélio Costa. A principio o programa ndo despertou grande interesse do publico;
demorou seis semanas até que o primeiro caso fosse resolvido. O programa saiu do ar quatro
meses depois, para voltar com forca total em 1999, apresentado entdo por Marcelo Rezende.
Ja no primeiro ano, 55 criminosos foram denunciados pelos telespectadores e presos (RIXA
2000). Posteriormente o programa passou a ser apresentado pelo jornalista Domingos

Meirelles.

O primeiro formato de programa desenvolvido no pais e focado na participacdo do
telespectador foi “Vocé Decide”, da Rede Globo. “De casa, pelo telefone, através do sistema
0-800 gratuito, o publico podia optar entre dois diferentes finais propostos para uma historia
encenada pelos atores da emissora. O episédio e os dois finais eram pré-gravados, sendo
exibido no ultimo bloco o desfecho escolhido pela audiéncia” (RIXA 2000; 207). Durante 0s
intervalos comerciais, um apresentador aparecia mostrando os resultados parciais da votacéo,
explicando o funcionamento do programa e incentivando a participagdo com o slogan “Neste
programa Vocé Decide”. No primeiro ano do programa, a média de telefonemas ultrapassou
0s 100 mil, o que fez com que a companhia telefonica de Sdo Paulo tivesse que aumentar a

capacidade de chamadas por minuto. O formato do programa foi vendido para varios paises.
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Com o sucesso do “Vocé Decide” estavam abertas as portas para os reality shows.
Programas que encenam situagdes reais, baseadas na convivéncia e na psicologia humanas.
Varios formatos j& foram testados, a maioria com grande sucesso. Desde 2001 esta no ar na
TV Globo o Big Brother Brasil. Na sexta edi¢do em 2006, o BBB enclausura numa casa 12 ou
14 pessoas que sdo obrigadas a conviver e dividir os recursos disponiveis: quarto, piscina,
cozinha, comida etc. Os conflitos sdo inevitaveis. Cada semana os telespectadores eliminam
um integrante da casa, atraves de ligacOes telefonicas, e-mails ou mensagens SMS. O

vencedor ganha um prémio em dinheiro.

Programa semelhante foi ao ar durante duas temporadas no SBT. Chamado de “Casa
dos Artistas”, pessoas famosas eram enclausuradas e eliminadas semanalmente, no mesmo
formato do BBB. Depois desses sucessos, varios outros reality shows vieram: Fama, Idols,
Casamento a Moda Antiga, todos com a participacéo do telespectador, definindo os rumos do
programa. Outro sucesso de participacdo do telespectador esta nos programas de auditorio,

que apresentam quadros em que séo oferecidas varias atracfes para escolha.

2.7 Formas Baseadas no Dialogo

Esse foco no telespectador levou ao que MACHADO (2003) chama de dialogo, um
género televisivo baseado na conversa, na sensagéo da troca de informacdes entre a TV e 0
telespectador. Segundo CROCOMO (2004), a televisdo conversa com o telespectador,
mantendo uma relacdo proxima que gera confianga e que motiva. Essa conversa esta
diretamente relacionada & origem do meio, que no Brasil evoluiu do radio, um veiculo

contador de historias por natureza.

Fala-se muito em ‘civilizacdo das imagens’ a propdsito da hegemonia da
televisdo a partir da segunda metade do século XX, mas a televisdo,
paradoxalmente, € um meio bem pouco ‘visual’ e 0 uso que ela faz das
imagens &, salvo as excec¢des de honra, pouco sofisticado. Herdeira direta do
radio, ela se funda primordialmente no discurso oral e faz da palavra a sua
matéria-prima principal (MACHADO 2003; 71).
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Segundo Fernando CROCOMO (2004),

Talvez seja esse ‘dialogo simulado’ a razdo pela qual a televisdo conquistou
todo tipo de publico: ricos e pobres; analfabetos e doutores. E através dessa
linguagem grandes reportagens sdo produzidas. Esse dialogo — no caso do
telejornalismo — normalmente ocorre entre o jornalista e o entrevistado. O
jornalista surge aqui como intermediario. Em alguns casos esse dialogo € téo

rico e tdo envolvente que o publico parece estar participando (op. cit.; 80).

Os programas de TV hoje fazem parte do quotidiano brasileiro. As pessoas confiam no
que escutam e enxergam na telinha (op. cit.). Essa crenga na televisdo acompanhou a
evolucdo do meio. “Nos primeiros anos da televisdo, era comum encontrar telespectadores
mais humildes vestindo a melhor roupa e se penteando cuidadosamente antes de ligar o
aparelho, para ndo apareceram feias ‘diante’ dos astros da telinha. Em casos mais graves, elas
respondiam ao ‘boa noite’ dos apresentadores” (RIXA 2000; 24). A compreensdo do que é
televisdo e o entendimento de que a imagem néo € bidirecional certamente evoluiu, mas ainda

assim a resposta ao “boa noite” dos apresentadores ndo € fato raro hoje em dia.

Arlindo Machado acredita que a TV esta baseada na comodidade e na facilidade, no
que da menos trabalho produzir. Por isso a base do discurso oral se manteve, o que, por um
lado piora a programacgdo, com apresentacfes pouco produzidas, e por outro “favoreceu
também o ressurgimento na televisao de formas discursivas muito antigas e vitais, formas que
estdo na raiz mais profunda de nossa cultura: aquelas que se fundam no dialogo (grifo do
autor)” (MACHADO 2003; 72).

2.8 Televisao e Interatividade

Em pouco mais de meio século, a televisdo evoluiu e se tornou na principal fonte de
informagdo da populagdo brasileira. Pesquisas mostram que mesmo as classes sociais
privilegiadas, com acesso a outros meios de comunicagdo, como 0s estudantes universitarios,
tém na TV a principal fonte de informagio (AGENCIA ESTADO 2005). Ja Nelson Hoineff

afirma que
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(...) a televisdo se transformou ‘na proépria realidade’, deixando apenas de
representa-la”. (...) Mais de 80% da populacdo brasileira assiste diariamente a
TV. A maior parte dessas pessoas faz dela sua principal — ou Unica — fonte de
informacdo. Isso quer dizer que é a televisdo — e quase sé ela — que sugestiona
a opinido, os valores, o comportamento da maioria esmagadora dos brasileiros
(HOINEFF 2001; 34).

Esse papel comegou a se delinear ainda na década de 1970, com o fortalecimento da
Rede Globo e com a criacdo do Padrdo Globo de Qualidade, que uniformizou as
programac0es de todas as afiliadas da rede (BIAL 2005). Além disso, a televisdo tem ainda
uma peculiaridade. Como acontece com o radio, ela conversa com as pessoas, incentivando-as
a agirem (CROCOMO 2004). Permite que a sociedade reaja a determinado impulso visto na
TV. Essa caracteristica € fundamental para estimular o processo de alfabetizacdo digital
através da TV, pretendido pelo governo no projeto do Sistema Brasileiro de TV Digital
(SBTVD).

MACHADO (2003; 11) explica que a televisdo é “(...) um dispositivo audiovisual
através do qual uma civilizagdo pode exprimir a seus contemporaneos 0s seus proprios
anseios e davidas, a suas crencas e descrencas, as suas inquietacdes, as suas descobertas e 0s

vOos da imaginacao. (...) A televisdo é e serd aquilo que nos fizermos dela”.

Dessa forma pode-se concluir que a televisdo € reflexo da sociedade e de seus anseios,
mantendo relacdo dialética com as pessoas. Na medida em que a sociedade se informa através
dela, passa também a ser influenciada por ela. Entender esse conceito € extremamente
importante para os criadores de programas para a televiséo, e agora, com a interatividade, de

aplicativos.

Por outro lado, a internet, interativa por natureza e com pouco mais de 10 anos de vida
no pais, também j& tem uma histéria de mudangas e adaptacdes, tanto a realidade brasileira
guanto as novas possibilidades de mercado, advindas com a evolugdo da tecnologia digital.
Os primeiros contetidos que foram oferecidos na internet nada tinham de novo. Eram simples
adaptacOes e transcri¢cfes do que ja existia em meio impresso. Com o passar do tempo, a
abordagem e a arquitetura da informacéo foram se adaptando as caracteristicas do novo meio,
fazendo surgir produtos multimidia e hipermidia sO possiveis em meios interativos
(NIELSEN 2000).
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E nesse contexto que surge no Brasil a televisdo digital interativa, com todas as
adversidades e incertezas de qualquer nova midia. Segundo MONTEZ e BECKER (2005), a
televisdo interativa é uma nova midia porque quebra os paradigmas da televisdo analégica de
unidirecionalidade da informacdo e da passividade do telespectador. Através dessa nova
tecnologia, é possivel interagir com a programacgdo sem necessitar de uma terceira midia,
como o telefone ou a internet. Através do canal de interatividade, a televisdo passa a ter
contato direto com os telespectadores, que deixam de simplesmente assistir a televisdo para
assumir plenamente a condi¢do de usuario. 1sso torna o telespectador ativo, usando a TV ao

invés de apenas assisti-la (BBC 2004).

Porém, a simples juncdo da linguagem da internet com a televisdo ndo representa
nenhum atrativo especial para o telespectador, cujo comportamento difere drasticamente
daquele do internauta (NIELSEN 2000). Enquanto que o primeiro apenas recebe informagdes
de forma passiva, sem interferir, o segundo determina os rumos da navegacdo. A internet
caracteriza-se como meio muito rico em informac@es, baseado em alto grau de iniciativa e
participacdo: as pessoas criam sua propria experiéncia através de um fluxo de cliques que

seguem os hipertextos.

Segundo MONTEZ e BECKER (2005), a interatividade na TV, resultante,
principalmente, da jung@o das linguagens da TV e da internet, pode ser dividida em sete
niveis. No altimo nivel, o usuario se confunde com o atual emissor de conteudo. Essa
possibilidade foi amplamente estudada por CROCOMO (2004), que conclui ser plenamente
possivel para o telespectador produzir e enviar conteudo televisivo para as emissoras. O grau
dessa participacdo e a agilidade vao depender dos recursos tecnolégicos envolvidos. Para
PAGANI (2003), essas novas possibilidades s6 sdo possiveis pela convergéncia de
tecnologias, basicamente a TV, o computador pessoal e o telefone. Relacionando PAGANI
(2003) e CROCOMO (2004), é possivel perceber uma relagdo clara entre a evolugdo
tecnoldgica e as novas possibilidades de conteudo televisivo e formatos de interatividade na
TV.
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CAPITULO 3 - CONVERGENCIA TECNOLOGICA E INTERATIVIDADE

A TV digital oferece op¢bes muito superiores a TV analdgica tal como é conhecida
atualmente, com circulagdo unidirecional da informagdo (SRIVASTAVA 2002). A
capacidade de transmissdo de dados (datacasting), que possibilita a interatividade em
diferentes niveis, traz potenciais beneficios e facilidades atualmente disponiveis apenas na
internet (WHITAKER 2001) (BECKER et. at. 2005). Isso tem impactos diretos na circulagdo
da informagdo, que pode se tornar muito mais abrangente, atingindo setores da sociedade
atualmente excluidos (CASTLES 2003). Outras consequiéncias ainda néo delineadas poderdo
envolver direitos autorais, comércio eletronico e modificar radicalmente os requisitos de

seguranga dos sistemas.

A televisdo sera capaz de servir como ferramenta poderosa de educagdo a distancia,
entretenimento, jornalismo, governo eletrdnico, bem como oferecer novos servicos
(PICCIONI, BECKER e MONTEZ 2005), ndo disponiveis atualmente ou ainda sequer
imaginados (BECKER e MORAES 2003). Tudo isso tende a permitir o uso da TV para a
aquisicdo de informacdo customizada, isto €, conformada & expectativa do usuario,
substituindo a forma passiva com que o telespectador recebe atualmente informacGes
transmitidas de maneira unidirecional. (MONTEZ e BECKER 2005).

3.1 Convergéncia Tecnoldgica

A tecnologia digital permite o trafego de informacéo entre midias diferentes, ou entre
diferentes redes de comunicacdo, como radiodifusdo e telecomunicagdes. Dessa forma, tanto a
TV analdgica pode coexistir com a TV digital quanto o sinal digital pode ser convertido em
analdgico, usando-se as duas redes para transmitir o mesmo sinal (COLLINS 2001). Essa
possibilidade, aliada a abrangéncia e ao alcance dos meios de comunicagdo, criou um
ambiente completamente novo para o produtor de contetdo audiovisual (ORGANIZACAO
INTERNACIONAL DO TRABALHO 2004). “Uma implicacdo importante € que muitos
formatos hibridos de midia, combinando audio, video, texto e imagem, devem emergir,

ofuscando totalmente a antiga distingdo entre radio, televisdo, imprensa e telefone”
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(STRAUBHAAR e LAROSE 2004; 14). Referindo-se a TV interativa e sua relacdo com o

conteudo, Swann afirma que

a demanda por isso entre os consumidores ¢ fantastica, tanto quanto o que se
esperava. Sera preciso transpor a barreira (N.A.: entre os sistemas analdgico e
digital) com aplicagdes variadas mas, para atender a essa demanda, 0S
aplicativos devem ter alta qualidade e se apoiar em um atendimento sélido aos

clientes. (SWANN 2000; 13).

A tecnologia digital e sua crescente aplicacdo em todas as areas das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo (TICs) possibilitam imaginar um cenario futuro em que um
Unico equipamento poderia ser utilizado para suprir todas as necessidades pessoais de lazer,
entretenimento, educacdo, cultura, informacgdo e comunicacdo. (STRAUBHAAR e LAROSE
2004). No meio das telecomunicagdes, esse acesso é chamado de triple play, ou seja, trés em
um: telefonia (trafego de voz), internet (trdfego de dados) e TV (trafego de video)
(BARRADAS 1995). Isso contrasta com a televisdo atual, uma vez que “a comunicagdo de
massa é geralmente considerada como predominantemente de sentido Unico, com a resposta
da audiéncia relativamente restrita e lenta” (STRAUBHAAR e LAROSE 2004; 10).

A origem da tecnologia digital estd na 22 Guerra Mundial e nos anos imediatamente
seguintes, quando foram desenvolvidos os primeiros computadores. Ainda naquela época, 0s
equipamentos eram totalmente analdgicos, mas j& utilizavam a linguagem binaria para
comunicar, processar e transmitir dados. No principio os limites da eletrénica impediam o
desenvolvimento de equipamentos com dimensdes e operacionalidade razoaveis. O salto foi
dado com a microeletrdnica, a partir do final da década de 1960 e nos anos 1970 (CASTELLS
2003) (SILVEIRA 2003).

O transistor, o circuito integrado, os processadores, chips e computadores pessoais
comecaram a ser desenvolvidos tanto na seqiiéncia, como paralelamente, em ritmo acelerado.
As redes de computadores possibilitaram a troca de dados e informagcfes em tempo real e
simultaneamente entre pessoas e instituicdes separadas por milhares de quilémetros. Esta
facilidade tomou dimensdo mundial com a chegada da internet, que se tornou cada vez mais
popular a partir da metade da década de 1990 (SILVEIRA 2003) (CEBRIAN 1999).

A imprevisibilidade ¢ uma propriedade do ambiente digital por suas caracteristicas
fisicas e tecnoldgicas (LEVY 1993). O usuario ndo precisa saber como o sistema operacional
de um computador torna possivel a icones, a0 mouse ou ao teclado acionar 0s programas e

aplicativos de que necessita. Mas a complexa rede interna de conexdes — entre softwares e
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hardwares — do computador proporciona ao usuario uma infinidade de alternativas a serem
descobertas, muitas das quais nem os fabricantes e programadores haviam planejado. Com a
conex&o a outros equipamentos, as possibilidades aumentam exponencialmente.

Junto a isso, a tecnologia digital viabiliza a transposicdo de barreiras entre midias e
linguagens, o primeiro passo para a convergéncia. Dados e informacdes, ao serem
digitalizados, transformam-se em codigos que podem ser interpretados, decodificados e
recodificados para serem lidos em qualquer tipo de equipamento e midia: “A codificacdo
digital relega a um segundo plano o tema do material. Ou melhor, os problemas de
composicao, de organizacdo, de apresentacdo e de dispositivos de acesso tendem a libertar-se
de suas aderéncias singulares aos antigos substratos” (LEVY 1993; 102).

Ao contrario, na comunicagdo analdgica, isso ndo é possivel porque ela

transmite toda (grifo do autor) a informacdo presente na mensagem original
no formato de sinais de variagcdo continua, que correspondem as flutuacdes da
energia de som e luz originados pela fonte de comunicagdo. Os sentidos
humanos sdo todos sistemas de comunicagdo analdgica, assim como a maioria
dos meios de comunicacdo de massa atuais (STRAUBHAAR e LAROSE
2004; 15).

Assim, a convergéncia de midias e conteudos possibilitada pela tecnologia digital
atinge em cheio a comunicagdo. O sucesso da internet esta diretamente relacionado ao poder
de atracdo da informagdo trabalhada em ambiente multimidia. Mas néo é apenas isso: pela
primeira vez, desde que o homem superou as limitagdes da cultura oral para a transmissédo de
informacg&o e conhecimento aliando cddigos, linguagem e tecnologia, 0s meios de emissao e
recepcdo da mensagem estdo pulverizados e permitem amplas possibilidades de participacdo
(WOLTON 2003).

A convergéncia € uma das caracteristicas fundamentais de um novo paradigma
tecnoldgico estabelecido pelas TICs (CASTELLS 2003). O autor identifica cinco pontos que
tornam este momento de evolugéo tecnoldgica sem precedentes na histéria da humanidade.

O primeiro, segundo ele, é o fato da informacdo ser a matéria-prima das novas
tecnologias, o material que vai ser elaborado, trabalhado: “sdo tecnologias para agir na
informacgdo e ndo apenas informacgdo para agir sobre a tecnologia, como foi o caso das
revolucdes tecnoldgicas anteriores”. O segundo é a penetrabilidade dos efeitos: todos os
processos individuais e coletivos sdo atingidos, ja que a informacao “é parte integral de toda a

atividade humana”.



32

A ldgica de redes, que passa a integrar e conectar “qualquer sistema ou conjunto de
relacbes,” € a terceira caracteristica. O quarto fundamento do paradigma da tecnologia da
informacgdo também esté relacionado as redes: a flexibilidade (os grifos sdo do autor) permite
que, além dos processos, as “organizaces e instituicbes possam ser modificadas, e até mesmo
fundamentalmente alteradas pela reorganizacgdo de seus componentes” (CASTELLS 2003).

Um dos reflexos da convergéncia tecnoldgica € um ambiente em que, aparentemente,
os antigos limites entre midia, suporte e conteudo tornam-se difusos e confusos. Assim, a
internet pode ser considerada, além de suporte, também uma midia (DIZARD 2000). Essa
nova midia ja nasceu como produto da convergéncia tecnoldgica e seus contetidos refletem
esta origem. Imagens, audio e texto ndo apenas trafegam juntos, como se complementam. O
conteudo é multimidia. Mesmo tendo-se originado da convergéncia — ou por isso mesmo —, a
internet ainda apresenta possibilidades que ndo foram amplamente aproveitadas e estudadas.
Seus impactos, em cada area da atividade humana atingida pela internet também sdo pouco
conhecidos. DIZARD (2000) justifica esse fato alertando para a velocidade com que as
inovacgdes chegam as pessoas atualmente. As midias antigas, como jornais, o radio e a TV,
foram introduzidas lentamente, sempre com tempo para seu estudo e compreensdo dos
impactos. “Mas, agora, a midia deve lidar com a convergéncia de muitas tecnologias novas,
que estdo chegando velozmente e com uma urgéncia que permite pouco tempo para se avaliar
a maneira com elas podem melhor se adaptar a um padréo ja complexo de midia” (op. cit.;
265).

Resumindo, o desfio estd em entender os impactos e as possibilidades trazidos pela
convergéncia tecnoldgica a uma midia mais tradicional e de alcance bem maior. A televisdo
esta prestes a tornar-se uma midia interativa e com acesso a outras midias, inclusive a internet
(NOAM 2004). Em futuro préximo, um meio de comunicagdo que esta presente em 90% dos
lares (IBGE 2004) e que é a principal via de acesso dos brasileiros a informagdo, tera
caracteristicas proprias de outras midias digitais, como o trafego bidirecional de informacdes

e a interatividade.

Com a chegada do modelo digital, o conceito de TV € muito mais amplo. Por
televisdo, pode-se entender o transporte de qualquer contelido baseado em
imagens para qualquer lugar em que exista um aparelho receptor adequado

para receber essas imagens. Ou seja, a televisdo, a partir do novo modelo:

1. Tem vida digital.

2. Est4 sendo renovada constantemente.
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3. Ja ndo é — necessariamente — o objeto eletrbnico mais
importante do lar.

4, Coloca a disposicdo do publico um amplo repertério de novos
servi¢os em comunicacdo (CASTRO 2005; 309).

3.2 Componentes da Televisdo Digital Interativa

Nos ultimos anos, diversas fases da producdo de contetido para a televisdo passaram a
substituir a tecnologia analdgica pela digital. Contudo, a forma como se da a difusdo do sinal
ainda continua sendo a convencional (MONTEZ e BECKER 2005).

Além de trazer beneficios em vérias areas do mundo televisivo, a tecnologia digital
passou, no entanto, a ser foco de estudo por parte das emissoras e dos mais diversos institutos
de pesquisa como instrumento possivel de ser utilizado também na difusdo do sinal. Como
principais vantagens da transmissdo digital, pode-se citar a melhoria significativa na
qualidade da imagem e do som, menor poténcia necessaria para realizar a transmisséo, e
melhor uso do espectro de frequéncia utilizado pelas emissoras. Isso significa que, em uma
mesma faixa do espectro de freqiiéncia, por onde atualmente é difundido apenas um canal,
poderdo, na era da TV digital, ser difundidos varios canais, e outros tipos de informacéo,
COMO servicos interativos.

A Figura 3.1 representa 0 modelo de um sistema de televisdo digital interativa,
ilustrando os principais componentes. Basicamente, podem ser consideradas trés partes
fundamentais no modelo: lado do difusor, meios de difusdo e lado do receptor.

— Difusor ] — Receptor J—

Provedor de Servigo de Canal de difusio Receptor digital
Difus&o (Emissora) ou set-top box

Meions de Difusin:

Cabo Radiodifuséo Satélite
Telespectador

-
Provedor de Servigos

Interativos Canal de interatividade

Figura 3.1: Modelo de um sistema de televisdo digital interativa (Fonte: MONTEZ e
BECKER 2005).

3.2.1 Meios de difusdo
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A difusdo é o envio de conteudo (&udio, video ou dados) de um ponto provedor do
servico — responsavel pelo gerenciamento de diversos canais televisivos, — para outros pontos,
0s receptores, onde se encontram os receptores digitais e os telespectadores. Os meios de
difusdo mais comuns séo via satélite, cabo e radiodifusdo, este também conhecido como
difusdo terrestre (MONTEZ e BECKER 2005).

O provedor de servico de difusdo pode ser dono do meio de difusdo, alugéa-lo ou ser
beneficiario de um servigo de utilidade pablica. O primeiro caso é tipico da difuséo via cabo.
Ja o provedor que difunde seu contetdo via satélite usualmente ndo € responsavel pela
operacdo desse meio. E, na radiodifusdo terrestre, o espectro eletromagnético é um bem
publico, cedido para o operador da transmissao.

As plataformas de cabo possuem como vantagem uma boa largura de banda para os
canais de difusdo e de retorno, que pode ser usado para a interagdo do telespectador com o
provedor de servico. Contudo, a principal desvantagem do uso desse meio estad na
transmissdo, que so alcanca as residéncias interligadas fisicamente: esse é um serio problema
no Brasil, em parte da Europa e em qualquer regido de populagéo esparsa..

Ja as plataformas de satélite possuem como vantagem o alcance de seu sinal. Nao
existem grandes custos intermediarios no crescimento do alcance da rede de difusdo. No
entanto, esse meio apresenta como desvantagem a dificuldade de estabelecer um canal de
retorno entre o telespectador e o provedor usando o proprio satélite. Essa dificuldade
usualmente é superada através do uso de linhas telefénicas para o canal de retorno.

A grande vantagem do uso de difusdo terrestre, no Brasil, é o fato de esse meio ser
usado, aqui, pela televisdo aberta. Por isso € possivel a migracdo pura e simples dos
telespectadores de TV convencional para a TV digital. Uma desvantagem € a dificuldade de
implementar um canal de retorno. Apesar disso, esta em estudo,no &mbito do SBTVD, a
possibilidade de solugdes de canais de retorno intra-banda, que utilizariam canais de TV ndo
alocados para retornar a mensagem do usuério. Nesse caso, ndo seria necessario dispor de
uma rede de telecomunicages para prestar esse servigo.

Considerando a realidade brasileira, outra caracteristica que pode ser levada em conta
na comparacdo entre plataformas é a da facilidade de suportar conteldos regionais.
Diferentemente das plataformas de cabo e de radiodifuséo, as de satélite, pela abrangéncia do

alcance de seus sinais, tornam mais complexa essa tarefa.

3.2.2 Tecnologias para o canal de interatividade
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A convergéncia tecnologica entre radiodifusdo e telecomunicacfes se manifesta de
forma mais clara no canal de interatividade. A solugdo mais simples para ser utilizada como
canal de retorno € a linha telefonica fixa (MONTEZ e BECKER 2005). Com uma largura de
banda de até 56 Kbps, é considerada suficiente para a maioria das aplicacGes interativas
previstas, desde que ndo exijam video sob demanda. Uma de suas principais vantagens é o
baixo custo tanto na inclusdo de um modem ao receptor quanto em infra-estrutura por parte
do emissor. As desvantagens, considerando-se as tecnologias atuais, sdo a necessidade de se
ter um ponto de telefone fixo, e o custo por tempo de ligagdo telefonica, que no caso
brasileiro, é consideravelmente alto.

Outras tecnologias baseadas na linha telefonica também podem ser utilizadas. A mais
comum é o ADSL (Assimetric Digital Subscriber Line). Sua grande vantagem esta nas taxas
de transmissao, que podem chegar a 8.000 Kbps do operador para o utilizador e a 800 Kbps
no sentido inverso. Outra vantagem é que ndo € um meio de comunicagdo compartilhado com
outros usuarios, ou seja, a largura de banda méaxima esta sempre disponivel. As desvantagens
atualmente séo os altos precos tanto do servigo quanto do equipamento, além da dificuldade
em se cobrir &reas de baixa densidade demogréfica.

Emissoras de televisdo por cabo podem utilizar o proprio meio de difusdo como canal
de retorno. Para isso, € necessario adicionar ao receptor o chamado cable modem. A largura
de banda é alta, podendo chegar a 3.088 Kbps, porém, ao contrario do ADSL, é compartilhada
pelos usuérios. As vantagens sdo o baixo investimento em infra-estrutura por parte do
emissor, além de o equipamento necessario ao usuario ser mais simples.

Uma solugdo sem fio para o canal de retorno é o Local Multipoint Distribution
System), que utiliza sinais de microondas de curto alcance a uma freqtiéncia entre 950 e 2150
MHz, através de uma rede de distribuicdo geral. Da mesma forma que a especificacao a cabo,
0 LMDS permite velocidade de até 3.088 Kbps, o canal, porém, porém, também ¢é
compartilhado. A conexdo é realizada através de um cable modem conectado a uma antena de
microondas.

Mas héa a possibilidade de se estabelecer um canal de retorno por VHF ou UHF. Dados
podem ser enviados para o emissor utilizando a prdpria antena de recepcao; dessa forma, o
emissor terrestre pode utilizar parte de sua banda de freqliéncia de UHF para o canal
interativo. Mas o principal problema dessa solugdo é que a banda utilizada pelos servicos

interativos ndo é constante, como ocorre com a banda de difusdo de sinais televisivos. 1sso
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acontece devido a densidade variavel de usuarios ao longo do tempo — crescente em
determinados horarios, por exemplo.

Algumas propostas permitem arquitetura modulavel para o UHF, possibilitando a
expansdo em escala do uso do espectro de frequéncia; células suplementares séo adicionadas
ao sistema a medida que o numero de utilizadores dos servigos interativos aumenta. A largura
de banda disponivel, dado o compartilhamento do canal de retorno por UHF entre varios
usuarios, € menor que a da linha telefénica convencional; outra desvantagem € a
complexidade do equipamento necessario ao receptor para a transmissdo. Uma grande
vantagem deste sistema, porém, é possibilitar a recepcdo mavel, ele € preferencial em areas de
baixa densidade demogréfica e de infra-estrutura limitada, como ocorre com zonas rurais.

Implementar o canal de retorno via satélite também € possivel, e vem despertando
grande interesse. Dentre as suas vantagens podem-se mencionar a ndo ocupagdo da linha
telefénica; a preservacdo da qualidade de servico com o aumento do uso do meio; o fato de
permitir velocidades de até 2 Mbps; e a ampla area de cobertura. A transmissao pode ser feita
por uma antena do receptor direto para o satélite, embora um equipamento desse porte tenha
alto custo. Uma alternativa é unir varios usuarios em um ponto de transmissdao comum,
através de cabo ou solugdes que utilizem o TDMA (Time Division Multiplexing Access).

Todas as solugdes para o canal de retorno possuem vantagens e desvantagens, com
forte dependéncia do contexto onde serdo utilizadas; por exemplo, a densidade demografica
ou os aspectos geogréaficos de determinada regido (PICCIONI, BECKER e MONTEZ 2005).
Assim, dificilmente uma Unica solugdo podera atender a todo o pais. Espera-se que ndo uma, e
sim varias alternativas possam ser utilizadas em diferentes areas territorio nacional
(MONTEZ e BECKER 2005).

3.3 Difuséo de Informacdes e Interatividade

Na televisdo analdgica a unica informagdo difundida é através de &udio e video, e
praticamente ndo existe interacdo. As opgdes do telespectador se resumem a escolha dos
canais que recebe e do voto pebiscitario em determinados eventos que, dependendo do
resultado conjunto total da votacdo, determinara a sequéncia de tal ou qual programa
(PICCIONI, BECKER e MONTEZ 2005). Ademais, essa interacdo ainda é realizada através

de tecnologias “convencionais”, como por telefone ou pela internet.
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A televisdo digital, por utilizar melhor o espectro da freqtiéncia, e pela capacidade de
transmitir qualquer informacdo digital, pode oferecer ao telespectador o que costuma ser
denominado de interatividade local, que dispensa o usa de um canal de interatividade
(MONTEZ e BECKER 2005). Nela o telespectador tem maior gama de opcdes de canais e
outros recursos que podem ser difundidos, como por exemplo, legendas em diversas linguas,
canais de &udio e angulos de visualizacdo de determinado evento; além de aplicativos
executados localmente.

A interatividade alcanga patamar mais elevado quando o receptor possuir um canal de
retorno. Utilizando as diversas tecnologias disponiveis, o receptor podera, por esse meio, ndo
sO receber o sinal difundido, mas também comunicar-se no sentido inverso, enviando
informacdes.

Varios esforcos para a criagdo de padrdes para a televisdo digital ja foram iniciados no
mundo. Os Estados Unidos comecaram a definir seu proprio padrdo (ATSC) em 1993; no
mesmo ano, a Europa fixou o seu (DVB); e o Japao optou em 1999 por uma solucéo distinta
(1ISDB) (ROBIN E POULIN 2000). A China pretende lancar suas especificacdes em breve.

No Brasil, 0 governo espera em pouco tempo uma defini¢do para o sistema nacional.

3.4 Niveis de Interatividade

Grande namero de programas televisivos se dizem interativos atualmente. O conceito
de interatividade é mutilado, de modo a ocultar os reais alcances e possibilidades da TV
interativa (LEMOS 1997). Para acabar com essas distor¢Oes, € preciso estudar o conceito de
interatividade e relacioné-lo com a evolucdo da participacao do telespectador na programagao
(os ditos programas interativos) (MONTEZ e BECKER 2005). Dessa forma, serd possivel
conceituar e delinear o que é programacéo efetivamente interativa e quais programas apenas

usam essa nomenclatura como jogada de marketing.

Além disso, é preciso rever alguns aspectos até 0 momento pouco estudados, como a
programacéo interativa baseada no video. Tanto na Europa, como nos EUA, houve poucas
adaptacdes no contetdo televisivo para a TV digital. No caso americano, a interatividade foi
desconsiderada durante todo o processo de desenvolvimento e implantacdo; ja na Europa,

houve forte énfase na interatividade por servigos adicionais, oferecidos pela TV, porém sem
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grandes mudancas no contetdo. Em ambos os casos, 0 modelo pioneiro de televiséo digital
fracassou (BECKER 2003b).

Isso aconteceu em parte devido a incompreensdo do que é interatividade e do que as

pessoas esperam dela.

De repente, parece que todos falam de televisdo interativa, cabo interativo,
telefones interativos, servigos interativos de computador, jogos interativos,
comerciais interativos, compact discs interativos, e até latas de cerveja
interativas (com chips de computador que falam com vocé quando se abra a
tampa). Entretanto, ndo é tdo facil definir exatamente o que significa
‘interatividade’ (STRAUBHAAR e LAROSE 2004; 10).

Essa confusdo levou a interpretacdo de que a TV interativa nada mais é do que internet
na televisdo, sem qualquer relagdo com o conteldo audiovisual (SOUTO MAIOR 2002)
(NOAM 2004).

STRAUBHAAR e LAROSE (2004) separam a interatividade em dois campos: um
baseado na abordagem humana e outro na composi¢ido da mensagem. Segundo eles, para um
sistema de informacdo ser realmente interativo, “deve ser capaz de convencer usuarios de que
estdo interagindo com um ser humano ndo com uma maquina”. Ja o termo interativo também
pode referir-se “a situagdes em que respostas em tempo real provém de receptores de um
canal de comunicagéo e sdo utilizadas pela fonte para continuamente modificar a mensagem,
conforme esta é enviada ao receptor” (op. cit; 11). Sob esse ponto de vista, a interatividade
local apresentada anteriormente ndo pode ter esse nome, uma vez que ndo ha
reaproveitamento da informagao gerada pelo receptor por parte do emissor; sequer ha troca de

informacdes.

Do ponto de vista da tecnologia, é possivel a um telespectador gerar conteudo
televisivo, do mesmo modo como acontece na internet: qualquer internauta pode publicar um
site. No entanto, Fernando CROCOMO (2004) alerta que “A utilizagdo desses recursos (...)
estd atrelada as leis de funcionamento dessa nova televisdo, aos formatos dos programas, a
linguagem a ser utilizada, as politicas e prioridades publicas” (op. cit.; 76). Em suma, ha uma
série de fatores, principalmente mercadologicos e comerciais que podem interferir na

formatagdo final da interatividade.
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A tecnologia permite que o telespectador tenha um papel ativo diante da televiséo,
deixando apenas de receber informacGes ja prontas para se tornar num potencial emissor de
informagdo. Para Marcelo Souto Maior, o principal desafio da TV interativa é “mudar os
habitos de usuarios passivos, como sdo o0s telespectadores, para que se tornem participativos”
(SOUTO MAIOR 2002; 1). Outro desafio da interatividade esta na sua complexidade e no
gerenciamento das informagOes disponibilizadas. Na medida em que os tipos de servigos e
conteudos multimidia se diversificam e a quantidade deles cresce, a televisdo enfrenta o
mesmo desafio feito a outros meios digitais, relacionados ao excesso de informacdes e a perda
de simplicidade (LUGMAIR, NIIRANEN e KALLI 2004).

Para os telespectadores, acostumados a simplicidade da televisdo analdgica, ndo ha
duvida de que a introducdo desses novos paradigmas demandara uma nova postura.

Do ponto de vista tecnolégico, ndo é possivel o transito eletrénico e bidirecional de
informagdes na TV analdgica (LUGMAIR, NIIRANEN e KALLI 2004). Segundo
CROCOMO (2004), é essa passividade que motiva a busca pela interatividade, apresentada
como grande atracdo de muitos programas da televisdo atual. Para justificar a mudanca de

paradigmas, que busca uma participacdo mais imediatista, escreve o autor,

(...) passou-se a dizer que a pessoa se senta na frente do aparelho de TV e,
sem aplicativos de interacdo, fica ali, apensa recebendo informagdo. E mais
nada. E justamente ai que a anélise de interatividade tem que ser vista, ndo so
do ponto de vista tecnoldgico, mas também de linguagem. A rigor, essa
passividade — em muitos casos — ndo existe. A palavra talvez esteja sendo
usada de maneira equivocada. O que existe € a impossibilidade de o
telespectador devolver informagéo pela TV, dar a opinido dele, porque ndo ha
retorno. E, mesmo que exista, é ele que deve decidir se quer ou ndo interagir.
Mas ndo é possivel generalizar, e muitos programas que a TV vem exibindo
ha mais de 50 anos mexem com a vida das pessoas. 1sso ndo é uma questdo de
tecnologia, mas de formato dos programas (CROCOMO 2004; 84).

Como exemplo dessa ndo passividade do telespectador pode-se citar o envio de cartas
e mesmo videos para programas de televisdo, proporcionando feedback aos produtores e até
pedindo mais informagfes. Outro exemplo de respostas mensurdveis sdo as campanhas de
mobilizacdo publica: de vacinagdo, protestos contra ou a favor de politicos, doacdes de
dinheiro para campanhas beneficentes, entre outros. Ou a conjuncao de televiséo e paginas da
internet, onde atores ou participantes debatem diretamente com espectadores-usuarios apos o

término do programa. Por isso,
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(...) é possivel afirmar que alguns exemplos da programacdo da TV atual
evoluiram além da tecnologia até entdo disponivel. E, na verdade, ndo existe
formula secreta para o0 sucesso de algumas producgfes: elas simplesmente
respeitam o didlogo. Ja em outros programas a unidirecionalidade se

transformou num limite quase intransponivel (op. cit.; 85).
Apesar disso,

A busca por uma interatividade plena, de abertura na relacdo entre TV e
usuario, pode trazer bons resultados e ndo apenas uma atracdo a mais em
formatos especificos. A interatividade pode resgatar o didlogo em toda
programacdo, deixando de ser apenas ‘um recurso a mais’, uma ‘atracdo da
modernidade’ (op. cit.; 105).

Dessa forma, percebe-se que a interatividade pode ser considerada de varios pontos de
vista, com abordagens distintas. As caracteristicas que ela vai ter na televisdo ainda estdo
pouco estudadas, mas ndo ha ddvida de que esse estudo deve partir da televisdo analdgica, em
que a informacdo circula unidirecionalmente, mas o telespectador ndao é necessariamente
passivo ao receber essas informagdes. Estudar a interatividade na televisdo partindo da
internet pode causar o desvirtuamento do conceito de TV interativa passando-se a considera-
la apenas como agregadora da rede mundial de computadores (NOAM 2004) (SOUTO
MAIOR 2002) (BERNARDO 2002) (SWANN 2000). Por outro lado, a internet também néo
pode ser desprezada, uma vez que é nela que a interatividade se manifesta nos niveis mais
elevados conhecidos atualmente, podendo inclusive ser considerada um ambiente imersivo
(MURRAY 1997) (NIELSEN 2000) (SANTAELLA 2004).

3.5 Aplicag0es e Servigos para TV Digital

As mudancas da TV trazidas pela implantacdo da televisédo digital sdo significativas,
implicando uma nova maneira de produzir e realizar programas televisivos. Essa
compreensdo passa por um novo componente, conforme se demonstrou no capitulo anterior: o

software. Torna-se pertinente definir e conceituar essa nova programagéo televisiva.

3.5.1 Servigos
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Do ponto de vista do desenvolvimento, ha dois conceitos fundamentais: servico e
aplicacdo. Um servico em televisdo digital, também conhecido como canal virtual (MORRIS
e SMITH-CHAIGNEAU 2005), se refere a um canal l6gico, ou seja, com fluxo de video,
mais codigos binarios — software. Ou seja, € um canal como os telespectadores conhecem
atualmente, podendo agregar programas de computador que tornam esse canal interativo
(ROBIN E POULIN 2000).

Isso do ponto de vista l6gico, pois fisicamente o principio da definicdo de canal muda.
Atualmente a TV terrestre brasileira é transmitida numa faixa de freqiiéncia VHF ou UHF de
6 MHz. Cada faixa dessas é identificada pelo televisor como sendo um canal. “Dessa forma, o
que ocorre quando o telespectador troca de canal em televisores analdgicos, € a sintonia de
uma dessas faixas de frequéncia e exibigdo das informacfes audiovisuais transportadas, em
PAL-M, no ecrd (display) da televisdo” (BECKER et. al. 2005; 5-6). Ou seja, um canal
conforme entendido por uma emissora de televisdo pelo telespectador, o que corresponde ao
servico de radiodifusdo, corresponde a um canal fisico do espectro eletromagnético, relativo
as telecomunicagdes.

Na televisdo digital esse conceito é alterado, separando totalmente o canal da
radiodifusdo e das telecomunicacdes. O canal continua sendo de 6 MHz, o que ndo muda a
parte conceitual implicada nas telecomunicag6es. Por outro lado, uma emissora de televisdo
pode transmitir varios canais de TV dentro da faixa de 6 MHz. Isso € possivel gragas a
digitalizacdo do sinal: o modulador limita-se, entdo, a traduzir em linguagem binéria (uns e
zeros, on e off), a presenca ou auséncia de uma das trés cores tomadas como basicas em cada
ponto da tela. Assim, na freqiiéncia de 6 MHz podem ser transmitidos aproximadamente 19,3
Mbps (essa taxa pode variar segundo parametros de robustez e tecnologias de modulagdo
utilizados) (ROBIN E POULIN 2000).

Dessa forma, é possivel multiplexar uma série de canais e transmiti-los, conforme
ilustrado na Figura 3.2. As entradas de audio, video e dados podem ser replicadas numa razéo
diretamente proporcional a capacidade do algoritmo de codificagdo utilizado. Por exemplo:
codificando o sinal a 4 Mbps — codifica¢do padrdo do MPEG2 — é possivel transmitir 4 canais
simultaneamente. As demais combinacGes possiveis sdo ilustradas na Figura 3.3. Além disso,
também é possivel transmitir varios fluxos de video num mesmo canal virtual, onde o

telespectador escolhe qual deles quer assistir.
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Figura 3.2: Etapas na construcdo do sinal digital (Fonte: BECKER et. al. 2005).
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Figura 3.3: Combinacdes de alternativas de resolugdo para um canal de 6 MHz usando
tecnologia de compressdo MPEG-2.
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Dessa forma, quando o receptor sintonizar e isolar determinado sinal em uma
faixa de freqliéncia de 6 MHz, ao invés de imediatamente exibir o que seria
um canal na televisdo analdgica, ele deve seguir os passos inversos da Figura
2: demodular o sinal, extraindo dele o fluxo de transporte, e a partir dele
determinar 0s servigos ou canais virtuais contidos no mesmo. A selecdo de
qual servico serd exibido é realizada por parte do telespectador. Ap6s
determinado servigo ser selecionado, seus respectivos fluxos de video e audio
(e em alguns casos dados) sdo direcionados aos respectivos decodificadores,
sendo apresentados ao telespectador, que percebe o servico de forma similar a

um canal na televisdo analégica (BECKER et. al. 2005; 7-8).

3.5.2 Aplicagdes

O software transmitido juntamente com o conteldo audiovisual é chamado, na TV
digital, de aplicativo ou aplicagio (MONTEZ e BECKER 2005) (BECKER et. al. 2005)
(GAWLINSKI 2003). No entanto, esse software tem peculiaridades que alteram sua funcéo,
mudando a aplicabilidade da interatividade na TV e estendendo o proprio conceito de
televisdo (CASTRO 2005).

Inicialmente, as aplicacGes podem estar diretamente relacionadas com o video, como
enquetes realizadas ao vivo e em tempo real; sdo aplica¢fes fortemente acopladas ao video.
Nesses casos, hd um momento exato em que precisa ser disparada e outro em que ela deve
morrer. N&o teria sentido uma enguéte continuar no ar se o assunto ja foi esgotado ou o tema
tenha mudado.

Além disso, uma aplicacdo pode estar relacionada com o video, mas sem a
obrigatoriedade de ser executada em determinado momento. Pode iniciar e morrer no comego
e no término do programa. Por exemplo, pode-se citar um documentario em que sdo
oferecidas informac@es adicionais acessiveis enquanto o programa estiver no ar. Ou, huma
partida de futebol, admitir a escolha do &ngulo de camera.

Existem também as aplicagdes relacionadas ao video, porém sem momento de
execucao. Ficam acessiveis mesmo que o programa ja tenha terminado. Por exemplo: resumos
de programas que ficam no ar durante a semana para quem nao 0s assistiu; ou enquetes sobre

temas relacionados a um programa que podem coletar respostas durante a semana.
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Por outro lado, ha aplicacbes em qualquer relacdo com o conteudo audiovisual
transmitido pela TV. S&o, pois, desacopladas do video e da emissdo. Como exemplo, pode-se

citar o correio eletronico, compras on line, jogos, entre outros.

3.5.2.1 Tempo de vida das aplicacbes

As aplicacbes para TV digital também podem ser chamadas de Xlet (MORRIS e
SMITH-CHAIGNEAU 2005). So usualmente programadas em Java e formam o conceito
basico de aplicagdo em todos os sistemas baseados no JavaTV, uma plataforma para
desenvolvimento de interatividade para televiséo digital.

Resumidamente, todas as aplicacdes de TV digital executam-se sobre uma méaquina
virtual e um middleware. “A idéia basica de uma Xlet é funcionar como uma maquina de
estados em cima da maquina virtual que a esta executando. Desta maneira, duas Xlets podem
coexistir na mesma maquina virtual sem que uma interfira na outra, bastando para isso um
gerenciamento dos estados de cada uma” (BECKER et. al. 2005). Esses estados podem ser:
carregada, parada, em execucdo e destruida.

A Figura 3.4 mostra a maquina de estados de uma Xlet e os métodos invocados para

que ocorra a transicdo entre eles.

[ Carregada ]

initXlet
0 destroyXlet()

\ 4

[ Pausada ]

A ¥

startXlet() pauseXlet() [ Destruida ]

" \ )

[ Em execugéo J

destroyXlet()

Figura 3.4: Ciclo de vida das Xlets (Fonte: BECKER et. al. 2005).
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Inicialmente o receptor recebe a sinalizacdo de uma nova aplicagdo, o
ciclo de vida da Xlet entdo comeca e é caracterizado como ndo carregada. A
partir deste ponto, o gerenciador da aplicacdo, que esta no receptor, deve
detectar a classe principal e criar uma instancia dela. Feito isso, o estado passa
a ser caracterizado como carregada. Uma aplicacdo que ja foi carregada esta
apta a ser inicializada pelo método initXlet, que executa suas tarefas e deixa a
aplicagdo no estado pausada. Neste ponto, a Xlet ja estd pronta para ser
executada, pois ja carregou e inicializou todos os elementos que eram
necessarios para comecar a executar. O método startXlet é chamado e a
aplicagéo de fato comeca a funcionar. O método destroyXlet é chamado toda

vez que a aplicacdo termina suas tarefas. (op. cit.; 21)

Ja do ponto de vista da concepgdo, 0s programas precisam ser pensados ja& como

interativos, onde audio, video e interatividade convivem durante a transmissdo. A televisdo

analogica € linear, com o tempo desempenhando um papel central durante na producdo dos

programas e engquanto os telespectadores os assistem. A emissora determina o inicio, 0 meio e

o fim das transmissdes, ndo cabendo ao telespectador qualquer acdo nesse sentido. Ja a

televisdo digital

Dessa forma,

(...) rompe com o paradigma ao permitir a provisdo e uso de servicos
indepentemente da grade programacdo. A TV digital prové estruturas de
servicos flexiveis e a diversificacdo dos conteddos multimidia através da
introdugdo de valor agregado altamente customizado. (LUGMAIR,
NIIRANEN e KALLI 2004; 3-4).

Em um cenario de TV digital, a relacdo das audiéncias com o campo da
producdo se amplia ainda mais por elas (audiéncias) poderdo interagir com a
esfera da producdo; interferir nos conteddos e, sobretudo, criar sua propria
grade de programacao. Isso significa uma mudanga radical na idéia de grade
de programacédo fixa como tem sido concebida até entdo, porque, até hoje,
guem elabora a programacdo sdo as emissoras, e a Unica possibilidade de

alteracdo das audiéncias é através dos canais por assinatura, nos quais podem
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escolher entre assistir a um filme ou programa em diferentes horarios e/ou
dias (CASTRO 2005; 307).

Isso implica numa série de mudancas em relacdo a televisdo analdgica. Primeiro, do
papel do telespectador, que passa a ser ativo diante da televisdo, e ndo apenas reativo as
informagdes apresentadas. Ele passa a ter mais autonomia sobre a programagéo, apesar de
essa autonomia ainda ser restrita, uma vez que a emissora continua oferecendo a

programacdo. O que muda é a forma e a hora como a programacao € consumida.

Pensando nisso, o pesquisador André Barbosa Filho (2005) lembra que talvez
tenha chegado o momento de parar de falar no termo programas para TV
digital. Estes se traduzem pelo uso simultdneo ou seqliencial de informacGes
audiovisuais lineares que permitem ao receptor interagir através de mddulos
superpostos com elementos manipulaveis a sua disposicao. Por isso, sugere o
uso de modulos televisivos, j& que a propria nocdo de grade de programacao
serd modificada (CASTRO 2005; 314-315).

A expressdo ‘programa de televisdo’ realmente passa a ser obsoleta e superada com o
advento da tecnologia digital, assim como a palavra ‘telespectador’. Ambos ndo traduzem
mais as capilaridades e abrangéncias das novas tecnologias de producdo e de difusdo do
contetido televisivo. Varios autores sugerem o termo usuério em substituicéo a telespectador
(FUNDACAO CPgD 2004) (GAWLINSKI 2003). Porém, como usuario é um termo da
informética, designando quem usa o computador, torna-se insuficiente quanto a televisao,
uma vez que a pessoa ndo deixa de assistir a programagdo. Como 0s estudos semidticos e
linguisticos sobre o tema ainda estdo muito incipientes, optou-se no decorrer deste trabalho

manter a terminologia atual, ou seja, ‘programa de TV’ e ‘telespectador’.

3.6 Panorama Mundial das Aplicagdes Interativas

A BCC alertou o governo inglés sobre a necessidade de entender porque ha tanta
resisténcia por parte das pessoas que nao enxergam razdo para migrar para a TV digital. Um
dos fatores determinantes esta no fato de os servigos oferecidos ndo interessarem & parcela
significativa da populagdo. Assim como no Japdo e nos EUA, ndo houve alteragGes
significativas na producéo e definigdo dos programas televisivos, desprezando-se 0s recursos

interativos disponiveis.
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Outra conclusao da emissora inglesa foi que 0s servigos interativos sdo muito confusos
e, em alguns casos, totalmente incompreensiveis para quem ndo tem intimidade com a
internet (BBC 2004).

A televisdo interativa comecou a se delinear no final da década de 1990. Desde entéo
inimeras emissoras tém iniciado a transmissdo de aplicagdes e de servigos interativos, com
foco em diversos tipos de interatividade. De uma maneira geral, a interatividade sem canal de
retorno é a que tem feito mais sucesso. Por outro lado, aplicacdes de e-mail, banco e comércio

eletronicos ainda ndo deram o resultado esperado.

BERNARDO (2002) divide os servigos oferecidos pela televisdo interativa em 10
tipos: EPG, comercio eletronico, banco eletronico, e-mail, internet, portais de televisdo
interativa, aplicacOes transversais aos canais, programas interativos e publicidade interativa.

Segue-se uma analise de cada um desses servigos.

1- EPG (Electronic Program Guide) -relagdo contendo a programacdo dos
diversos canais disponiveis, com datas e horarios de inicio e término de cada programa. E
comum na TV por assinatura, onde o operador da rede disponibiliza os dados sobre todas as
emissoras do pacote contratado pelo telespectador. Na TV aberta é usual cada emissora
oferecer 0 seu EPG. N&o necessita de canal de interatividade, uma vez que a atualizacdo é

feita por broadcast. E o maior sucesso da TV digital.

2- Comérecio eletronico — é a possibilidade de fazer compras usando a televisédo. O
servico ndo difere muito do que € conhecido atualmente na internet; apenas oferece a
comodidade da televisdo com canal de interatividade para a realizagdo das compras.

Comumente esta aliado a publicidade interativa.

3- Banco eletrénico — também muito semelhante aos servigos oferecidos na
internet, 0 acesso ao banco através da TV foi uma grande aposta na Europa, até agora com
poucos resultados. Como o servigo € similar & internet, a estrutura necessaria por parte dos

bancos também é similar, bastando replica-la para esse novo meio de comunicagéo.

4- E-mail — 0 acesso ao correio eletrénico também esta no nivel das apostas na
maioria dos paises que ja adotaram a TV digital. Da mesma forma que o banco eletronico, a
estrutura de servidores e clientes € similar a internet; s6 os softwares dos telespectadores

diferem e precisam ser adaptados.
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5- Internet — o0 acesso a internet sem a necessidade de um PC é uma das principais
apostas da televisao digital. O uso de um set top box, uma linha telefénica e a televisdo como
monitor ha anos seduzem os idealizadores da TV digital. Porém, até o momento ndo ha
registros de sucesso absoluto dessa tecnologia, mesmo porque, nos paises pioneiros na
implantacdo da TV digital, a internet € algo de uso constante na vida das pessoas. O Brasil
aposta fortemente nessa possibilidade para levar a internet as pessoas que ndo tém condi¢des

de adquirir um computador.

6- Portais de televisdo interativa — também conhecidos como walled gardens, sao
portais que disponibilizam a relacdo dos conteidos oferecidos por determinada emissora.
Normalmente representam um resumo dos servicos e aplicacdes que a emissora detentora do

canal oferece.

7- AplicagOes transversais aos canais — sdo servigos oferecidos pela TV digital,
mas ndo atrelados a nenhum canal especificamente, como acontece com 0s portais.
Normalmente sdo aplicacdes de utilidade publica ou de governo eletrénico, sem vinculagdo

com os contetidos audiovisuais transmitidos pelos canais normais de televiséo.

8- Programas interativos — sdo aplicativos diretamente relacionados ao contetdo
audiovisual, completando-o ou, muitas vezes, alterando-o. S&o os aplicativos que mais
aproximam a televisdo do conceito ideal de televisdo interativa, onde o usuario esta
englobado na emissdo da programacdo. Ha inumeros exemplos de sucessos de programas
interativos, principalmente em transmissfes esportivas, programas infantis, educacéo,
programas jornalisticos e de entretenimento. O mais comum nesse tipo de aplicativo € o
oferecimento de informacdes adicionais a programacao, que a completam ou que permitem

que a ela seja alterada na origem.

9- Publicidade interativa — extensdo do comercio eletrénico na TV, permite que
os produtos anunciados sejam comprados na mesma hora. Na Europa esse tipo de anuncio
comeca ser significativo no faturamento das nos faturamentos das empresas de comunicacao,

com énfase na oferta de produtos esportivos e alimenticios.

10-  Jogos e outras aplicacfes — apesar de se poder inclui-los nos itens seis ou sete,
0s jogos representam um conjunto de aplicacdes de grande sucesso em algumas plataformas

de televisdo. Especialmente desenhados para a resolugdo da TV, especialistas apontam a
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possivel convergéncia entre os game consoles e os set top boxes com canal de interatividade e
acesso a internet. Na Inglaterra, surgiu um novo mercado de empresas totalmente dedicadas

ao desenvolvimento desse tipo de aplicagéo.

Ja LUGMAIR, NIIRANEN e KALLI (2004) partem do principio da agregacdo de
valor para classificar e exemplificar as novas potencialidades da TV digital. Partindo dos
recursos disponiveis no DVB, eles afirmam que estes servicos podem utilizar plenamente a
capacidade de provisdo e interacdo da plataforma, permitindo servigos verdadeiramente
inovadores em video multimidia (LUGMAIR, NIIRANEN e KALLI 2004).

A classificagio de BERNARDO (2002), os autores acrescentam os sistemas pay-per-
view (PPV), video sob demanda (VoD), educacdo, comunicagdo, servicos comunitarios,

governo eletrénico e salde.

11-  Pay-per-view — os sistemas de PPV s&o amplamente difundidos na televiséo
por assinatura, onde o telespectador paga aqueles programas que assiste. Como é possivel
oferecer varios canais de TV onde hoje é possivel transmitir apenas um, abrem-se novas
possibilidades de negdcio, como a cobranga para liberar determinado canal transmitido
adicionalmente. Esse modelo de negdcios € muito comum em paises europeus, onde s&o

oferecidos principalmente jogos de futebol.

12-  Video sob demanda — consiste em solicitar os videos que o telespectador quer
assistir. Pode ser comparado a um videolocadora, com a entrega do filme é feita via
transmissdo de TV. No caso da TV aberta, como ndo ha banda disponivel no canal de
radiofreqliéncia para transmissdo de conteudo personalizado, torna-se necessario um canal de
interatividade que suporte altas taxas de transmissdo. Além disso, novos sistemas de cobranca

deverdo ser desenvolvidos, uma vez que € um servi¢o novo para a radiodifus&o.

13- Educacédo — programas de educacdo sdo comuns na televisdo analdgica. O que
difere na televisdo digital € a interatividade e uma grande gama de recursos de ensino que
podem advir disso. A educacédo a distancia é favorecida com o uso de um canal de retorno,

que possibilita um feedback imediato e confidvel do aluno para o professor ou tutor.

14-  Comunicagdo — sdo servicos que integram tecnologias de comunicagdo movel,

como mensagem, multimidia SMS e MMS, e a plataforma de TV digital. O telespectador
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pode mandar e enviar mensagens desse tipo através do set top box, usando o controle remoto.

Servigos de bate papo também podem ser estabelecidos.

15-  Servigos comunitarios — referem-se a comunidades virtuais que podem ser
criadas a partir da interatividade da televisdo. Combinam normalmente portais de acesso e
servicos de mensagens entre seus membros, podendo atingir set top boxes especificos,

direcionando o destino das mensagens.

16-  Governo eletronico — representa mais uma forma de oferecer informacdes e
servigos governamentais e atingir uma fatia maior da populagéo. A criagdo de portais de
conteldo governamental para televisdo digital representa um avanco adicional no
oferecimento e na disponibilizacdo de informagfes desse tipo. Também € possivel o

pagamento de impostos e votacdes eletronicas.

17-  Saude - sobre os cuidados com a salde, a TV digital habilita uma série de
servigos ndo possiveis na TV analdgica. A troca de informacGes entre paciente e médico pode
ser melhorada, principalmente no que se refere ao acompanhamento de tratamentos de salde.
Através de aplicacdes instaladas no set top box, o paciente pode responder questionérios e
fornecer informagbes que permitem esse acompanhamento, sem precisar se deslocar aos

hospitais ou postos de saude.

De maneira resumida, podemos identificar uma série de servicos que ainda ndo deram
a resposta comercial esperada pelos seus idealizadores. Estabelecendo-se uma relacéo entre
eles, pode-se perceber uma caracteristica comum: estdo presentes na internet e foram
simplesmente transportados para a televisdo. A pergunta que ndo se fez na Europa, onde a
internet é plenamente disseminada, é: se pode ser feito na internet, por que alguém vai querer

usar a televisao para fazer a mesma coisa?

Vale lembrar que a TV tem recursos muito mais limitados que qualquer computador
pessoal, como resolucdo de monitor, processamento, memoria e armazenamento. Por outro
lado, tem penetragcdo muito maior no Brasil do que a internet, o que a torna um meio atraente

para levar informagdes adicionais a pessoas atualmente fora do mundo digital.
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CAPITULO 4 - INTERATIVIDADE NA TV E A CONJUNCAO DE MIDIAS

Como visto no capitulo anterior, a interatividade tem duas abordagens distintas: uma
do ponto de vista da tecnologia, onde a interatividade na TV analdgica seria impossivel ou
muito restrita, e outro do ponto de vista do telespectador, no qual ele ja interage com a
programacéo praticamente desde o inicio da TV. Essas duas abordagens distintas convergem
para uma mesma interatividade, para uma mesma atitude do telespectador diante da TV

digital.

Por um lado, o telespectador, acostumado ao dialogo, continua vendo na TV uma
fonte de informacdo e de entretenimento, onde a passividade depende de como ele reage a
informacdo recebida. Essa reagdo pode ser nula como pode gerar reagdes tanto sociais quanto
politicas. Informacbes podem gerar comocdo geral, como acontece quando morre alguma
pessoa famosa e querida; podem gerar indignacdo, como alguma fraude com dinheiro publico;
podem gerar euforia , como a conquista esportiva; ou pode causar revolta, como 0s registros
de violéncia policial. Com atitudes como essas, 0 telespectador ndo pode ser considerado
passivo, conforme alertou CROCOMO (2004).

Além disso, o telespectador dispde de alguns veiculos de comunica¢do com o emissor
da informac&o: pode se manifestar através de cartas, e-mail ou telefonemas. Varios programas
exploram esse tipo de participacdo, como o “Globo Rural”, da Rede Globo, que vai ao ar de
segunda a sexta as 6 h e 15 min da manh& e aos domingos as 8 h. O envio de cartas e fitas de
video €é incentivado para que o telespectador apresente seus problemas na agropecuéria e um

técnico no assunto apresenta as solugdes. E um tipo de interatividade na TV analdgica.

J& do ponto de vista da tecnologia, a televisdo pode oferecer algumas ferramentas que
levam & agdo, como responder questionarios, escolher &ngulos de camera, receber ou enviar e-
mail. S&o as novas potencialidades da tecnologia, que uma vez tendo convergido as redes de

radiodifusdo e de telecomunicacdes, oferecera essa mescla de servicos.

E importante notar que as duas reacdes e conseqilentes agdes do telespectador sdo
diferentes. Enquanto a primeira vem da tecnologia e vai para a sociedade, a segunda vem da

tecnologia e volta para a tecnologia, numa relagdo quase dialética. O desafio da TV interativa
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vai ser acoplar esses dois comportamentos do telespectador, para oferecer uma programacéo

mais atrativa e mais informativa.

Dessa forma, pode-se concluir que a interatividade € muito mais uma atitude do
telespectador do que uma consequéncia tecnolégica. No entanto, ela pode ser facilitada com a

tecnologia, que oferece novos recursos e novas possibilidades de interagéo.

Usar o telefone ou mesmo enviar um e-mail e por que ndo, cartas as emissoras de TV,
pode ser tdo interativo quanto apertar botdes do controle remoto. Porém, a televisao digital,
ao tornar possivel o trafego eletrénico e bidirecional de informagdes na mesma midia, usando

duas redes diferentes, facilita e incentiva essa interatividade.

Por isso, TV interativa também pode ser definida como a juncao de diferentes redes de
comunicagdo que permitem um didlogo mais acentuado entre o emissor do contetido, no caso
a rede de televisdo, e o receptor do conteldo, o telespectador. Em outras palavras, criou-se um
meio de retorno da informacéo emitida pelo telespectador, que enxerga apenas a TV; o canal

de interatividade é uma tecnologia transparente para ele.

Essa nova relagéo entre tecnologias, entre redes de comunicagdo — radiodifuséo e
telecomunicagdes — tem uma série de implica¢Ges, tanto no modelo de negocios dos dois
setores, como no conteudo trafegado por essas redes. Para efeitos deste trabalho, as mudancas
pertinentes ao modelo de negdcios serdo abordadas superficialmente, apenas para balizar
algumas questbes pertinentes ao desenvolvimento de aplicacdes. Para maiores informacdes
sobre modelo de negécios em TV digital, ver FUNDACAO CPqD (2001).

J4 o tréfego de contetdo passa a ser em formato binario, onde ndo hé distin¢do entre o
que é dado, video ou voz. Dessa forma, as redes, tanto de radiodifusdo como de
telecomunicacdes, estardo aptas a oferecer o triple play (JACK 2001). Esse oferecimento
integrado de servigos € considerado como a manifestacdo mais visivel da convergéncia
tecnoldgica. “N&o € por acaso que a TV digital é uma das manifestacdes mais visiveis da
convergéncia tecnologica e da oferta de meios de comunicacdo e entretenimento, pois
possibilita 0 acimulo de conteudos a ser disponibilizado ao mesmo tempo as audiéncias”
(CASTRO 2005; 312).

Sobre 0s impactos dessa convergéncia e do aumento da disponibilidade de conteudos,
SWANN (2000) questiona:
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Se o langamento de um sistema com 50 canais a cabo teve impacto tdo
profundo e penetrante, que acontecera quando a televisao oferecer 500 canais
— mais a possibilidade de navegar na rede, encomendar produtos, fazer pausas
em espetaculos ao vivo, disputar jogos em video e conversar por videofone?
Que acontecera, em suma, quando a TV interativa tornar-se realidade? (op.
cit.; 10).

O préprio autor responde, referindo-se aos set top boxes: “Os novos sistemas de
captacdo e 0s novos sistemas de conversdo de sinais para exibicdo na tela (set top boxes)
tornardo sua vida mais conveniente, interessante, de muitas formas, mais enriquecedora” (op.
cit. 2000; 11).

Apesar dos exageros da resposta, pode-se afirmar que existira uma nova relagéo entre

tecnologias, e uma nova postura do usuério diante das mesmas.

A televisdo digital é mais do que apenas video condensado, melhor qualidade de
imagem e projeto grafico da interface. Os consumidores estardo embebidos e envolvidos por
servicos com software transparente e invisivel, instrumentos de fécil utilizacdo, onde quer que
estejam, quando quiserem. Em suma, a TV digital € um novo ambiente sem fio onde se pode
imergir (LUGMAIR, NITRANEN e KALLI 2004).

Ja HOINEFF (2003) acredita que as capacidades mais importantes da televisdo digital,
no que diz respeito ao contetdo, repousam, em primeiro lugar, no extraordinario aumento da
portabilidade de sinais — portanto da demanda de conteudo. Em segundo lugar, aponta a
criagdo de formas narrativas originais. Formas essas que ndo signifiqguem a multiplicacdo do
contetido como ele é elaborado hoje, mas a criagdo de novos paradigmas que levem em conta
0s potenciais interativos e estéticos, proprios para a TV de alta defini¢do. “Conteddo digital
ndo quer dizer programacdo gravada e finalizada digitalmente; significa, isto sim, contetdo
que reconheca as peculiaridades do sistema (formas interativas, entre outras) e crie a partir

dai” (op. cit.).

Além de um conteldo audiovisual novo, a TV digital também permite oferecer
servigos atualmente so disponiveis na internet, conforme visto no Capitulo 3. Esses servicos
variam desde um simples e-mail até complexos sistemas de governo eletronico (PICCIONI,
BECKER e MONTEZ 2005). Dessa forma, a TV digital ndo representa apenas uma

oportunidade de vazdo de conteudos audiovisuais (CASTRO 2005), mas também propicia o



54

surgimento de um novo modelo de fornecimento de contetdo interativo, descorrelacionado
com o video. Essa abordagem é comum na Europa, onde a interatividade na TV esta
alicercada justamente em conteudos advindos da internet (GAWLISNKI 2003) (BERNARDO
2002) (NOAM 2004).

Porém, como sera visto de forma mais aprofundada no capitulo 5, a tela da TV tem
diferencas fundamentais com relacéo a tela do computador. Por isso, é muito dificil acessar
sites produzidos para a internet numa televisdo. A leitura fica muito prejudicada (SOUTO
MAIOR 2002). Por isso, sdo necessarias adaptacdes tanto na fonte como no layout. Para mais
informacdes sobre esse tema, ver (SOUTO MAIOR 2002) (BERNARDO 2002) e (NOAM
2004).

No Brasil, a discussédo referente ao SBTVD tem grande énfase na inclus@o social por
intermédio da inclusdo digital, cuja principal ferramenta é a TV digital (BRASIL 2003). Para
isso, CROCOMO (2004) advoga a programacdo televisiva como fator decisivo para a
transicdo analdgico/digital. Segundo ele, o simples oferecimento servigos da web pela TV
pode tornar a TV digital interativa incompreensivel para os 90% da populacdo brasileira ndo
familiarizada com essa tecnologia e que mais necessita dessa inclusdo. Por isso, novos
formatos de programas, que considerem as novas tecnologias e 0S Nnovos recursos, precisam
ser propostos para tornar essa nova tecnologia palatavel para quem efetivamente precisa

usufruir de suas vantagens.

4.1 Nova Midia

A TV digital tem componentes de radiodifuséo, telecomunicagdes e informatica, que
se intercalam para formar essa nova midia. Nao € mais possivel separar claramente o limite
entre as trés areas de conhecimento, uma vez que eles se misturam, se complementam e se
adaptam. Para explicar essa convivéncia de tecnologias, que por um lado se aglomeram,
dificultando a distin¢do entre elas, e por outro mantém linhas de atuacdo bem especificas —
televisdo, telefonia e computacdo pessoal —, propde-se o conceito de simbiose digital.

Simbiose, segundo o dicionéario Aurélio,
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1. Ecol. Associacao de duas plantas, ou de uma planta e um animal, ou de dois
animais, na qual ambos os organismos recebem beneficios, ainda que em
proporcGes diversas;

2. P. ext. Associacdo entre dois seres vivos que vivem em comum;

3. Fig. Associacdo e entendimento intimo entre duas pessoas (FERREIRA
1999).

A associacdo e o entendimento sdo duas palavras chave na defini¢do desse conceito, e
traz a similaridade com a televisdo digital. Tanto a radiodifusdo quanto as telecomunicacdes e
a informéatica se associam e procuram um entendimento para levar essa nova midia as
residéncias das pessoas, ou no caso da TV movel, a qualquer lugar que tenha receptor, como
lembrou CASTRO (2005).

Porém, a convergéncia entre radiodifusdo, telecomunicagfes e informética nao € total,
uma vez que a televisdo, a telefonia e a computagéo pessoal ndo devem deixar existir, pelo
menos num horizonte de curto prazo. Uma retrospectiva rapida da evolugdo das midias aponta
para adaptagdes, e ndo desaparecimentos. Apos o surgimento da televisdo, tanto o cinema
como o radio sofreram mudancas e se adaptaram a novos mercados. A internet exigiu uma
reestruturacdo da midia impressa, com impactos na circulacdo, na edicdo e nas pautas de
jornais e revistas (BURKE e BRIGGS 2004).

Na TV Digital, que ao englobar partes de diferentes midias oferece uma nova
perspectiva sobre a evolucdo tecnologica, a aglomeracdo de servigos pode representar
algumas revolugdes no mercado de telecomunicagdes. Os servigos de voz sobre IP, por

exemplo, comegam a interferir no faturamento das empresas de telefonia.

Com a TV digital, servicos desse tipo podem ser oferecidos pelo set top box — o
conversor de sinais —, 0 que vai demandar novo modelo de negdcios, baseado ndo mais em
circuitos, mas em bits. Essa relagdo entre tecnologias de areas até agora distintas colabora
para uma convergéncia ainda maior entre as diferentes redes de comunicacdo, elevando o

grau de simbiose entre elas.

Para separar o que tem influéncia direta na TV digital e interativa, é possivel
identificar algumas subéreas que desempenham papel central nessa nova midia, conforme
visto na Figura 4.1. A relagdo entre radiodifusdo e telecomunicagbes acontece no

compartilhamento de redes para o canal de retorno. Ja entre radiodifusdo e informatica, a
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relacdo reside no set top box, que tem arquitetura de computador e no processamento e
compactacdo do audio e video transmitidos, e nas aplicagdes interativas. O setor de
telecomunicaces e de informatica converge na comunicacao digital, feita em forma de bits e

nao mais circuitos, com todos os softwares atrelados.

Radiodifusao

7z

Telecomunicacdes <:::> Informatica

Figura 4.1: Simbiose digital: associagdo entre diferentes midias para formar a TV
digital.

A seguir explica-se as subareas dos trés setores que compde a simbiose digital.

4.1.1 Telecomunicag0es

Na area de conhecimento referente as telecomunicacfes, a simbiose digital esta

centrada na conectividade, no trafego bidirecional de informagdes e no billing.

1. Conectividade — para que e interatividade seja possivel é necessario um canal
fisico que faca o retorno da mensagem, levando-a do telespectador para a
emissora. Nos paises que ja implantaram a TV digital, a conexdo foi feita
utilizando linha telefonica. No caso brasileiro, varias outras tecnologias estao

em estudo.

2. Tréfego bidirecional de informacfes — as telecomunicacBes se caracterizam

entre outras coisas pelo trafego bidirecional das informacGes, onde uma mesma



57

rede é responsavel tanto por carregar a mensagem de ida como de volta. No
caso da TV digital, o trafego bidirecional de informacdes esta diretamente

atrelado ao tipo de interatividade oferecida.

Billing — se por um lado a televisdo aberta tem seu modelo de negdcios
baseado na publicidade, sem qualquer dnus para o telespectador, por outro,
qualquer servico de telecomunicaces é tarifado. O mesmo devera ocorrer com
0s servicos adicionais a serem oferecidos na TV digital. Assistir a TV devera
continuar gratuito, uma vez que o SBTVD esta tratando da TV aberta, mas
correio eletrdnico, servicos de saude, de governo, jogos etc. deverdo ser

tarifados, nos moldes das telecomunicacdes.

4.1.2 Informética

Ja da informatica vem a interatividade, o conteudo interativo, a criptografia, os

algoritmos de codificag&o, e os estudos de IHC e de usabilidade.

1.

Interatividade — a computacao é por definigdo interativa, onde o usuario utiliza
0 PC para resolver tarefas quotidianas. Essa interatividade se manifesta
plenamente nos jogos eletronicos. Na TV digital, mesmo que a tecnologia seja
incipiente e restritiva, assim como a interatividade, disponivel apenas como
um leque de opcBes onde uma escolha é incentivada, o desenvolvimento de
programas interativos parte dos conceitos usados na computacdo pessoal e na
internet. A evolucdo desses programas deve criar linguagens proprias,

baseando-se em novos paradigmas.

Conteldo interativo — a informética permite a interatividade, mas o usuério, ao
se relacionar com um computador, estard também se relacionando com um
contetdo interativo, que o atrai e 0 incentiva a progredir na tarefa em
execucgdo. No caso da TV, a relagdo e semelhante, conforme visto em capitulos

anteriores. A TV digital permite um determinado nivel de interatividade, mas
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os efeitos dessa interatividade se manifestam na compreensdo e no uso do

conteudo transmitido, seja audiovisual ou néo.

3. Criptografia — a segurancga € um problema em qualquer rede de comunicagdes,
onde a atuacgdo de hackers corrompe e destroi. Para evitar ou dificultar isso, 0s
dados transmitidos sdo criptografados. No caso da TV, o sinal aberto nao
necessita dessa tecnologia, mas o tradfego de informacdes sigilosas, como e-
mail, governo eletrénico ou mesmo acesso a bancos, precisa ter a privacidade
garantida. O mesmo acontece com canais de video pay per view, onde 0 acesso

ao canal esta atrelado a um pagamento.

4. Algoritmos de codificacdo — sdo usados tanto para criptografia como
compactacdo dos dados. No caso da TV, seria praticamente impossivel a
transmissdo de qualquer video sem compactacdo. Para um video de alta
definicdo, por exemplo, seria necessario um canal de 865 Mbps. Compactado
com tecnologia H.264, esse video ocupa menos de 10 Mbps. J& em MEPG-2,

padrdo usado atualmente na TV digital, entre 14 e 17 Mbps.

5. Estudos de IHC — os estudos sobre interface homem computador (IHC) ainda
sdo recentes mesmo na informética. Apesar disso, ja tém dado contribuicGes
importantes, como definir requisitos de usabilidade, de ergonomia, de
comportamentos do usuario diante do sistema. No caso da TV, defini¢cGes
desse tipo s@o essenciais, pos até agora o telespectador recebia as informacGes

apenas em audio e video.

6. Usabilidade — esta relacionada com a facilidade de uso ou de interacdo. No
caso de aplicacBes de TV interativa, é essencial que o telespectador ndo tenha
grandes dificuldades para realizar as tarefas propostas. Ou seja, consiga
interagir facilmente, na medida do possivel, com a mesma facilidade com que

assiste TV hoje.

4.1.3 Radiodifusao
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Fechando o tridngulo tecnoldgico, a radiodifusdo, base dessa convergéncia, fornece a
maior parte do conteldo, o amplo acesso, o sistema de broadcast, a facil compreensdo e a

linguagem de apresentacdo e difusdo do contetdo.

1. Contetdo — por definicdo, o contetdo da televisdo € video e &udio, com
predominancia ora de um, ora de outro. Varia conforme o programa. J& com a
televisdo digital, tanto o video como o &udio tendem a ter papel central, mas
acrescidos da interatividade, que pode se manifestar relacionada a um ou outro,

OU mesmo na auséncia de ambos.

2. Amplo acesso — mais de 90% dos lares brasileiros tem pelo menos um
aparelho de televisdo. Isso torna a TV o meio de comunicagdo com maior
penetracdo, superando inclusive o radio. Essa caracteristica & fundamental nos
processos de inclusdo digital e social pretendidos pelo SBTVD e que foram a

forca motriz das pesquisas finalizadas no inicio deste ano.

3. Broadcast — a transmissdo por broadcast é uma das formas mais baratas e
acessiveis de disponibilizacdo de informagBes. Ao contrério das
telecomunicacgdes, onde cada linha de comunicacdo necessita de um canal
dedicado, a transmissdo do sinal da TV é feita uma vez e o aparelho receptor
que estiver dentro do raio de alcance esta apto a sintonizar e decodificar esse

sinal.

4. Fécil compreensdo — ao longo dos anos a televisdo desenvolveu uma relacéo
com a audiéncia que facilita a compreensdo do que e informado. Qualquer
manual de telejornalismo ou de producdo de texto para televisdo foca na
objetividade e na simplicidade da comunicagdo. A maior dificuldade de
manuseio da TV reside na troca de canais ou em uma eventual programacéao de
ligar/desligar. Por outro lado, a internet demanda cursos tanto de informaética

como de navegacdo, inclusive para um uso basico.

5. Linguagem de apresentacdo e difusdo do conteldo — a forma da TV se
comunicar com as pessoas estd baseada no didlogo, conforme visto em
capitulos anteriores. Manter essa linguagem € essencial tanto para manter 0s

atuais telespectadores como para incentivar 0 uso dos novos recursos.
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Na televisdo digital, o usuario dificilmente vai distinguir o que é informatica ou o que
é telecomunicacgdes. Tudo é televisdo digital interativa. Mas, para uma compreensao melhor
dos atores envolvidos no sistema, essa separacdo é essencial. Além disso, é pertinente fazer
essa distincdo para uma compreensao mais sisttémica das partes envolvidas e de como o0s

aplicativos se relacionam com as tecnologias que suportam sua difuséo.

4.2 Aplicacao dos Conceitos no Servigo de Saude

O Decreto 4.901, de 26 de novembro de 2003, ao relacionar os objetivos a serem
atingidos com o Sistema Brasileiro de TV Digital, deixou claro que a transi¢gdo para um novo
modelo de televisdo seria muito mais do que simples substituicdo de uma tecnologia por
outra. Quando o decreto define no primeiro pardgrafo “promover a inclusdo social, a
diversidade cultural do Pais e a lingua patria por meio do acesso a tecnologia digital, visando
a democratizacdo da informacéao”, fica claro que had um objetivo maior no processo do que a
simples troca de tecnologias (BRASIL 2003).

Essa substituicdo das tecnologias analdgicas por digitais esta atrelada a uma ambicéao
maior, que contextualiza e justifica sob a Otica social o investimento feito pelo governo.
Dessa forma, muda o enfoque do tema. Nos demais paises que ja iniciaram essa transi¢do, a
introducdo das tecnologias digitais da televisdo foi vista como simples possibilidade de
melhorar a qualidade do &udio e do video ou como ferramenta de introduzir recursos

interativos na televisao.

Ja no Brasil, fica claro pelo decreto que hd um viés social nessa troca de tecnologias.
Ao promover a evolucéo tecnoldgica para gerar inclusdo, o pais se opde de certa forma a
evolucdo natural das tecnologias, que usualmente sdo desenvolvidas esperando que as

mesmas gerem seu préprio mercado.

Dentro desse contexto, a Requisi¢do Formal de Proposta (RFP) — No 06/2004 (anexo a
Carta Convite MC/MCT/FINEP/FUNTTEL — No 06/2004) define os requisitos do Servigo de
Saude. O edital foi vencido por um consorcio composto por 11 institui¢cGes, coordenadas pela

Universidade Federal de Santa Catarina.
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O projeto foi desenvolvido em trés grupos de trabalho, segundo as areas de atuacao:

GT 1 - Conteudo meédico — responsavel pelos estudos e definicGes a respeito do

contelido as ser abordado.

GT 2 — Desenvolvimento de software e plataforma de testes — responsavel pela

implantagéo e teste dos aplicativos.

GT 3 - Linguagem a apresentacdo — responsével pela abordagem dado ao conteudo e

pela definicdo das linguagens utilizados na apresentacao das aplicacdes.

O autor do presente trabalho colaborou no projeto como Coordenador do GT 2 e na
integracdo entre contetdo e software (WANGENHEIM, BECKER e PIKLER 2005). O
projeto foi coordenado pelo Laboratério de Integracdo Software e Hardware (Lisha), do
Departamento de Informatica da UFSC. O contetdo audiovisual foi desenvolvido pelo Ndcleo
de Televiséo Digital Interativa (NTDI) do Curso de Jornalismo da UFSC; o software foi
desenvolvido pelo Nucleo de Redes de Alta Velocidade e Computacdo de Alto Desempenho
(Nurcad) da UFSC e pelo Centro de Estudos e Sistemas Avancados de Recife (César); os
testes de transmissdo foram coordenados pela Universidade Federal da Paraiba (UFPB). As
demais instituicdes contribuiram com informagdes sobre conteido meédico e estudos teoricos

sobre TV interativa.
Segundo o Edital,

Uma grande parte da populacdo brasileira ndo conta hoje com acesso facil e
rapido a servicos da area de salde. Resolver esta questdo é fundamental para a
melhoria da qualidade de vida das pessoas. Qualquer solucdo para este
problema deve ter ampla penetracdo em todos 0s niveis sociais, deve trazer o
acesso aos servicos o mais perto possivel da populagdo, aumentando a sua
disponibilizacdo, e deve também utilizar uma interface que empregue uma

tecnologia conhecida, o que estimula a sua utilizag&o.

Por outro lado, a area de saide no Brasil possui inGmeras caréncias devido a
falta de recursos, as distancias continentais e a falta de qualificacdo dos
profissionais e de informacGes para a populacdo, principalmente nas regides
mais remotas e pobres do pais.

A TV Digital interativa pode servir, na area de salde, como auxilio aos

profissionais da é&rea, disponibilizando servigos que oferegcam conteddo
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técnico cientifico adequado para manté-los atualizados. Além disso, os
recursos de interatividade da TV Digital possibilitam a oferta de novos
servicos e aplicacdes. (RFP 06 2004: 26)

Baseado nisso, optou-se por definir o pablico alvo do servico de satde a populagao de
baixa renda e com pouca ou nenhuma formacdo escolar. Essa parcela da populagdo
costumeiramente ndo esta habituada ou ndo possui acesso constante aos postos de salde.
Nesse caso, informacgBes muito simples adquirem uma relevancia social profunda, com

mudancas imediatas que podem salvar vidas.

Além disso, identificou-se uma demanda por formacéo continuada ou permanente dos
profissionais da satde, que permite outra forma de inclusdo social, com médicos, enfermeiras
e agentes de saude melhor qualificados para atender os pacientes. Essa abordagem permite
gue novos recursos interativos sejam estudados, podendo ser usados inclusive em outras

formas de ensino a distancia via televisdo digital.

Para melhor compreensdo da proposta e para aprofundar os estudos sobre a
abrangéncia da televisdo digital, foram desenvolvidos trés canais de televisdo, conforme
mostra a Figura 4.1. Em todas as aplicagdes buscou-se manter as caracteristicas da televisdo
atual, objetivando minimizar o impacto da introdugédo de novas ferramentas. A interatividade
foi baseada nos quatros botdes coloridos sugeridos como minimos pelo middleware europeu
MHP: vermelho, verde, amarelo e azul (MHP 2005).
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SERVICO DE SAUDE

AJUDALI

PORTAL

TREINAMENTO
AGENTE DE SAUDE

DICA DE SAUDE

| APLICAGOES INTERATIVAS l

CANAL A “ ‘ CANAL B u CANALC

CONSULTA AQ
PRONTUARIO

Figura 4.2: Divisdo do servico de saude em trés canais (fonte: WANGENHEIM, BECKER e
PIKLER 2005b)

Canal A - baseado no video, com informacdes adicionais através de aplicacdes
interativas. E composto por um stream base de video — um fluxo — , em cujos eventos existe a
possibilidade de acessar aplicacdes interativas, sempre relacionadas ao tema do video. Como
prova de conceito, foi gravado um programa de auditério, chamado Viva Mais, durante o qual
foram abordados varios temas, como um debate envolvendo especialistas da area médica que
discutiram depressdo, estresse e obesidade. Além disso, ha quadros como o Ajuda!, onde sdo
discutidos temas de interesse da familia, e o Dicas de Saude, no qual sdo tratamos assuntos
relacionadas ao bem estar das pessoas, com dicas de como viver melhor. A todos eles estdo

vinculadas aplicagdes interativas.

O programa foi desenvolvido pelo NTDI e gravado no Departamento de Jornalismo da
UFSC.



64

Canal B - portal de saude, permite acesso as informacdes a qualquer momento. Esse
canal também foi composto por um stream base de video, mas ocupando apenas parte da tela,
que sera preenchida pelo portal. O objetivo desse servico foi propiciar acesso constante aos
novos servicos e as informacdes debatidas no canal A. Como a televisdo € linear, ou seja, a
transmissdo ocorre em tempo real, ndo permitindo qualquer tipo de recuperacdo de
informacgdes apds o término dos programas, as informagdes mais relevantes o os principais

aplicativos oferecidos durante a programacéo do canal A ficam disponiveis no portal.

Além disso, foram desenvolvidos um sistema de marcacdo de consultas e um

formulério de acesso eletrénico ao prontudrio médico, também acessiveis pelo portal.

Canal C - baseado no video, voltado a formacéo dos profissionais da saude. Esse
canal é semelhante o canal A, mas com temas voltados a educacdo e formacdo de
profissionais da &rea de saude. Foi separado do Canal A porque necessita de um modelo de
negacios diferente e recursos adicionais, ndo necessario para 0s servigos usuais da televisao
digital. Como o publico alvo do canal C é mais especifico, com foco na educacgéo a distancia,
0 modelo de negdcios ndo é focado ou baseado na audiéncia, e sim nas metodologias de

ensino e aprendizado.

A divisdo nos trés canais vista acima aconteceu por dois motivos béasicos: facilitar o
acesso e permitir abordagens diferentes na disposi¢cdo da interatividade na tela da TV. O
acesso ao servico é facilitado porque a populacdo esta acostumada a sintonizar a televisdo
segundo os numeros de canais. Dessa forma, sintonizar um canal facilita o entendimento de
que o portal de satde também faz parte da televisdo, representando algo novo, que deve ser
usado e ndo apenas assistido. O apresentador do programa de televisdo explica
constantemente 0s recursos interativos e como usa-los. Nesse momento, sintonizar um canal é
algo muito mais préximo da vida das pessoas do que apertar um determinado botdo durante

certo evento.

Por outro lado, a divisdo nos trés canais facilita abordagens com diferentes pontos de
partida para introduzir a interatividade na televisdo. O levantamento do estado da arte
(WANGENHEIM, BECKER e PIKLER 2005b) mostrou que 0s recursos interativos usados
nos paises consultados ainda ndo sdao muito evoluidos, se restringindo a interatividades locais,

basicamente uma acdo de reacdo a um estimulo prévio da prépria aplicagdo. N&o foi
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localizada nenhuma experiéncia que usufruisse da linguagem televisiva para incentivar a

interatividade, ou que fizesse uma mescla das duas.

No caso do canal A propos-se uma televisdo normal com alguns recursos interativos,
respeitando a linguagem ja consolidada da televiséo, que nao pode ser quebrada de uma hora
para outra (CROCOMO 2004). Além disso, € um poderoso recurso de incentivo e de estimulo
ao telespectador. Por isso, optou-se pela introducdo paulatina de aplicagdes interativas,

usando o conceito atual de fazer televisao.

Além de explicar as aplicacdes disponiveis no proprio servigco, o apresentador dos
programas do Canal A remete para o canal B, j& introduzindo um conceito diferente de

televisdo, onde o video sera um auxiliar, e ndo o ponto principal.

No canal B had uma base de navegagdo conceituada no ambito da internet, com a
agregacdo de um video. Portanto, as duas vertentes normalmente abordadas pela literatura e
classificadas usualmente como dicotémicas, séo representadas, ficando para estudos futuros a

melhor aplicabilidade e a abordagem mais adequada dentro do contexto desse servico.

Nesse canal, cuja base saiu da internet, hd um video, em forma de tutorial, explicando
0s recursos disponiveis e como usé-los. Dessa forma, o convite e a comunicabilidade podem
ser explorados ao extremo. A finalidade do video, que deve ocupar apenas parcialmente a

tela, é explicar os recursos disponiveis no portal e com 0s mesmos devem ser usados.

O canal C néo € fruto de estudos de linguagem, mas de uma necessidade apontada pela
grande maioria dos profissionais de saude entrevistados durante o projeto: a necessidade e a
dificuldade de formagédo. A televisdo digital representa uma excelente possibilidade de
alcancar as regides mais longinquas desse pais continental com informagdes e cursos antes

impossiveis em fungdo da distancia.

4.3 Exemplos de Programas Desenvolvidos

Teste de stress (Canal A)
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Definicdo: nessa aplicagdo, transmitida durante um debate envolvendo dois
especialistas no tema, foram oferecidas cinco perguntas sobre estresse, com 0s sintomas que
causam a doenca. O telespectador foi incentivado a responder as questdes com “sim” ou
“ndo” (Figura 4.3). Ao final, o sistema diagnosticava a probabilidade de o telespectador ter ou
ndo tendéncias ao estresse (Figura 4.4). Todo teste foi acompanhado e explicado pelo

apresentador do programa.

Sente tontura ou palpitacdo, aperto no estémago ou 2 pontos

no peito, dor muscular, boca seca ou suor noturno? Ainda da pra controlar o seu estresse
o] '
Figura 4.3: Teste de estresse. Figura 4.4: Resultado do teste.

Objetivo: a aplicacdo objetiva, inicialmente, aumentar a quantidade e a qualidade das
informacdes recebidas enquanto o telespectador assiste ao programa. Além de obter
informacdes sobre estresse, o telespectador também péde saber se hd ou ndo tendéncias a
doenca. Além disso, a aplicacdo também incentiva o uso da interatividade, tornando familiar

esse tipo de recurso no dia-a-dia das pessoas.

Recursos utilizados: interatividade local, com transmisséo da aplicagdo via carrossel,
multiplexada ao video. A interagdo acontece com 0 uso dos botdes coloridos do controle

remoto, principalmente amarelo e azul, usados para responder sim e ndo, respectivamente.
Escolha do tema (Canal A)

Definicdo: durante o intervalo comercial, o telespectador foi incentivado a escolher

entre dois temas sugeridos, o0 assunto do préximo programa (Figura 4.5).
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Figura 4.5: Escolha do tema do préximo programa Viva Mais.

Objetivo: identificar opinides nos telespectadores e aumentar o didlogo entre

produtor/apresentador do programa com quem assiste a0s mesmaos.

Recursos utilizados: botdes amarelo e azul do controle remoto e canal de

interatividade para enviar a informag&o a um servidor.

Portal saude (Canal B)

Definigdo: portal agregando uma série de aplicagdes interativas, que sdo modulares,
podendo ser trocadas ou alteradas de forma independente. No proto6tipo desenvolvido, foram

agregadas as seguintes aplicacdes (Figura 4.6):

e Ajuda! — aplicacdo para rapido acesso sobre informacgdes de como tratar um
acidente domestico, como envenenamento ou mordida de animais

peconhentos.

e Dica de Saude — aplicacdo contendo as mesmas informacfes do quadro do

programa Viva Mais.

¢ Viva Mais — aplicagédo que agrega todas as interatividades oferecidas durante o

programa.

e Marcar Consulta — aplicagdo para marcar consulta medica ou oftalmolégica no

posto de salde mas proximo.
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e Meu prontuério — aplicacdo que permite 0 acesso ao prontuario médico. O
telespectador acessa apenas no modo de visualizagdo, ja o médico da familia

pode fazer atualizagdes.

| [I:Q__E_t_:adesaﬂda

Ii I Viva Mais!
|

)

Marcar Consulta | @ Escolha a opcao com

Li E!au_Prontuérlu | as setas do controle

& Aperte o botio azul para confirmar

Figura 4.6: Portal de Saude.

Objetivo: propiciar acesso constante aos novos recursos de interatividade, como
aplicacdes correlacionadas ao video e os sistemas de marcacdo de consultas e acesso ao

prontuério eletrénico.

Recursos utilizados: interatividade local, canal de interatividade para o acesso aos
bancos de dados (marcagdo de consultas e acesso ao prontuario). O acesso aos recursos foi
feito atraves dos bot6es coloridos e setas direcionais.

Marcacgéo de consultas (Canal B)

Definigdo: aplicacdo para marcacdo de consultas no posto da satde mais proximo. Ao
selecionar Marcagdo de Consulta no Portal de Salde, aparece uma tela onde o telespectador
digita o nimero do cartdo SUS utilizando as teclas numéricas do controle remoto (Figura 4.7).
Ao confirmar a entrada de dados com o botdo azul, surge a tela de escolha da especialidade
disponivel no posto de salude, que é selecionada com as setas direcionais (Figura 4.8). Na tela
seguinte, o telespectador escolhe o dia, digitando uma das datas disponiveis (Figura 4.9), para

depois escolher o horario, com as setas direcionais (Figura 4.10).
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@ Escolha a especialidade
com as setas do controle

Digite o numero do seu cartédo S.U.S

S
b 4

@® Aperte o botao azul para
confirmar

Figura 4.7: Identificagdo do cartdo SUS.

4 . @ Escolha o més com ol LU | @ Escolha o horario com
as setas do controle . | as setas do controle

13 14 15 16 2

a
4>
-

30 21 22 23 @ Digite o dia desejado

27 28 29 30

@ ~perte o botdo azul

© Aperte o botdo azul para confirmar

para confirmar 16:30 |

Figura 4.9: Escolha do dia. Figura 4.10: Escolha da hora.
Objetivo: facilitar o acesso aos servigos de salde e reduzir as filas nos postos de

saude.

Recursos utilizados: canal de interatividade para conexao com banco de dados, botGes

coloridos, teclas numéricas e setas direcionais.

Teste de stress (Canal B)

Definicdo: Dentro do escopo das aplicagcdes do programa Viva Mais, disponiveis no
Portal de Saude, a aplicacdo oferece acesso 24 horas por dia a todo teste realizado durante a

transmissdo do programa (Figura 4.11).
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Viva Mais! - Teste de Estresse

Sente tontura ou palpitacao, aperto
no estomago ou no peito, dor muscular,
boca seca ou suor noturno?

0 Responda com os botoes coloridos do controle remoto

Figura 4.11: Teste de estresse do Portal de Saude.

Objetivo: permitir 0 acesso as interatividades transmitidas durante o program,

permitindo que mais pessoas fagam o0 mesmo teste.
Recursos utilizados: interatividade local e botdes coloridos do controle remoto.

O servico de saude foi demonstrado em varias oportunidades para pesquisadores
envolvidos no projeto, para engenheiros das emissoras de televisdo, integrantes do governo e
sociedade em geral. Em todas as apresentagOes a avaliagdo dos visitantes foi positiva,

ressaltando a facilidade no uso dos novos recursos e o didlogo incentivando a participacao.

Nas aplicacOes desenvolvidas buscou-se mesclar as novas ferramentas tecnologicas,
que permitem uma interatividade tecnolégica com circulagdo bidirecional de informagdes em
redes convergentes, com programas televisivos cujas formas estdo baseadas no dialogo e com
a acao ou reacdo dos telespectadores diante de novas informacgdes com qualidade recebidas.

Dessa forma, agregou-se novas tecnologias com novas percepgoes de uso dessas tecnologias.

As novas ferramentas tecnologicas usadas basearam-se no que ja é oferecido por
middlewares comerciais, como o europeu MHP, além de algumas sugestfes de melhorias para
0 middleware FlexTV, em desenvolvimento paralelo durante o projeto pela Universidade
Federal da Paraiba. O middleware é um software que faz a ponte entre o sistema operacional e
as aplicag0es interativas, permitindo que a mesma aplicagdo seja executada em equipamentos

com diferentes caracteristicas de hardware e de sistema operacional.
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CAPITULO 5 — METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SERVICOS E
APLICACOES

Ao contrério do que acontece na producdo da programacéo televisiva atual, em que o
foco é apenas o audio e o video, a TV digital oferece a interatividade como fator adicional
que agrega valor a programacdo. A interatividade tem impacto direto na concepgdo e na
producdo de novos programas, ou na adaptacdo de programas ja existentes. A partir do
momento em que esta presente, torna-se relevante, além do que o telespectador vé e ouve,

aquilo que ele faz.

No momento em que a TV interativa quebra os paradigmas da unidirecionalidade da
TV e da inércia do telespectador, ela ndo representa apenas evolugdo tecnologica, mas uma
nova midia, convergente e com problemas e especificidades diferentes. Uma das principais
questdes que se impbe é o conteddo desse meio, que deve condicionar 0S NnOvos Servicos

oferecidos.

Mesmo ap6s quase oito anos da implantagdo dos primeiros canais digitais de
radiodifusdo na Inglaterra e parte da Europa, poucas emissoras abertas tém programas
interativos na grade de programacdo. Eles se restringem a reagdo a algum estimulo prévio,
com pouca iniciativa por parte do telespectador (GAWLINSKI 2004). Esse € um dos
principais motivos pela pouca aceitacdo inicial da TV digital nos paises em que foi
implantada, levando as pessoas a nao reconhecer novas potencialidades da TV digital
interativa, ndo se motivando, portanto, a adquirir um set top box ou um receptor de TV digital
(BBC 2004).

Apesar das indefini¢gdes sobre conteddo audiovisual interativo e até mesmo de como
sera a TV interativa, é possivel espelhar-se no que deu certo nos paises pioneiros na
implantacdo dessa tecnologia e na histdria da TV brasileira para definir o escopo e o alcance
das primeiras aplicacbes a serem desenvolvidas. Tomando como ponto de partida a
constatacdo de que na Europa os principais sucessos estdo em aplicagOes especialmente

desenvolvidas para televisdo, e ndo simplesmente copiadas da internet, e que no Brasil quase
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90% da populacdo ndo tem acesso a internet, as aplicacdes e servicos da TV digital devem

estar voltados para publicos alvo especificos.

Apesar de CROCOMO (2004) dizer que ha um preceito jornalistico segundo o qual a
televisdo é para todos, a maioria dos programas tem publico alvo bem definido, que pode
variar entre faixa etaria, poder aquisitivo e formacéo intelectual e cultural. Uma das poucas
excecOes a essa segmentacdo da programacdo esta nos programas jornalisticos,

principalmente os telejornais na TV aberta, que tém abrangéncia maior.

Segundo os estudos em andamento no contexto do SBTVD, o pais devera ter uma
série de modelos de set top boxes, variando os recursos disponiveis. Para a alfabetizacdo
digital, o governo exige que tenham no minimo interatividade local, o que quer dizer que
pode haver no mercado set top boxes sem canal de interatividade. 1sso tem impacto direto no
desenvolvedor de aplicagdes. A mesma aplicagdo deve ser atraente tanto para quem tem canal
de interatividade de banda larga, linha discada ou mesmo para quem sequer tem canal de

interatividade.

Portanto, as aplicacdes devem ser desenvolvidas com publico alvo especifico, que
varia principalmente segundo o poder aquisitivo necessario para manter um canal de
interatividade. Se estendermos o raciocinio para o desenvolvimento de servigos, precisamos
englobar ainda as pessoas sem set top box, ou seja, as que ainda ndo terdo TV digital e
assistirdo, portanto, a televisdo pelo sinal analdgico. De certa forma, a TV digital vai
segmentar ainda mais a audiéncia, com a possibilidade de oferecer aplicacfes personalizadas

para determinados segmentos.

Tendo visto isso, cabe ainda ressaltar a diferenca entre TV interativa e internet na TV.
Como visto, em todos os momentos em que se fala em TV, fala-se em audio e video. E até o
momento ndo ha nada que indique que na TV interativa va ser diferente. Dessa forma, néo
existe televisdo sem video. A TV interativa agrega inicialmente (ndo esquecendo da evolugéo
das linguagens e da propria tecnologia) alguns recursos interativos ao video, que passam a
interagir com ele. Sdo as aplica¢Ges correlacionadas com o video, que ndo tem razao de existir
sendo atreladas a determinado programa televisivo. Numa evolucdo desse tipo de aplicacéo,
espera-se que estas possam se tornar cada vez mais relevantes, com a interatividade e a

autonomia sobre o video aumentando consideravelmente.
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Por outro lado, as aplicagcbes aqui chamadas de ‘internet na TV’ sdo aquelas que
atualmente existem da rede mundial de computadores, simplesmente adaptadas a televisdo.
S8o descorrelacionadas do video, existindo, portanto, independente dos programas
audiovisuais em transmissdo. Como visto na secdo 1.3, esse tipo de aplicacdo ndo obteve

grande sucesso na Europa.

Identificados o contexto da concepgdo dos servicos e aplicagdes interativos, com todas
as incertezas que ainda permeiam o tema, apresenta-se agora uma metodologia de
desenvolvimento de aplicacGes interativas, com caracteristicas consideradas essenciais em
cada servico e aplicagéo para TV digital interativa. Sdo processos que englobam os principais
passos desde a idéia da aplicacédo até a veiculacdo e avaliacdo, sempre com foco na realidade
televisiva nacional. Processo aqui definido segundo PFLEEGER (2004), como “uma série de

etapas que envolvem atividades, restri¢des e recursos para alcangar uma saida desejada”.

A metodologia aqui proposta foi baseada em metodologias de engenharia de software,
como a divisdo em fases, etapas e atividades, além da linearidade dessas etapas e atividades
(PFLEEGER 2004). A fase trés segue boa parte das atividades do levantamento de requisitos
e definicdo de funcionalidades, com adaptacGes consideradas pertinentes por se tratar de um
produto para televisdo e ndo computador. A estrutura da metodologia esta representada na
Figura 5.1.

Etapa 5
N N I - (-1}
Fase 1 - concepgao ',"',-' VeiC},”aCé.O

Etapa 1 .- o Etapa 2

ldéia <:::> Usuério

Fase 2 - requisitos Fase 3 - implementacédo

Etapa 3 Etapa 4

Sistema ::> Desenvolvimento

Figura 5.1. Estrutura de desenvolvimento de aplicacdes.
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A concepcdo e o desenvolvimento sdo compostos por seis etapas divididos em trés

fases, conforme ilustrado na figura 5.1.

A fase 1, da concepgdo da aplicagdo, é composta por duas etapas: a do aprimoramento
da idéia e da definicdo do perfil do telespectador, aqui chamado de usuario para obedecer a
terminologia da engenharia de software (PFLEEGER 2004). A etapa 1 é composta pelas
seguintes atividades: avaliar o nivel de informag&o e de entretenimento; agregar valor; definir
e relevancia e pertinéncia; despertar a curiosidade; definir o ineditismo; e definir o escopo da
aplicacdo. A etapa 2 é composta por definir o publico alvo e por determinar o perfil desse

publico.

A fase 2, de levantamento dos requisitos, corresponde a etapa 3, de avaliacdo do
sistema. Essa etapa é composta pelas seguintes atividades: definir a base tecnoldgica; avaliar
0 mercado; definir a compatibilidade entre o software e o conteldo audiovisual; definir a
linguagem; levantar os requisitos de usabilidade; levantar os requisitos de qualidade; elaborar

o0 plano de projeto; escrever 0s casos de uso.

Por altimo, a fase 3, de implementacéo, é composta pelas etapas de desenvolvimento e
de testes e veiculagdo ou transmissdo. A etapa de desenvolvimento é composta por duas
atividades: programar e testar em laboratorio. Ja a etapa de testes e veiculagdo € composta por
testar em campo; testar a aceitagdo; avaliar o feedback dos telespectadores; evoluir a

aplicag&o e reiniciar o processo, com novas idéias.

A seguir, a descricao detalhada de cada atividade.

5.1 Concepcéo

5.1.1 — Etapa de aprimoramento da idéia
Atividade 1 - avaliar o nivel de informago e de entretenimento

As pessoas ndo sao pagas para assistir a televisdo. Pelo contrario. Buscam informacao

e entretenimento (WATTS 1990). O entretenimento pode ser oferecido com uma série de
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programas de géneros variados, dependendo do publico alvo. Ja a informacgdo é um pouco
mais complexa, pois “a televisdo é surpreendentemente ruim na comunicacdo de informagdes
detalhadas” (WATTS 1990; 21). Isso se deve a dindmica do veiculo, que ndo permite a
recuperacdo de informacdes perdidas ou ndo compreendidas. E nesse ponto que a
interatividade pode contribuir para aumentar a atratividade da transmissdo de informagdes
complexas ou complementares. Hoje é comum as informacfes numéricas serem reforcadas
com informacdes textuais, normalmente na parte inferior da tela. J& com aplicacGes
interativas é possivel disponibilizar essas informacgdes mais detalhadas na forma de graficos,
figuras, textos explicativos etc. “Os icones e informacdes na tela devem complementar as
informacgdes do fluxo normal de audio e video” (CROCOMO 2004; 105)

A aplicagdo desenvolvida deve, além de entreter e informar, cativar as pessoas
(LUGMAIR, NIIRANEN e KALLI 2004). Sem cativar os usuarios, a aplicagdo corre o risco
de gerar uma experiéncia desagradavel, o que pode afastar o usuério de interacGes futuras. O
processo de cativar as pessoas passa por dois aspectos: utilidade e qualidade. Por um lado, a
utilidade, também descrita como valor de uso, se manifesta na percepcao que o telespectador
tem da aplicacdo, de que ela é util, agrega algo. Nesse sentido, quanto mais atil for a
aplicagcdo e quanto maior o nimero de pessoas que assim a considerarem, maiores Serao as

probabilidades de sucesso.

Por outro lado, a aplicacdo precisa ter qualidade, que também pode ser descrita como
adequacdo ao uso. Essa questdo é fundamental para a compreensdo do que a aplicacéo oferece
e como a pessoa se beneficia com a informacdo e o entretenimento oferecidos. A qualidade da
aplicacdo sera melhor discutida nas atividades que tratam do levantamento de requisitos de

usabilidade e de qualidade, na se¢éo 5.2.
Atividade 2 - agregar valor

A aplicacdo interativa deve trazer uma experiéncia a mais para 0 usuario, ndo possivel
com o simples uso do &udio e do video. Além disso, a informacdo ou o entretenimento
proporcionados pela aplicacdo devem complementar a programacao ou oferecer algo inédito,
e ndo simplesmente repetir dados ja informados. Outra forma de agregar valor é reforgar e
detalhar informagdes dificeis de serem compreendidas quando informados apenas com audio

e video.
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Atividade 3 - definir e relevancia e pertinéncia

O contetdo da aplicacdo deve estar condizente com o servico todo, acrescentando
informacdes, sem destoar do tema central apresentado pelo audiovisual. Caso haja

duplicidade de informacdes, pode ser til reforcar a comunicacao através do audiovisual.
Atividade 4 - despertar a curiosidade

O usuério da televisdo digital deve se sentir incentivado a interagir, tendo certeza de
que serd uma experiéncia agradavel sob todos os aspectos. Para isso, um dos recursos muito
usados é o despertar da curiosidade no telespectador, agora usuério, que dessa forma se sente

incentivado a participar.
Atividade 5 - definir o ineditismo

A aplicagdo ou o servigco ndo precisam ser totalmente inéditos, uma vez que atingir
esse grau de qualidade em todas as aplicacdes € extremamente dificil. Em todo caso, deve
tender para tal, pelo menos em cada situacdo em que a aplicacdo ou o servico forem
transmitidos, até atingir uma receita de sucesso e manter o programa no ar por mais tempo.
Apesar disso, caso a aplicacdo seja descorrelacionado do video, o ineditismo é fator

impulsionador para 0 acesso.
Atividade 6 - definir o escopo da aplicagdo

Feitas as cinco atividades e tendo claro o que se espera da aplicacdo, falta definir a
relacdo que ela terd com o video. Se houver alguma relacdo com as informacdes transmitidas
em audio e video, é aconselhavel relacionar a aplicagdo com o video. Nesse caso, € necessario
definir como sera o acoplamento ao programa televisivo, que depende do tipo de informagéo

oferecida na aplicacdo.

No caso da aplicagdo oferecer informacdes inéditas, sem qualquer relacdo com o
contetdo audiovisual da programacéo televisiva, é preferivel descorrelacionar a aplicacdo do
video para evitar conflitos e problemas na compreensdo da interatividade. O problema desse
tipo de aplicagdes & que precisam ser transmitidas constantemente, ao contrario das

aplicacdes relacionadas, que s6 séo transmitidas durante a veiculagdo dos programas.

5.1.2 — Definicdo do perfil do usuario



77

Atividade 1 - definir o pablico

Assistir a televisdo € uma experiéncia coletiva; interagir com a televisdo é uma
experiéncia individual. Apenas uma pessoa tem o controle remoto na méo. Além disso, nem
todo mundo que assiste a televisdo naquele momento esta disposto a interagir. Por isso é
essencial definir claramente quem vai usar a aplicacdo, porque a complexidade, tanto do uso

como da informagao, podem variar conforme o pablico alvo.
Atividade 2 - determinar o perfil do publico alvo

Além de identificar o puablico alvo do servico ou da aplicacdo, é extremamente
importante entender o que esse publico espera de uma aplicagdo interativa, e caso ndo espere
nada ou desconheca essa nova funcionalidade, o que o atraia a interatividade. Dentro da nova
realidade da televisdo, pode-se identificar quatro tipos de comportamentos diante da nova

programagéo:

e Pessoas que vao querer continuar assistindo TV da mesma forma como

assistem hoje, sem interagir.

e Pessoas que ndo vao querer assistir a mais nenhum programa sem

interatividade.
e Pessoas que ora vao interagir, ora vao preferir ficar passivas.
e Pessoas que vao apenas usar 0S NOVOS recursos, sem sequer assistir a TV.

Esses quatro tipos de usuarios demandam aplicagfes diferentes, com graus de
interatividade também diferenciados. O primeiro grupo, que ainda precisa de convencimento
para usar, demanda aplicacfes mais simples, que antes de se aprofundarem na informacao
precisam trazer 0 usudrio a interatividade. Nesse caso, a linguagem que agregue a

interatividade a programacéao tem importancia fundamental.

Ja para o segundo grupo, a qualidade das aplicacGes e a informacdo transmitida sao
mais pertinentes do que a linguagem usada para a interatividade. O desafio passa a ser
oferecer programas concebidos em harmonia com a interatividade, onde haja disposicéo

ordenada das informacdes e acfes demandadas pelo usuério.
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O maior problema é conceber aplicagdes para um publico cujo comportamento é uma
incdgnita, e que no momento da transi¢do da TV analdgica para o modelo digital tende a ser a
maioria dos usuérios. Nesse caso corre-se o risco de oferecer aplicagdes muito simples para
determinado publico ou muito complexas para outro. E 0 mesmo desafio dos programas de

TV aberta, onde a audiéncia é composta pelos mais variados segmentos sociais e culturais.

O ultimo grupo, em tese, é o mais facil de ser atendido, uma vez que as aplicacdes

demandadas pelo publico desinteressado na televisao se aproximam muito da internet.

5.2 Requisitos®

5.2.1 — Avaliacéo do sistema
Atividade 1 - definir a base tecnoldgica

O desenvolvedor de aplicacGes deve compreender que existem set top boxes com
diferentes especificidades e pessoas que véem televisdo pelo sinal analdgico. Nos paises que
ja adotaram a TV digital, tal como se prevé que venha ocorrer no Brasil, ndo houve
padronizagdo Unica dos terminais de acesso, apenas especificacdes minimas. 1sso quer dizer
que ha modelos capazes apenas de receber o sinal audiovisual da TV, sem a possibilidade de

decodificar qualquer aplicagéo interativa.

Além disso, a aplicacdo deve ser concebida e desenvolvida com base nas tecnologias
de decodificacao e canal de interatividade disponiveis nos receptores. A TV responde quase
gue instantaneamente a acdo do telespectador, como trocar de canal. Uma aplicacdo muito
complexa pode demorar muito para executar em receptores com menor poder de
processamento, gerando uma reacdo adversa do telespectador. Além disso, aplicagdes que
necessitam de canal de interatividade precisam considerar que nem todos os terminais de
acesso dispdem dessa tecnologia ou que o cabo do telefone pode ndo estar conectado ao
modem do receptor. Pode ser muito frustrante para o telespectador realizar uma série de
tarefas interativas, cuja envio das informagdes ndo pode ser completado por falta de um canal

de interatividade.

100
2 Os requisitos discutidos sdo os mais pertinentes. Os demais procedimentos da engenharia de software podem
agregar valor e desempenho, mas ndo sao fundamentais para o desenvolvimento de aplicagdes para TV digital.
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Atividade 2 - avaliar o mercado

Durante a fase da concepc¢do, é necessario considerar inicialmente que os servigos e
aplicagdes interativos estdo voltados para um mercado nacional, com modelos de
programacdo consolidados e cujo modelo de negocios estd centrado na publicidade. A
televisdo analdgica brasileira é custeada pela publicidade. Nada indica que a digital seja
diferente. Portanto, a aplicagdo deve ser interessante o suficiente para atrair anincios para ela

propria ou para o servigo no qual esta embutida.
Atividade 3 - definir a compatibilidade entre o software e o contetdo audiovisual

Qualquer informagdo que for sobreposta ao video conflita na compreensdo da
mensagem transmitida. No caso do uso de geradores de caracteres (GC)- que identificam os
reporteres, apresentadores e entrevistados — a informacdo é adicional, ndo interferindo na
imagem. O mesmo deve ocorrer com as aplicacdes interativas, que, sobrepostas ao video,

podem desviar a atencdo, confundir o telespectador e dificultar inclusive a interatividade.

Por outro lado, aplicacdes descorrelacionadas com o video sempre vao se sobrepor a
ele. Ou seja, ou a pessoa interage ou assiste & programacao audiovisual. Por isso, esse tipo de
aplicacdo precisa ser muito consistente para ser disponibilizada, sob pena de trazer mais

prejuizos que beneficios para a emissora de TV.
Atividade 4 - definir a linguagem

A aplicacdo deve ser imediatamente compreendida como tal pelo usuario, que néo a
deve confundir com GC ou qualquer outro recurso audiovisual. Quando a mesma for
sinalizada ou se aparecer na tela automaticamente, o usuério deve ter ciéncia de que se trata

de uma aplicacgdo interativa e que ele tem a liberdade de interagir ou nédo.

Mesmo tendo entendido essa, uma questéo ainda fica em aberto: como uma pessoa que
sequer sabe programar o Vvideocassete, tem pouca ou nenhuma escolaridade ou
comportamentos resistentes a tecnologia, vai usar essas aplicagdes? Tentando responder a
essa questdo, CROCOMO (2004) sugere o uso da linguagem audiovisual da televisdo atual

como ponto de partida para educar o telespectador.

Para comecar, é preciso imaginar o brasileiro sentado na frente da tela

da TV. De repente aparecem mosaicos e icones piscando. Sera que isso vai
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dar certo? Serd que as pessoas vao precisar fazer cursos de TVDI? Ora, qual o
caminho natural? A TV é que deve ajudar as pessoas a entender isso tudo.
Sempre foi assim e o contrario seria estranho. Os recursos interativos devem
entrar no meio desse relacionamento entre som e imagem.

(...) E nesse momento ent&o que surgem velhos conhecidos da familia
— 0 apresentador da TV, o jornalista ou o artista — é que vdo ajudar essa
pessoa a descobrir os novos caminhos da TVDI. A regra nimero um entéo é
criar programas que mantenham essa relacio de dialogo. E preciso ndo perder
um referencial importante: a TV como ela é hoje. E isso € muito diferente da
internet.

(...) A busca por uma interatividade plena (...) pode trazer bons
resultados e ndo apenas uma atracdo a mais em formatos especificos. A
interatividade pode resgatar o didlogo em toda programacdo, deixando de ser
apenas ‘um recursos a mais’. (CROCOMO 2004; 102-105)

Usando a proposta de CROCOMO (2004) o desafio passa a ser pensar a programacao

COmo servicos interativos, e ndo apenas como programas de TV com software.
Atividade 5 - levantar os requisitos de usabilidade

Um dos temas que tem gerado grande debate nos foruns de desenvolvedores de
aplicacdes para TV digital estd relacionado ao uso e a compreensdo dos nOVOS recursos.
Segundo SOUTO MAIOR (2002; 28), “um dos maiores desafios da TV interativa é aprender
a trabalhar com ela”. Isso pode ser retratado tanto do ponto de vista dos telespectadores como
das empresas de radiodifusdo, onde o desafio estd na descoberta da “maneira de comunicagéo

mais apropriada para que este novo meio tenha sucesso” (SOUTO MAIOR 2002; 28).

Isso se agrava ainda mais num pais como o Brasil, onde os indices de escolaridade séo
extremamente baixos. Compreender e usar 0s novos servicos da TV representa desafio
adicional, uma vez que menos de 20% da populagdo tem familiaridade com a internet ou
qualquer outra tecnologia digital. Neste contexto, a usabilidade, entendida aqui como a
melhor maneira de usar os novos recursos, tem papel central. NIELSEN (1993) define
usabilidade como uma medida da qualidade da experiéncia do usuério ao interagir com
alguma coisa, que pode ser um site na internet, um aplicativo de software tradicional, ou

qualquer outro dispositivo que o usuario possa operar e usar de alguma forma. Além disso, o
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autor entende que a usabilidade é composta por componentes, mas pode ser resumida em

cinco atributos:

e Facilidade de aprendizado - o usuério rapidamente consegue explorar o

sistema e realizar suas tarefas;

e Eficiéncia de uso - tendo aprendido a interagir com o sistema, 0 usuario atinge

niveis altos de produtividade na realizagdo de suas tarefas;

e Facilidade de memorizacdo - apds certo periodo sem utiliz&-lo, o usuario ndo
freqliente é capaz de retornar ao sistema e realizar suas tarefas sem a

necessidade de reaprender como interagir com ele;

e Baixa taxa de erros - o usuario realiza suas tarefas sem maiores transtornos e é

Ccapaz de recuperar erros, caso ocorram,

o Satisfacdo subjetiva - 0 usuério considera agradavel a interacdo com o sistema

e se sente subjetivamente satisfeito com ele.

A completa compreensdo desses atributos e das demais recomendacdes de usabilidade
sdo fundamentais para a definicdo das interfaces a serem projetadas para as aplicacfes. De
maneira geral, cada middleware define o nimero de cores, a tipologia, resolugdo e demais

componentes fundamentais para o desenvolvimento das aplicagdes (MHP 2005).
Atividade 6 - levantar os requisitos de qualidade

A qualidade da aplicagdo interativa é essencial para propiciar ao usuario a sensacao de
bem estar advinda da realizacdo da tarefa desejada. Segundo GARVIN (1984), para o usuério
a qualidade é a adequacédo ao proposito pretendido, considerando o software a partir de uma
perspectiva externa. Ainda segundo PFLEEGER (2004; 8), “os usuérios julgam que um
software € de alta qualidade se ele faz o que eles querem que faca, de maneira que seja facil

de aprender e utilizar”.

Os usuérios de uma aplicacdo interativa esperam que ela responda rapidamente as
acOes do controle remoto — essa demora ndo pode ser muito maior do que o tempo levado

para a troca de canais — e que o0 entendimento seja rapido e facil.
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A tolerancia e recuperagdo de falhas também é fundamental. Os travamentos séo
quotidianos na informaética, onde ndo raro € necessario reiniciar o computador para continuar
a execucdo das tarefas. No caso da televisédo, isso € impensavel. Em hip6tese nenhuma a TV
pode travar, devido a caracteristica temporal do veiculo. O que aconteceria se a TV travasse

bem na hora da cobranca de pénaltis numa decisdo de campeonato?

O mesmo ocorre com defeitos, que podem influenciar negativamente usos futuros de

aplicagdes interativas, interferindo na confiabilidade do usuario na aplicagéo.
Atividade 7 — definir o plano de projeto

Essa atividade € fundamental para produtos audiovisuais que tém data para ser
transmitidos. Um bom plano de projeto pode evitar atrasos no desenvolvimento e na
integracdo entre a edi¢do dos videos com o desenvolvimento de softwares. Um bom plano de

projeto deve contemplar pelo menos:

e Tempo de execucdo das atividades — relacdo do tempo necessario para a
execucao de cada atividade. Caso haja duvidas sobre a duracdo das atividades

convém prever o tempo de execucdo com alguma folga.

e Relagdo das atividades predecessoras e sucessoras — uma série de atividades
precisa estar finalizada para que outras possam iniciar. Aquelas fornecem
insumos para estas, por isso ndo é possivel que todas as atividades iniciem

simultaneamente.

e Riscos — todo projeto tem riscos que podem atrapalhar ou atrasar o
desenvolvimento. Os riscos podem ser divididos em internos, como célculo
errado da duracdo de uma atividade ou problemas no gerenciamento da equipe,
e externos, como chuvas que impedem as filmagens ou aumento do prego do
dblar que pode impactar nos precos de equipamentos que precisam ser

adquiridos.

¢ Dependéncias externas — relacdo do que é necessario para 0 desenvolvimento
do projeto, mas que ndo depende de esforcos da equipe de desenvolvimento,

como disponibilidade de tempo dos entrevistados ou aluguel de equipamentos.
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A avaliacdo equivocada das dependéncias externas pode trazer graves

prejuizos no cumprimento dos prazos.

e Marcos — é a representacdo do término de cada atividade, com o produto que
ela gerou como subsidio para as seguintes. O Gltimo marco de um projeto de

desenvolvimento de um servigo para TV digital é a veiculagdo do programa.

e Caminho critico — o caminho critico € o maior tempo que o projeto pode
consumir. E conseguido através da avaliagio do tempo de duracdo de cada
atividade, sem considerar as folgas. Convém prever a veicula¢do do programa

apenas para depois do tempo apontado pelo caminho critico.

Algumas ferramentas que podem auxiliar o gerenciamento do projeto sdo o diagrama
de Gantt e o grafico CPM, que fazem uma relagdo temporal das atividades, facilitando a

visualizagdo do que j4 foi feito e em que estado esta o projeto.
Atividade 8 - escrever os ‘casos de uso’

O caso de uso descreve “a funcionalidade especifica que um sistema, supostamente,
deve desempenhar ou exibir, por meio da modelagem do dialogo que um usuério, um sistema
externo ou outra entidade tera com o sistema a ser desenvolvido” (PFLEEGER 2004; 216).
Ou seja, 0s casos de uso devem descrever todas as acdes possiveis de serem executadas pelo
sistema, ou, no caso, pela aplicagdo interativa. Devem ser descritas desde as respostas que 0
sistema vai dar apds uma interagdo com o usudrio, até as comunicagfes que a software faz

com o banco de dados via canal de interatividade, caso este seja utilizado.

5.3 Implementacéo

5.3.1 — Desenvolvimento
Atividade 1 — programar

Pode ser feita por um setor dentro da prdpria emissora de TV, ou por uma equipe

terceirizada. Em ambos os casos é fundamental que haja interacdo constante entre as equipes
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de concepcao e de implementacdo. A linguagem de programacao a ser utilizada é determinada
pelo middleware, podendo variar de C, C++ e Java, até linguagens especialmente
desenvolvidas para aplicagdes em TV digital, como a japonesa BML e a brasileira NCL. Para
o middleware europeu MHP j& existem ferramentas de autoria para o desenvolvimento
aplicagdes, o que facilita a programagdo, mas nao dispensa o conhecimento da logica do
desenvolvimento de software. Ainda ndo ha nada no mercado que se aproxime das modernas
ferramentas de autoria web, que dispensam qualquer conhecimento de mais baixo nivel em

programagao.

Item importante no desenvolvimento é a orientacdo a objetos. Um software orientado
a objetos organiza e sistematiza os problemas e suas solu¢Bes como conjunto de objetos
distintos, permitindo a facil reutilizacdo do codigo gerado, caso 0 mesmo problema se

manifeste novamente.
Atividade 2 - testar em laboratorio

Os testes de laboratorio representam uma etapa importante do desenvolvimento, pois
permitem detectar imediatamente qualquer erro ou incompatibilidade com o middleware. Para
a realizacdo dos testes € necessario um emulador do middleware para o qual esta sendo feito o

desenvolvimento.

Os testes de laboratorio adquirem ainda maior importancia porque, na maioria dos
paises europeus, ndo se construiram estacoes de teste de campo. Os programas séo veiculados
com base apenas nos testes de laboratério que ndo sdo 100% confidveis. Nao raro transmitem-

se aplicagdes com falhas ou defeitos.
5.3.2 — Testes e veiculacao
Atividade 1 - testar em campo

Os testes de campo garantem a total compatibilidade da aplicacdo com o sistema de
TV digital. Por mais sofisticados que sejam os laboratérios de desenvolvimento, sempre
podem surgir problemas decorrentes de varidveis ndo consideradas. Também é importante
checar a compatibilidade do software desenvolvido com as plataformas de interatividade
disponiveis no set top box. Apesar das especificacdes minimas, em varios paises europeus ha

set top boxes no mercado que ndo respeitam essa padronizagao.
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Atividade 2 - testar a aceitacéo

Como a interatividade ainda é algo totalmente novo para a grande maioria da
populacdo — excecdo feita aos usuarios das TVs digitais por assinatura, onde a interatividade
ja é explorada ha alguns anos — avaliagdes criteriosas se tornam necessarias para identificar
quais aplicacdes sdo bem aceitas pelos usuarios. A transmissao de aplicagdes cuja aceitacao e

baixa pode condicionar negativamente os usudrios para interagdes futuras.

Para os terminais de acesso 0s testes de aceitacdo sdo simples. Podem ser feitos
através dos registros de uso, uma espécie de log que fica armazenado no proprio set top box e
é enviado posteriormente a emissora de TV. Atraves dos registros de uso é possivel saber se o

usuario acessou a aplicacdo, quando acessou e se efetivou a interagdo pretendida.

Ja para quem ndo dispde de canal de interatividade, a avaliacdo é mais complicada,

devendo ser restringida a entrevistas e pesquisas de opiniao.
Atividade 3 - avaliar o feedback dos telespectadores

As informagdes contidas nos registros de uso e nas pesquisas feitas para avaliar a
aceitacédo da aplicacdo podem formar um banco de dados que permite, inicialmente, avaliar se
a aplicacdo foi bem aceita ou ndo, e depois identificar tendéncias para desenvolver novas

aplicacoes.
Atividade 4 - evoluir a aplicagéo

Através da avaliacdo feita na atividade anterior, é possivel adaptar a aplicacdo para
atender as expectativas dos usuarios. Essas adaptacfes podem se restringir ao tipo de
informacdo oferecida na aplicagdo ou englobar a reestruturacdo da mesma, caso seja

necessario.
Atividade 5 - reiniciar o processo

Finalizado o processo, novas idéias deverdo surgir com base no banco de dados
montado nas atividades anteriores. Dessa forma, o processo € reiniciado, com fluxo melhor de
informagdes e melhor gestdo dessas informagdes durante o desenvolvimento das aplicagdes.

Dificuldades enfrentadas no comego tendem a ser minimizadas com o passar do tempo.
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Para finalizar, é importante considerar ainda mais duas variaveis, que atingem todo o
projeto: o tempo e a convergéncia tecnoldgica. Na televisdo, todos os programas tém hora
para comegar e para terminar, 0 que é respeitado religiosamente, com poucas excecdes de
programas ao Vvivo. Isso implica velocidade de producdo extremante alta: ndo é raro acontecer

de uma parte do programa ser produzida e editada enquanto outra esta no ar.

Ja o desenvolvimento de software é feito em outro ritmo, com prazos melhor avaliados
e sem a necessidade temporal dos programas televisivos. Essa aparente dicotomia precisa ser
bem avaliada e projetada conforme um planejamento prévio da emissora de TV, sob pena de
haver problemas de software durante a veiculacdo da programacdo, o que seria desastroso do

ponto de vista da audiéncia.

A convergéncia tecnoldgica permite que a mesma atracdo seja veiculada em varias
tecnologias e midias diferentes, como TV, celular, internet, DVD entre outras. A TV digital
tera que conviver com essa nova realidade, onde a interoperabilidade é palavra chave em
qualquer producgdo de conteddo. Um exemplo dessa tendéncia é fornecido pela TV inglesa
BBC, que recentemente disponibilizou gratuitamente na internet 50% da programacgéo de
outono para download, ao mesmo tempo em que trechos dos melhores programas de humor

eram oferecidos para download para celular.

Segundo os executivos da emissora, 0s produtores precisam pensar num ciclo de vida
para os produtos: TV, celular, DVD, jogos etc. Os novos projetos ja tém que ser planejados
nessas varias midias, com novas formas de narrativas e de abordagens dos recursos interativos

que comegam a se desenvolver.

Boa parte da metodologia proposta foi baseada nos processos e modelagens da
engenharia de software. Porém, essas similaridades se manifestam principalmente no
desenvolvimento e administracdo do projeto e nas fases dois e trés, que estdo mais centradas
no software. Foram feitas adaptacdes que englobam as especificidades e as peculiaridades da
televisdo, onde o software é um adicional, e ndo a razdo de ser do sistema, como acontece na
informatica. Dessa forma, atingiu-se uma metodologia mais coerente e condizente com as

caracteristicas do meio televisivo.
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CAPITULO 6 - CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O processo de concepgéo e desenvolvimento de aplicagGes interativas para TV digital
ndo é trivial e apresenta muitas diferencas em relacdo a internet e a informatica de maneira
geral. O processo de convergéncia, estudado no capitulo quatro, acentua essa dificuldade,
uma vez que ainda ndo esta claro como serd o mercado de televisdo digital. A conceituacdo da
TV digital como nova midia, primeiro objetivo especifico do presente trabalho, e os estudos
dos conceitos inerentes ao desenvolvimento de aplicagfes, quinto objetivo especifico,
contribuiram para melhor compreensdo dos limites da tecnologia, trazendo bases concretas
para a relacdo dos estudos teodricos sobre interatividade e tecnologia, alem de fornecer

substratos para a concepgao de aplicagdes para TV digital.

Ha pouca literatura enfatizando o processo de concepcdo das aplicagcdes e
relacionando, ldgica e coerentemente teoria e tecnologias. H4 muita literatura conceitual,
tanto do ponto de vista da interatividade como das tecnologias, mas pouca que relacione
ambas. Por outro lado, h4 uma vasta literatura sobre as aplicagdes desenvolvidas na Europa.
Apesar de ndo haver énfase no processo, foi possivel discernir as caracteristicas dessas
aplicacbes e fazer uma relacdo com os estudos realizados no SBTVD, quarto objetivo
especifico deste trabalho, o que oferece alguns avangos no desafio de estabelecer pardmetros
sobre o conteudo da TV digital interativa. Dessa forma, pode-se formular hipoteses sobre a
formatagdo desse conteudo, segundo objetivo especifico, que consideram as diferengas entre
internet e televisdo. Por intermédio dessas hipoteses, foi possivel definir requisitos da

programagcédo interativa, o0 que correspondeu ao terceiro objetivo especifico.

Através desse processo, chegou-se a um estudo mais aprofundado sobre a
convergéncia entre radiodifuséo e telecomunicagéo e a uma metodologia para desenvolver
aplicagdes interativas para TV digital. A convergéncia ja estd ocorrendo, ou em muitos
setores ja ocorreu, mas ainda falta um longo caminho para ela se manifestar numa amplitude
maior para a sociedade. Processos regulatorios e modelos de neg6cios antigos impedem

avanco mais rapido.
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Como a metodologia proposta ndo se atém as tecnologias, mas ao processo, pode ser
empregada em qualquer sistema ou middleware de TV digital. Vale ressaltar que, nos paises
onde a TV digital foi implantada hd mais de cinco anos e ela acumulou um histérico de
interatividade, todo processo foi baseado em tentativas e erros. Espera-se que no Brasil haja
menos erros do que acertos. Para isso, acredita-se que os estudos realizados nos Gltimos sete
anos, no dmbito dos projetos Redes Metropolitanos de Alta Velocidade de Floriandpolis
(ReMAV-FIn), Infra-estrutura Internet 2 para Desenvolvimento de Ferramentas e Testes para
TV Interativa (I12TV) e Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD), de alguma forma

resumidos nesta dissertacdo, tenham algo a contribuir.

6.2 - Sugestdes para Trabalhos Futuros

Validagdo da metodologia

A metodologia proposta por este trabalho foi desenvolvida com base nos trabalhos
realizados durante o projeto IDSTV, descrito no capitulo quatro. Visando diminuir o processo
de tentativa e erro, ocorrido tanto no referido projeto, como em muitos paises europeus onde a
TV digital ja é uma realidade, propds-se essa metodologia. No entanto, a mesma carece de
mais testes, em ambientes radiodifusores. Neste aspecto, a implementagdo da metodologia
proposta e a consequente avaliacdo por parte de produtores de contetdo interativo para TV

digital representa espago de continuacdo dos estudos.
Audiéncia

As novas tecnologias, principalmente a TV digital, trazem também nova relacdo entre
0 produtor de conteldo e o consumidor. Por um lado, o telespectador passa a ter mais
ferramentas para manifestar suas opinides e vontades, o que pode levar a uma programagao de
maior qualidade ou mesmo, mais segmentada. Por outro lado, o produtor de contetdo passa a
dispor de ferramentas mais precisas para medir e avaliar a reagdo do telespectador, o que pode
permitir mais rapida adaptagdo do conteido ao gosto dos espectadores-usuarios. 1sso tem
conseqliéncias tanto na producao desse contetido, no marketing e no comercial da emissora
quanto no perfil dos telespectadores, que dispordo de maior autonomia para exigir programas
melhores e originar nova relacdo de fidelidade com a programacgéo favorita. Vale ressaltar que
esses impactos ndo se restringem a TV; podem se manifestar no cinema e na internet. Apesar

disso, a nova relacdo entre emissoras de TV e telespectadores representa um espacgo ainda
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pouco discutido na literatura. E neste ponto que o autor desta dissertacio pretende iniciar as

pesquisas para seu doutoramento.
Linguagem

O surgimento de novas midias é gradual, onde as tecnologias e as formas de
apresentar o conteldo se consolidam com o passar do tempo. Foi assim com o radio, que
surgiu bidirecional e se consolidou unidirecional; a televisdo, no Brasil, foi baseada no radio,
para aos poucos construir uma identidade instrumentada pelo video; a internet, no comeco da
década de 1990, foi um repositorio eletrénico de jornais e revistas. Hoje representa um
instrumento universal de busca e recuperagdo de conteudo e informagdes. O processo de
implantacdo da TV digital nos EUA e na Europa tem se mostrado semelhante, com alteragdes
minimas em relacdo, no lado do espetaculo, a TV analdgica e, no que se refere a
interatividade, a internet. Passados oito anos das primeiras experiéncias comerciais,
aplicacdes baseadas na internet cedem lugar a interatividades especialmente concebidas para
televisdo. Esse processo tende a se consolidar com a adocéo da TV digital em outros paises,
especialmente da América Latina, que possui modelos televisivos diferentes da Europa e
EUA. Portanto, a linguagem e a formatacdo dos conteldos da TV digital interativa

representam amplo espaco de estudos.
Regulamentacéo

Vérias novas tecnologias, baseadas na convergéncia, ja séo realidade no Brasil: voz
sobre IP, video sobre IP, TV digital a cabo e satélite, triple play das operadoras de
telecomunicaces, video no celular. Uma caracteristica em comum desses servicos é o atraso
na exploragcdo comercial devido a entraves regulatorios. A Lei Geral de Telecomunicagdes
data de 1997, projetada para facilitar a privatizacdo do setor, mas sem incluir as evolugdes
tecnoldgicas. Ja a Lei que rege a radiodifusdo data de 1962, quando a televisdo ainda
engatinhava e a Telebras ndo tinha sido criada. Enquanto isso, na Inglaterra foi criada a
OFCOM, uma autarquia que regula tanto as telecomunicacdes como a radiodifusdo, num
cenario convergente onde as emissoras de TV ndo sdo mais responsaveis pelo transporte do
sinal. Nos EUA, a FCC geralmente esté a frente dos problemas, projetando solugdes antes que
os conflitos se manifestem. A atualizacdo da legislacdo brasileira, dentro do novo contexto

tecnoldgico e contexto tecnoldgico também representa vasto campo de estudo académico.
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