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RESUMO

A crescente insercdo das tecnologias comunicacionais digitais na sociedade contemporénea e
suas influéncias nos diversos aspectos da vida cotidiana apontam para a relevancia do uso
destes meios com o intuito de aproximar a producao universitaria da comunidade. Tendo em
vista a recente implantacdo da TV digital no Brasil, bem como seu potencial de inclusdo
social, este trabalho teve como objetivo fazer uma reflexdo sobre as possibilidades de difuséo
do conhecimento cientifico por meio desta tecnologia. A proposta se estende a uma breve
discussdo sobre o celular e a Web também como plataformas difusoras de conteudo cientifico
para a populacdo. A ideia foi observar as vantagens e facilidades dos aplicativos interativos no
uso da educagdo coletiva, visando a divulgacdo das pesquisas, dos projetos e das acOes
extensionistas. Buscamos principalmente, na TV digital, formatos mais dinamicos, flexiveis e
atrativos que favorecam a construcdo colaborativa do saber, levando o usuério a experimentar
a realidade universitaria. Além da teoria, o trabalho apresenta uma parte pratica, que consiste
no desenvolvimento de programas-piloto interativos de conteudo cientifico para TV digital. O
trabalho teve como referéncia a Universidade Federal de Juiz de Fora, mas, no entanto, podera
servir como parametro para as demais universidades brasileiras.

Palavras-Chave: Comunicacdo; TV Digital; Interatividade; Divulgacdo Cientifica;
Conhecimento; Hipermidia.



ABSTRACT

The increasing insertion of digital communication technologies in contemporary society and
their influence on various aspects of everyday life point to the relevance of using these media
in order to approximate the university production to the community. In view of the recent
introduction of digital TV in Brazil, as well as its potential for social inclusion, this work
focused on making a reflection on the possibilities for dissemination of scientific knowledge
through this technology. The proposal extends to a brief discussion about the cellular phone
and Web as diffuser platforms of scientific content to the population. The idea was to observe
the advantages and facilities of interactive applications in the use of collective education,
aiming to the dissemination of research, projects and extension activities. We mainly sought,
on the digital TV, more dynamic, flexible and attractive formats to support the collaborative
construction of knowledge, leading the user to experience the reality of a university. Besides
the theory, this work presents a practical part, which consists in the development of
interactive pilot-programs of scientific content for digital TV. The dissertation has as
reference the Federal University of Juiz de Fora, which, however, may be used as a parameter
for other Brazilian universities.

Keywords: Communication, Digital TV, Interactive, Science Communication, Knowledge,
Hypermedia.
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1. INTRODUCAO

A Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) foi criada em 1960, por ato do
entdo Presidente Juscelino Kubitschek, com cinco cursos de graduacdo. Somente em 1989,
quase 30 anos depois, é que foi criado o primeiro curso de mestrado. Dez anos apés, a UFJF
tinha em seu curriculo quatro cursos de mestrado. Em 2006, os programas de pds-graduagdo
eram 23, e em 2011 este numero subiu para 44, sendo 30 cursos de mestrado e 14 de
doutorado.! Atualmente, a universidade conta com 1.555 mestrandos e doutorandos.

Esses numeros e datas revelam que apesar de o campo da pesquisa na UFJF ser
recente, nota-se uma significativa evolucdo nos ultimos anos. Hoje a producéo cientifica dos
po6s-graduandos, somada as pesquisas e aos projetos desenvolvidos pelos 769 docentes
efetivos da instituicdo, sinaliza para a necessidade de se investir na divulgacdo cientifica da
universidade para a sociedade em geral. Deste modo, promove-se a imagem da instituicdo e
democratiza-se 0 conhecimento acumulado dentro do campus, favorecendo a aproximagéo
entre a universidade e a populagéo.

Em 2009, durante uma pesquisa realizada com a assessoria de comunicagao
institucional e com um grupo de pesquisadores da UFJF, constatou-se que a dinamica de
divulgacdo cientifica identificada ainda ndo funcionava em toda a sua potencialidade e ndo
atendia as necessidades da universidade (VIANA, 2009, p.75). Havia uma lacuna entre a
assessoria institucional e o pesquisador, o que dificultava o relacionamento entre eles. As
técnicas comunicacionais para difusdo das pesquisas e dos projetos universitarios ndo
funcionavam em seu potencial, portanto era necessario aprimorar e ampliar a discussdo

cientifica dentro e fora da Instituicdo (VIANA, 2009, p.75).

! Disponivel em: http://www.ufjf.br/propg/a-propg-em-numeros/. Acesso em: 27 jan. 2012.
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Atualmente o Setor de Comunicagdo da UFJF, que passou a ser uma Secretaria de
Comunicacdo, entende a nova realidade da universidade, que demanda uma divulgacéo
cientifica mais eficiente, crescente e constante, que atenda aos anseios da comunidade
académica e cientifica, mas principalmente do cidaddo. “A populacdo € a base responsavel
pelo progresso cientifico das universidades que, desta forma, assumem um compromisso de
reverter este investimento inicial em conhecimento e qualidade de vida para a sociedade”
(VIANA, 2009, p.11). Investindo na divulgacdo das pesquisas e dos projetos para a
comunidade, a universidade atende a uma exigéncia da Lei de Diretrizes e Bases - N°9.394,

que determina que a educagéo superior tem por finalidade:

IV - promover a divulgacdo de conhecimentos culturais, cientificos e técnicos que
constituem patriménio da humanidade e comunicar o saber através do ensino, de
publicagdes ou de outras formas de comunicagdo; [...] VII - promover a extensdo,
aberta a participacdo da populagéo, visando a difusdo das conquistas e beneficios
resultantes da criacdo cultural e da pesquisa cientifica e tecnoldgica geradas na
instituicdo (BRASIL, 1996, s/p).

O estudo realizado em 2009 também revelou que 57,14% das pesquisas e dos
projetos desenvolvidos na UFJF apresentam resultados que beneficiam diretamente a
populacdo (VIANA, 2009, p.49), o que reforca ainda mais a importancia de se levar este
conhecimento até os cidad&os.

A crescente insercdo das tecnologias comunicacionais digitais na sociedade
contemporanea e suas influéncias nos diversos aspectos da vida cotidiana apontam para a
relevancia do uso desses meios para aproximar a producdo universitaria da comunidade.
Tendo em vista a recente implantacdo da TV digital (TVD) no Brasil, bem como seu potencial
de inclusdo social, “uma vez que o pais registra 97% de lares com televisores analogicos”
(CASTRO, 2007, p.73), esta tecnologia merece também destaque nesse sentido. O formato
dindmico do conteudo televisivo, aliado a interatividade digital, pode tornar a informacao

cientifica mais didatica, o que facilita o entendimento do cidaddo leigo e atrai um publico
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maior. Em 2011, o Brasil fechou o ano com mais de 12,7 milhdes de domicilios com TV por
assinatura, um crescimento de 30,45%, o0 que evidencia o interesse da populagdo por
contetidos mais variados, de qualidade e interativos — a TV paga, transmitida via satélite, tem
qualidade digital e apresenta alguns aplicativos interativos.?

Nesse sentido, a proposta deste trabalho é fazer uma reflexdo sobre as
possibilidades de difusdo do conhecimento cientifico por meio da TV digital, do celular e
também da Web. A ideia é observar as vantagens e facilidades dos aplicativos interativos no
uso da educacdo coletiva, visando a difusdo da producdo cientifica universitaria para a
comunidade. O trabalho é voltado para a adaptacdo das linguagens tradicionais de informacao
cientifica, caracterizadas pela estrutura vertical com via de médo Unica, para um contetido
dindmico e interativo, que possibilita a abertura de novas linhas de roteiro e experiéncias,
permitindo que o usuario trace a sua trajetoria de conhecimento — comunicacgao — a respeito de
uma informacao desejada.

As hipernarrativas® tém a capacidade de atingir um plblico maior e mais
diversificado da comunidade, além de transcender fronteiras geogréaficas, podendo
potencializar a democratiza¢do do saber. O ambiente narrativo virtual é capaz de ampliar o
universo da divulgacdo das pesquisas universitarias, produzindo diversas versdes
personalizadas a partir de uma noticia fundamental, para atender a cada usuario. Este podera
acessar as informag@es de conteudo cientifico de forma mais superficial ou complexa, l0dica,
didatica, na linguagem escrita, visual ou audiovisual, entre outras, de acordo com 0 seu
interesse e finalidade.

As narrativas colaborativas, de carater multimidia, englobam recursos variados,
que dao liberdade ao usuario e o convidam a criar e a participar do processo de elaboragéo do

roteiro. Os recursos multimidia também déo chance ao usuério de negociar o contetdo, refutar

2 Disponivel em: http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalNoticias.do?acao=carregaNoticia&codigo=24534.
Acesso em: 27 jan. 2012.
* Termo usado por Lucia Ledo (2004), referindo-se as narrativas desenvolvidas em ambientes hipermidiaticos.
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ou discutir um assunto em tempo real. O carater flexivel das midias digitais traz facilidades de
acesso a um contetdo, levando em consideracdo a mobilidade dos aparatos e a
disponibilidade de informacgdes em diferentes formatos, linguagens e telas.

Este trabalho é composto de uma parte tedrica e de uma pratica. A primeira
abrange um estudo sobre os beneficios do ambiente interativo para difusdo do saber, bem
como a importancia e a necessidade da pesquisa nesta area, para aprimorar as capacidades das
ferramentas digitais e, principalmente, o seu uso. A interatividade que a TV digital, o celular e
a Web podem oferecer e as linguagens de contetdo mais adequadas para a propagacdo do
conhecimento universitario serdo analisadas, prezando pelo fator da usabilidade, que traz os
diversos aparatos digitais para a realidade da populagdo, tornando-os acessiveis e
incorporando-0s as nossas rotinas. A parte empirica abrange testes em relacdo a dindmica da
TV digital. Foram produzidos programas-piloto interativos de contetdo cientifico relacionado
a pesquisa da UFJF, testados por meio de um emulador de TV digital.

O objetivo desta pesquisa foi analisar o papel dos recursos digitais da Internet, da
TV digital e do celular na construgéo colaborativa de roteiros dindmicos, mais participativos e
mais atrativos, que levem o usuario a experimentar a realidade universitaria. Com 0 uso
desses recursos digitais podem-se gerar conhecimento e informagéo que produzam impacto na
sociedade, como mudancas de habitos. E por meio da divulgacdo cientifica que passamos a
usar o cinto de seguranca no dia-a-dia, que ficamos sabendo, por exemplo, que fumar é
prejudicial a saude ou que usar freios ABS pode evitar que o carro derrape.

Neste trabalho serdo exploradas as potencialidades das midias digitais, no intuito
de dar visibilidade as agdes cientificas da UFJF e facilitar o acesso da populacdo a estas, como
também de compreender os ambientes mais flexiveis gerados por essas tecnologias, no

sentido de obter solugdes para o aperfeicoamento da divulgacéo cientifica. Ha o interesse de
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que este estudo tenha continuidade e que seja aplicado em um projeto de doutorado, bem

como em trabalhos profissionais a serem desenvolvidos nesta &rea com as universidades.
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2. ADIFUSAO DA INFORMACAO NO AMBIENTE COLABORATIVO

E inevitavel fazer uma breve discussdo dos varios conceitos que as midias digitais
trazem, para designar novas formas organizacionais da informagdo, que possibilitam
diferentes l6gicas comunicacionais. Neste capitulo serdo abordados 0s processos
comunicacionais da sociedade de massa e da sociedade em rede, fazendo uma breve
comparacdo entre eles, assim como as mudancas de comportamento dos receptores, que a
partir de agora passarao a ser referidos como usuérios na era das midias digitais.

Os meios digitais contam com um vasto universo de codigos — muitos deles ainda
em fase de organizacdo — que se fundem e se multiplicam. Primeiramente tem-se o cddigo
binério, base da digitalizacdo universal, por meio do qual fontes de informacdo podem ser
homogeneizadas em cadeias sequenciais de zeros e uns, chamadas bits, para reproduzir a
realidade virtual (SANTAELLA, 2005, p.389). As combinacGes entre zeros e uns dao forma
as narrativas hipertextuais,* que permitem a difusdo e o compartilhamento de ideias e
conhecimentos, de forma a transcender os limites geograficos.

Marcos Novak (1993, apud SANTAELLA, 2005, p.392), apresentou pela
primeira vez o conceito da arquitetura fluida da hipermidia, referindo-se a forma liquida da
informagdo, movente e plastica. Como explica Lévy (1993, p.25), o “principio de
metamorfose” da rede hipertextual estd em constante constru¢do e renegociagdo. Neste
sistema, o acesso as informagdes se concretiza na medida em que o usudrio busca os “nos e
nexos de um roteiro multilinear, multi-sequencial, multi-signico (palavras, imagens, textos,
documentos, sons, ruidos, musicas, videos) e labirintico” (SANTAELLA, 2005, p.392-393).
Uma construcdo interativa e colaborativa de sentido, que emerge no contexto, apresentando

significaces transitorias na mente do usuario (LEVY, 1993, p.22).

* As narrativas hipertextuais tém como base o hipertexto, termo usado pela primeira vez por Ted Nelson, na
década de 1960. O prefixo hiper expressa generalidade, extensao, para designar sistemas textuais ndo lineares, ou
seja, € um formato organizacional de escritura eletrénica ndo sequencial e ndo linear (COSTA, 2000, p.46).
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Os recursos hipermidiaticos provocam maior imersao do usuario no mundo virtual
e, consequentemente, maior envolvimento do individuo com o assunto abordado. Novas
ferramentas e dispositivos reforgam sistemas, como o educacional, o econdmico, o cultural e
0 politico, e estimulam novas formas de organizacdo social. As inovagOes tecnoldgicas
provocam interferéncias no comportamento dos individuos, principalmente no que diz
respeito a constituicdo do emaranhado da sociedade em rede. Por meio das redes, 0s
individuos atuam de forma coletiva, agem como espectadores, usuarios e autores,
simultaneamente. Hoje, quem consome também produz. Os individuos sdo convidados a
interagir com o conteldo, vivenciando as diversas experiéncias oferecidas nas hipernarrativas,
discutindo assuntos em tempo real e construindo narrativas colaborativas, dentro da cultura
participativa.

A facilidade de acesso aos conteldos da Web, por exemplo, aliada aos baixos
custos das tecnologias e dos mecanismos de producdo de contetdo, transforma o cenario da
imprensa, bem como o seu poder como detentora de informacdo, perante o publico
interconectado, ativo e online. Os meios de comunicacdo tradicionais deparam-se com a
necessidade de reciclagem, de incorporar as suas dinamicas as tecnologias digitais ou de
migrarem suas producBes para o mundo digital. Essa passa a ser uma estratégia de
sobrevivéncia para as midias convencionais, diante da velocidade e liberdade de criacdo e
acesso dos meios digitais.

A dinamica do mundo digital quebra os paradigmas da sociedade de massa,’
influenciada pela midia classica que se contentava em fixar, reproduzir e transmitir a
mensagem, buscando o maior alcance e a melhor difusdo. A sociedade em rede traz novas

metodologias interativas, que aumentam o poder de participacdo, o envolvimento e a

® Pode ser definida como uma sociedade em que a maioria da populacdo seguia modelos de comportamento
generalizados, na producéo em larga escala, na distribuicdo e no consumo dos bens e servicos, mediante padrdes
generalizados de participacdo, e na vida cultural, mediante o uso dos meios de comunicacdo de massa.
Disponivel em http://ialexandria.sites.uol.com.br/textos/israel_textos/sociedade de massa.htm. Acesso em: 20
jul. 2010.
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aprendizagem de um individuo em relacdo a um determinado assunto. O contetdo mutavel
exige uma resposta, uma acdo do usuario, que ndo tem apenas acesso ao conhecimento, mas
que constroi esse conhecimento de forma colaborativa. A sociedade informacional ®
caracterizada pelas novas tecnologias e pela énfase na flexibilidade, traz novas esperanca e

metodologia para a difusdo do conhecimento, abrindo portas para o saber.

2.1 MENSAGENS TRANSMITIDAS PARA AS MASSAS

Durante a 22 Guerra Mundial, o mundo conheceu a for¢ca homogeneizadora da
comunicacdo de massa, quando lideres do Nazismo e do Fascismo usaram o radio e o cinema
para propagar suas ideologias politicas e mobilizar as massas. A caracteristica unilateral da
comunicacdo de massa fortaleceu o poder de Hitler e Mussolini, desfavorecendo o publico,
que se conteve em assistir a conteudos restritos e manipulados pelos lideres totalitaristas,
praticamente ndo tendo voz e opcdo de resposta as mensagens. H& quatro anos, a equipe de
marketing de Barack Obama usou de forma inteligente o poder de convergéncia das midias
digitais,” levando o candidato & presidéncia dos Estados Unidos, em uma campanha online
gue ganhou destaque internacional. Em ambos os casos, 0s politicos souberam manipular e
usufruir das potencialidades e vantagens dos meios de comunicagdo disponiveis em suas
épocas, para suas respectivas finalidades.

As campanhas nazifascistas eram subsidiadas pelos meios de comunicagdo de

massa, que, naturalmente, visavam atender as necessidades culturais de um publico

® Termo usado por Manuel Castells (2007) para se referir & sociedade caracterizada pela influéncia das novas
tecnologias e pela énfase na flexibilidade, que tém permitido realizar com rapidez e eficiéncia os processos de
desregulamentacao, privatizacdo e ruptura do modelo de contrato social entre capital e trabalho caracteristicos do
capitalismo industrial.

" Segundo Henry Jenkins, [...] convergéncia representa uma transformagao cultural, 2 medida que consumidores

sdo incentivados a procurar novas informagdes e fazer conexdes em meio a contetidos midiaticos dispersos”
(2008, p.27).
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heterogéneo e disperso. Um publico composto por anénimos, padronizados e idealizados
pelos produtores e distribuidores da mensagem. Publico formado por pessoas isoladas, em
locais diversos, recebendo simultaneamente ou em tempo diferente a mesma mensagem
difundida.

A comunicagdo de massa apresenta uma estrutura vertical, que impossibilita o
receptor de operar uma mensagem de retorno, bem como de interferir no contetdo. Esse
modelo apresenta um forte vinculo com a teoria matematica da informagdo, de Claude
Shannon, proposta no final da década de 1940. A teoria enfatiza a passagem da informacéo,
em que 0 mais importante no canal de comunicagdo é fazer a mensagem chegar ao seu
destino, ndo havendo preocupacdo em verificar se 0 receptor entendeu ou ndo a mensagem
emitida.

Na comunicagdo de massa 0s receptores ndo séo capazes de refutar e explorar uma
mensagem, ou criar um novo contetido em cima de um contexto. As mensagens sdo emitidas
— ou produzidas — em serie, como produtos padronizados de uma linha de industria
(BELTRAO; QUIRINO, 1986, p.56). A finalidade do modelo de comunicacio de massa se
resume em fazer a mensagem chegar ao receptor, ndo interessando se a informacéo foi de fato
compreendida, se produziu alguma reagéo ou se 0 conhecimento transmitido foi absorvido. O
canal unilateral da informagdo impede a discussdo de um conteldo, a averiguagdo de
compreensdo de uma mensagem por parte do pablico, ndo garantindo a aprendizagem de uma
informacao.

O advento das redes digitais possibilita uma troca de informagbes entre
individuos, que sdo, a0 mesmo tempo, emissores e receptores, tornando mais viavel a ideia da
comunicacdo efetiva. Agora é possivel avaliar se a informacgdo foi compreendida, por meio

das reacdes dos receptores, que tém direito e possibilidade de interagir com o contetudo. As
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atribuicbes dos meios digitais favorecem a posi¢do do receptor e apresentam a possibilidade

de outra relagéo entre ele e 0 emissor.

2.2 EMISSORES E RECEPTORES JUNTOS NA CONSTRUCAO DA MENSAGEM

O receptor da “era digital” passa a assumir novos comportamentos, dependendo
da sua necessidade e de seu interesse individual, podendo ter diferentes posturas, como de
usuario, consumidor e autor. A capacidade de interacdo com as novas midias revela maior
envolvimento do receptor/usuario com uma mensagem e, consequentemente, maior poder de
absorcdo de informagcdo e conhecimento. O ambiente virtual estimula a construcéo
colaborativa de contetdo, pois convida o individuo a navegar, participar e colaborar no
desenvolvimento da narrativa em busca de informacéo.

Em 2008, os recursos interativos das midias digitais deram visibilidade e poder a
Barack Obama — como produtor da mensagem —, mas também viabilizaram o retorno e a
participacdo do publico no contetido disseminado durante a campanha online. E-mails, sites e
redes sociais mobilizaram os americanos e 0s incentivaram a repassar e discutir informagdes.
A logica da sociedade em rede foi aplicada com sucesso na estratégia de marketing de Barack
Obama. Propostas politicas foram transmitidas de forma eficaz por meio da
interconectividade social entre familiares, comunidades, foruns de discussdes, enfim, entre o
eleitorado em potencial.

Nessa elei¢do, a equipe de Obama inovou no quesito tatico de campanha politica
online, mas ndo por incorporar a logica da sociedade em rede. Mesmo sem o0 suporte das
midias digitais de hoje em dia, o cristianismo se difundiu por meio da l6gica das redes sociais

do mundo civilizado, segundo Barabasi (2009, p.3). A mensagem cristd, considerada pelos
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especialistas em marketing como “de adesdo”, repercutiu para além das fronteiras do
Mediterraneo Oriental, sendo transmitida de geracdo em geracéo.

A ciéncia das redes tem revelado as complexidades de eventos e fenbmenos que
nos rodeiam e funcionam em sistemas de conexfes. Sabe-se que nada acontece de forma
isolada; sistemas integrados e interconectados regem todas as facetas da vida humana. O
nosso cérebro é um exemplo de sistema de rede. N0ssos pensamentos seguem uma estrutura
de links, onde grupos se conectam uns aos outros para construir sentidos. A nova dindmica
das midias digitais faz um paralelo com o modo como raciocinamos, um sistema de
associacdes que facilita a compreensdo do conteddo. Para Lévy (1993, p.70), os formatos
hipermidiaticos sdo metaforas dos nossos pensamentos. Como qualquer outro sistema de
representacdo e notacdo inventado pelo homem, tem por funcdo semiotizar as sensages, as
emocdes, a memdria e o emaranhado de linguagens da nossa realidade.

Além disso, o hipertexto desempenha o papel de metafora esclarecedora, para
estimular o individuo a pensar justamente no processo de comunicacdo, contestando o
“esquema telefonico da teoria de Shannon” (LEVY, 1993, p. 72). O processo de comunicagio
em rede favorece a posicdo do receptor, que passa a ter mais liberdade para interpretar,
interferir e reagir diante de um contetdo. Nesse sistema, a comunicacao é multidirecional, na
qual emissor e receptor se misturam, alternando a postura e os comandos ao longo de uma
hipernarrativa. Segundo Castells (2007, p.109), uma das caracteristicas dessa revolugdo
tecnologica € “a crescente convergéncia de tecnologias especificas para um sistema altamente
integrado, no qual trajetorias antigas ficam literalmente impossiveis de se distinguir em
separado”. Velhas e novas midias colidem-se, midia coorporativa e midia alternativa cruzam-
se, ¢ “o poder do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras

imprevisiveis” (JENKINS, 2008, p.27).
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As inovagdes tecnoldgicas aumentam a velocidade e o fluxo de informag6es na
rede. Os suportes de midia disponiveis no mercado a precos acessiveis permitem que 0s
receptores/usuérios insiram contetdo na Web e mostrem para 0 mundo suas produgfes e
ideias. Eles sdo capazes de compartilhar conhecimentos, até entdo individualizados, expondo
suas davidas e conceitos na rede. Eles podem construir novos sentidos de forma colaborativa
e escolher multicédigos para compreender um contetdo. A convergéncia midiatica possibilita
o fluxo de uma mesma informacdo em diversas plataformas e codigos, enfatizando o
comportamento transmidiatico,® que amplia o poder de acesso e escolha do receptor diante de
uma informacao.

Emissores e receptores estdo juntos na construcdo de informacdo e sentido.
Buscam o compartilhamento de ideias, por meio de ferramentas e plataformas integradas que
Ihes concedem a possibilidade e a responsabilidade pela difusdo do conhecimento na rede.
Emissores/receptores tém acesso a uma logica comunicacional que pode viabilizar a
democratizagdo do saber, por meio das tecnologias digitais que sdo “[...] meios de restauragéo
de uma democracia direta ¢ em grande escala” (LEVY, 1994, p.5). Saber explorar os
beneficios do espaco digital para a difusdo do conhecimento ¢ um desafio na chamada “era da
informag¢do” ou do “conhecimento”, na qual todos sdo responsaveis pelos rumos do poder da
comunicagéo.

A interatividade é a caracteristica que sustenta a dinamica das midias digitais,
permitindo participacdo ativa do receptor. A interatividade tem rotulado varios produtos das
midias digitais e também das classicas, mas 0 seu conceito ainda se revela muito amplo e
indeterminado, aplicando-se em varios contextos. A seguir, serd feita uma breve reflexdo

sobre o conceito e seu significado.

® Henry Jenkins utiliza o termo narrativas transmidiéticas para denominar aquelas que se utilizam de diversos
meios, cada qual explorando o que tem de mais rico para contar uma historia que se relaciona com outras,
formando um universo particular (JENKINS, 2008, p. 132-179).
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2.3 OS CAMINHOS DA INTERATIVIDADE

A interatividade, de certa forma, acompanha o homem em suas atividades
corriqueiras hé anos, por exemplo, por meio de produgdes culturais, como literatura impressa,
masica e pintura. Estes sdo mundos imersivos, que permitem e estimulam as pessoas a
“atualizar seu repertdrio cognitivo e alterar suas formas de percep¢do” (BEIGUELMAN,
2004, p.1). A seguir, sera feita uma reflexdo sobre o conceito de interatividade no ambito das
midias digitais, com énfase na TV digital, abordando a aplicabilidade de seus significados,
bem como as divergéncias que o tema tem provocado nos centros de pesquisa em

comunicacdo e na midia.

2.3.1 Um novo conceito para a relagdo usuario-maquina

O Big Brother Brasil é um programa da Rede Globo que apresenta como uma de
suas estratégias de marketing o poder da interatividade. No programa, em principio, o
espectador tem um papel fundamental no desenvolvimento do roteiro, pois ele escolhe o rumo
da histéria por meio de votagdes. O apresentador do Big Brother convida-o a interagir,
fazendo uma ligacdo por telefone ou enviando uma mensagem por SMS para votar nos
participantes que devem continuar no programa. Porém, h4 no maximo trés opcdes, ja
preestabelecidas, expostas a votacdo, em que sempre prevalece a maioria dos votos. Ou seja, 0
espectador se depara com a possibilidade de escolha de contetdo, porém dentro de um campo
totalmente limitado: até trés opg¢Oes e um voto. Ainda, é preciso torcer para que a sua opgao
prevaleca num universo de milhGes votos, pois somente assim o espectador tera o prazer de

dar continuidade ao roteiro desejado.
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Nessa dinamica, o espectador ndo tem a capacidade de manipular completamente
a sua decisdo, ele apenas “recebe possibilidades de finais que sdo pré-definidos pela emissora
e submetidos a votacdo, diferente de quando se trata da interacdo, que permite ao usuario a
criacdo de suas proprias possibilidades” (PATRIOTA; CUNHA, 2007, p.9).

Voltando um pouco na histéria da computagdo, o termo interatividade é oriundo
do neologismo inglés interactivity, que comegou a ser utilizado entre os pesquisadores da area
de informatica, na década de 1960. O termo designava uma nova qualidade especifica da
chamada computacdo interativa (interactive computing),® que passava a incorporar
dispositivos, como o teclado e o monitor de video, como unidades de entrada e saida dos
sistemas computacionais (FRAGOSO, 2001, p.2). Logo, o conceito foi criado para classificar
a nova relacdo usuario-computador, que tornou mais flexivel a interacdo usuario-méaquina.

André Lemos (1997, p.6) compara a interatividade com a conversationality, o que
significa que nesse processo 0 usuario e o computador estdo em didlogo permanente, em que
uma agdo corresponde a um leque de possibilidades de respostas. “A interatividade seria uma
espécie de “conversacdo” entre o homem e a técnica através das interfaces”.

Alguns autores afirmam que o termo interatividade vem da pop art. Para o
sociélogo Marco Silva (2005), o conceito vem da "antiarte” de Hélio Oiticica, que usava em
suas apresentacdes artificios que aproximavam o publico do palco e do roteiro, por exemplo,
por meio de capas que eram entregues para o publico vestir e se sentir dentro da peca. Esta era
uma valorizacdo da participagdo na arte, que ndo deveria mais ser apenas vista, mas também

tocada e penetrada fisicamente pelo espectador, revelando o conceito da interatividade.

® Dentro da Teoria da Computagéo, a computacao interativa ndo mais foca o algoritmo como peca central, mas a
interacdo. A ideia é desenvolver novos fundamentos que levem em conta interacdo, distribuicdo, mobilidade e
concorréncia. Disponivel em: http://realpar.blogspot.com/2004/09/computao-interativa.html. Acesso em: 05 jan.
2011.
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Em relagdo a computacdo interativa, que é o foco deste estudo, Fragoso (2001,
p.2) cita que o termo foi desenvolvido justamente para tornar clara a diferenga na qualidade
da relacdo usuério-computador, a nova dindmica entre usuarios e os sistemas. A mudanga no
relacionamento entre comunicantes e maquinas interferiu também no trio bésico emisséo-
mensagem-recep¢do, ou no modelo tradicional de comunicacdo (SILVA, 2003). Segundo o
autor, na nova dindmica interativa, emissor, mensagem e receptor mudam respectivamente de
papel, de natureza. Os participantes de uma comunicagdo sdo simultaneamente emissores e
receptores. Com isso, ao considerar a introducdo de interatividade em um programa, este
deixa de ser emissor de contetido, passando a apresentar aos usuarios conteddos manipulaveis
(SILVA, 2003).

Nesse novo conceito, 0 emissor permite que o receptor interfira no conteudo da
mensagem, modificando-o, conduzindo-o de acordo com o seu interesse individual,
desembocando em um processo novo de comunicacgdo, no qual os conceitos classicos ndo sao
mais aplicaveis de maneira pertinente (SILVA, 2003). Na teoria matemaética da informacao,
proposta por Claude Shannon, um contetdo informacional é uno e indivisivel, pois esta
baseado no processo de transmissdo sem distor¢cdes. J& a comunicacao interativa apresenta
carater complexo, multiplo e participativo do receptor, levando a compreender a informacéao
como manipulavel (SILVA, 2003). A teoria da comunicacao perde o sentido quantitativo de
emitir o maior nimero de mensagens, e passa a adotar uma dindmica mais qualitativa, que
exige uma troca eficiente de informagdes para que o conteldo siga adiante e o roteiro se
concretize. Segundo Silva (2003), ndo se pode considerar que o mais importante da
informacdo seja a sua distribuicdo eficaz. O mais relevante, no momento atual, é trabalhar a
informagado como um bem.

Nobert Wiener contestou o0 modelo de Shannon, introduzindo a concepcao

cibernética da comunicacdo (SERRA, 2007). Wiener discutiu o modelo linear da teoria
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matematica da informacgdo, substituindo-o por um modelo interativo, que considera a
comunicagdo como um processo de circulagdo de informagdo e um mecanismo de
organizagdo. De acordo com Paulo Serra (2007), Wiener inaugurou uma nova corrente, a qual
conhecemos hoje como “sociedade da informagao”, abrindo caminhos para novos discusses
e novas teorias da comunicacdo que consideram as dindmicas interativas e participativas das
midias digitais.

O surgimento do conceito interatividade ndo teve como proposito rotular sistemas
como “interativos” ou “ndo interativos”. Segundo Fragoso, os sistemas comunicacionais

podem ser classificados por niveis de interatividade.

O fato de que alguns meios ou certos processos e produtos midiaticos sdo dotados de
interatividade ndo implica que os demais sejam ndo-interativos. O poder persuasivo
desse falso raciocinio reside sobretudo no fato de que ndo existe um adjetivo
especifico para a interatividade. Assim como ¢é interativo qualquer processo em que
dois ou mais agentes interagem, também ¢é interativo aquilo que permite a especifica
modalidade de interacdo implicada na denominag&o interatividade. Apropriar-se da
qualificagdo interativo em seu sentido restrito, relativo a interatividade, para negar a
existéncia de qualquer tipo de interacdo é, no entanto, uma generalizacdo
improcedente (FRAGOSO, 2001, p.3).

Durante uma palestra, José Luiz Braga, professor doutor do Programa de Pds-
Graduagcdo em Comunicagdo da Unisinos/RS, trouxe uma discussdo sobre a ideia de
superacdo do conceito simplista da interatividade. Segundo ele, a interatividade, que tem se
tornado uma estratégia de marketing nos dias de hoje, é normalmente associada a um valor
positivo. “Nos tendemos a valorizar esta ideia, justamente porque ela entra em contraste com
a visdo apocaliptica contra os chamados meios de massa, que sdo caracterizados pela
comunicagio de ‘um para muitos’” (BRAGA, 2010, s/p).*°

O conceito de interatividade, muitas vezes, restringe- se a ideia de "reciprocidade,
de retorno ao ponto de partida, de um modelo de comunicagdo de muitos para muitos, o que

envolve valores democraticos" (BRAGA, 2010, s/p). Por isso, as novas tecnologias, com seus

19 Informagéo verbal obtida durante a palestra proferida pelo professor José Luiz Braga, no Il Encontro de
Programas de Pds-Graduacdo em Comunicagdo de Minas Gerais - Ecomig, realizado em outubro de 2010, na
Universidade Federal de Juiz de Fora.
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processos interativos, trazem uma ideia de superacdo da dicotomia emissor-receptor. Segundo
0 autor, a interatividade ndo depende exclusivamente da tecnologia usada. Ele propde que é
preciso avangar 0 nosso conhecimento e a nossa pratica sobre este conceito, evitando um
pensamento simplificador, por exemplo, de classificar meios como interativos e néo
interativos.

Normalmente os meios apresentados como interativos tém uma imagem positiva e
0S ndo interativos sdo vistos como negativos. De acordo com o professor, essa forma de
raciocinio ndo nos permite perceber toda a complexidade existente na interatividade social:
"Para superar a simplicidade precisariamos ampliar, em todos 0s aspectos, a compreensao dos
processos interacionais na sociedade de midiatizacéo e na atribuicéo de valores ideacionais".

Nesse sentido, Braga (2010) considera duas teses para questionar esse conceito
simplista do termo: a primeira que a interatividade ¢ mais complexa que uma constatacdo de
retorno imediato entre os participantes e a segunda que a simplificacdo deriva, primeiramente,
da adogdo de um modelo conversacional como valor positivo, ou seja, parte do principio de
que a comunicacdo imediata é considerada positiva, porque corresponde ao modelo
tradicional conversacional.

Para ultrapassar esse nivel de simplificagdo do conceito, Braga (2010, s/p) propde
trés linhas de raciocinio. A primeira seria que o proprio conceito de meio de massa ndo
corresponde com precisdo a realidade comunicacional destes meios. "Isto significaria reduzir
a TV, o cinema, o radio e o livro, por exemplo, a uma ideia de massa, de um para muitos, que
é simplificador".

A segunda linha considera que a comunicagdo ao vivo também ndo é um processo
tdo imediato, ou seja, que o modelo de conversacdo ndo é totalmente democréatico, imediato e

simétrico. A terceira linha pondera que a Internet e seus recursos, bem como todas as midias
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digitais interativas ndo correspondem efetivamente ao modelo conversacional, como tém sido
comparadas e classificadas (BRAGA, 2010).

As caracteristicas mais importantes associadas a Web sdo o seu potencial de
interatividade, a capacidade de comunicagéo efetiva, multidirecional, com retorno imediato.
Segundo Braga (2010), essas qualidades ndo séo as que de fato sustentam a Internet e fazem
dela um sucesso continuo. A complexidade do conceito de interatividade ndo estd vinculada
ao circuito imediato ou ao retorno ao ponto de partida. "Esta ansiedade pelo retorno imediato
como ultimo valor positivo deve ser, de alguma maneira, relativizada" (BRAGA, 2010, s/p).
Os aspectos mais fortes da Internet caracterizam-se apenas pela énfase nos circuitos de
interacionalidade rapida, como em chats, e-mails e blogs. Mas, de acordo com o autor, 0 que a
Internet oferece de mais rico é o potencial de levar a circulacdo adiante e de promover a
convergéncia de sistemas interacionais, articulando circuitos rapidos e longos.

O conceito fundamental da sociedade da midiatizacdo esta no modelo que provoca

a circulagdo da mensagem:

Isso é uma das contribuicbes dos avangos tecnol6gicos de midiatizagdo para a
sociedade, do livro a internet, mas passando por todos os veiculos, como o radio, o
cinema e a TV. Permitir que a circulagdo da informacdo siga adiante é mais
relevante que o retorno imediato ao ponto de partida (BRAGA, 2010, s/p).

Entretanto, a interatividade ainda é apontada como um “dos elementos principais,
sendo 0 mais importante, da redefinicdo das formas e processos psicoldgicos, cognitivos e
culturais decorrente da digitalizagdo da comunicagdo” (PALMEIRA; TENORIO; LOPES,
2005, p.10). As caracteristicas associadas ao conceito, como a bidirecionalidade, o retorno
imediato e a imersdo, sdo utilizadas de forma recorrente para atrair e iludir o espectador na

promessa de ele se tornar um usuario, consumidor ou interator.**

1 Interator é um conceito utilizado por Murray (2003, p.149), para se referir ao comportamento ativo do
espectador diante uma narrativa fruida, em ambientes imersivos, que permitem e convidam o espectador a
manter uma influéncia direta sobre a sequéncia de acontecimentos de um enredo. Além de assistir as narrativas
que lhe sdo apresentadas, o publico pode intervir nas midias digitais, sendo ndo mais apenas espectador, mas
também ator — que interage com as projecGes a ele apresentadas — e autor — que pode modifica-las. Outros
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2.3.2 Os niveis da participacao

Levando em consideragdo os conteudos que tém sido produzidos, rotulados como
interativos, é evidente a distincdo entre eles no que se refere aos recursos de interatividade.
Primo (2005) relata que a comunicacdo interativa deve ser estudada como uma questdo de
base e ndo apenas como uma caracteristica intrinseca que ndo exige reflexdo. Por isso, é
necessario pensar sobre os niveis de intensidade e sobre as variacOes qualitativas que se
encontram nas interagdes. Ainda, “deve-se atentar para aquela interacdo que € construida
durante o processo através da relacdo entre os interagentes, que vai além da interagdo reativa
programada por antecedéncia” (PRIMO, 2005, p.1).

Para evitar 0 uso simplista da interatividade, classificando os contedos como
interativos ou ndo interativos e também para melhor especificar os diversos recursos
interativos, alguns autores preferem classificar as midias de acordo com o grau de
interatividade. Laurel (1993, p.20, apud PRIMO, 2002, p.6) explica esse conceito a partir de
trés variaveis: frequéncia (com que frequéncia se pode interagir); amplitude (nimero de
opcOes disponiveis); e significacdo (que impacto as opgoes tém).

Nessa categorizacdo, ha uma nitida preocupacdo em relacdo as escolhas
disponiveis para o0 usuario € 0 momento em que este pode interferir no contetdo. No entanto
ela é muito limitada quando se pensa em niveis mais avangados de interatividade, como a
“criacdo compartilhada ou mesmo um dialogo amistoso através de e-mails” (PRIMO, 2005,
p.5).

Sheizaf Rafaeli (1988, p.118) também faz uma distin¢do entre variados niveis de

comunicacdo interativa, classificando-a como interactive, quasi-interactive and

termos também sdo utilizados por diversos autores para se referirem a esse novo perfil do espectador, por
exemplo, “interagente” (Alex Primo). Levando em consideracdo a TV digital, tem-se o termo
“telespectador/usuario” (Ana Médola), e seguindo o viés mercadolégico, a palavra “prossumidor” (Alvin
Toffler) é bastante usada.
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noninteractive. A diferenga entre as categorias esta relacionada a necessidade de trocas
precedentes de mensagens para se constituir as transmissdes adiantes, ou seja, para dar
continuidade ao roteiro.

Uma comunicagdo interativa sempre exige uma resposta, ou reacdo, para dar
continuidade & sequéncia de mensagens, bem como a mudancas de conteddo. A semi-
interativa acontece quando esta exigéncia de resposta é ausente, ou seja, 0 usuario pode até se
deparar com a possibilidade de fazer escolhas dentro de um roteiro, mas a sequéncia do
contetdo ndo vai depender diretamente ou exclusivamente destas escolhas (RAFAELI, 1988,
p.118). E quando ndo h& reciprocidade, por exemplo, quando as mensagens emitidas séo
independentes de mensagens prévias, caracteriza-se a noninteractive.

A comunicacdo interativa apresentaria como uma de suas caracteristicas a
bidirecionalidade entre emissores e receptores, viabilizando a troca de informacdes e a
conversacdo livre entre os participantes (SILVA, 2003). A bidirecionalidade ¢ uma das
caracteristicas da comunicacdo interativa que é praticamente unénime entre os autores que
discutem este conceito ainda bastante controverso. A possibilidade de ter um canal de
interatividade para se comunicar com a emissora, no caso da TV digital, tira o antigo
telespectador da inércia, convidando-o a experimentar as realidades apresentadas pela TV e a

participar dos roteiros, interferindo no conteudo.

O investigador observa que os media tradicionais imp&em passividade ao publico e
uma pré-escolha das informagBes que serdo transmitidas. Por seu lado, as
tecnologias digitais trazem novas formas de circulacdo de informac@es, assumindo-
se como um modelo descentralizado e universal (AMARAL, 2005, p.138).

A troca de informacdes entre emissor e receptor passa a ser viavel, mas o grau
dessa relacdo vai depender dos servigos oferecidos, como a disponibilidade de roteiros
interativos, o carater de usabilidade e acessibilidade desses contetdos, a velocidade do canal

de interatividade, entre outros.
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2.3.3 Entre os varios clicks existe uma a¢do ou uma reagado?

Outro fator interessante para estudo é a capacidade de interagir por meio de um
simples click. Sera que esta acdo pode ser chamada de interatividade? Primo (2003, p.3)
ressalta que se antes a participagdo rimava com discussdo, agora rima com apontar e clicar.
Segundo ele, “nesse cenario, quanto mais ‘clicavel’ é um site, mais interativo ele sera
considerado (mesmo que todas as reacGes dos links e botbes ja estejam determinadas na
programacao/previsao)”.

Abre-se agora um novo caminho para se pensar na interatividade. Deparamo-nos
com frequéncia com contetidos que nos instigam a participar, ou interagir, por meio de um
click. Programas como o Fantéstico, da Rede Globo, fazem enquete sobre diversos assuntos,
chamando o espectador para dar o seu voto, seja por meio de um telefonema, via SMS ou pela
Internet. O Big Brother também segue a mesma dindmica. Jornais diarios convidam o
espectador a entrar no site da emissora para acompanhar mais detalhes de uma determinada
noticia, ou ter acesso a um mesmo assunto que é abordado por uma midia diferente.

Clicamos, acessamos, votamos e aguardamos ansiosos para ver o resultado, para
ver se a maioria dos espectadores concordou com o nosso click, para, enfim, assistir ao final
tdo desejado de uma trama, ou saber mais detalhes sobre a noticia mais comentada do dia, ou
ainda concorrer a um prémio. Porém, todas essas possibilidades de escolhas apresentadas sdo
uma ilusdo de uma comunicacdo de fato interativa, ou apenas um ensaio sobre a
interatividade, no intuito de aproximar essa nova dindmica do processo de comunicagdo que
esta chegando aos poucos dentro de nossas casas.

Na verdade, esses tipos de conteudo ja sdo predefinidos, apresentando ao

espectador um campo limitado que pode ser alterado, e o final ou a sequéncia do conteido
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ndo depende inteiramente de um ou de milhdes de espectadores para acontecer. Tudo esta
programado, se a op¢do nimero um prevalecer a sequéncia sera esta, se a numero dois tiver a
maioria dos votos o final serd outro. Se vocé ndo votou, tudo bem, vai assistir de qualquer
forma a continuidade do roteiro ja preestabelecido. Se vocé quiser ter mais conhecimento
sobre determinado assunto, click aqui e, por conseguinte, ficara limitado as informacgdes que o
criador do roteiro interativo pensou.

Entdo, dando continuidade a reflexdo, pode-se dizer que se votarmos em um
determinado participante para ser eliminado da casa do Big Brother, estamos interagindo? Se
acessarmos um link que o jornal do canal Globo News nos indicou para conseguir mais
informacdes, estamos interagindo? Se escolhermos uma determinada trajetoria para completar
uma fase de um jogo de videogame, dentro de um universo predeterminado de trajetorias,
estamos interagindo? Ou sera que na verdade estamos reagindo? Sera que esta € apenas uma
questdo de acdo e reacdo? Primo (2003, p.6) lembra que interagir ndo € apenas apontar e
clicar.

Assim, percebe-se que ha uma fragilidade em relacdo a algumas midias de hoje
que séo tidas como interativas. Em relacdo aos videogames, mais especificamente ao Xbox
Kinect, a palavra de ordem é interatividade, que agora é possivel sem fio. Esta € a Gltima
moda entre os apaixonados pelos games, pois a plataforma viabiliza a relagdo méaquina-
usuario sem a utilizagdo de manetes. A participacdo dos jogadores se d& por meio de
movimentos, expressoes faciais e sons. Logicamente, isto favorece a imersédo do espectador
no mundo virtual, pois a ponte entre o real e o digital se torna menos visivel. Contudo, sera
gue podemos dizer que esta caracteristica torna o videogame interativo por completo?

Os contetidos dos games obedecem aos comandos dos usuarios, mas dentro de

regras preestabelecidas pelas variaveis do programa. Esses sdo casos em que 0 conceito de
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semi-interatividade ou reatividade pode ser aplicado. Um sistema interativo concede total
autonomia ao espectador, ja o reativo disponibiliza uma variedade de opcGes predeterminadas.

Nos programas reativos, o espectador tem direito de fazer escolhas, mas séo
escolhas que j& foram definidas, sdo como padr@es ja estipulados, empurrados ao espectador.
No Big Brother Brasil, por exemplo, o espectador na verdade tem apenas uma alternativa, dar
um voto contra a permanéncia de um candidato. Se ele preferir outra alternativa, como dar o
voto para outro candidato que ndo esteja no “paredao”, ou eliminar logo dois candidatos, ou
ndo eliminar ninguém naquela semana, ele ndo consegue. 1SS0 porque 0 programa ja esta
predeterminado, e o espectador ndo pode sair daqueles padrdes, daquelas regras adotadas.
Logo, quando o espectador vota, ele estd apenas reagindo a uma pergunta escolhida
anteriormente pelo programa, mas néo est4 dialogando com o contetdo. Afinal, o espectador,
votando ou ndo, vera uma sequéncia de acontecimentos ja determinados. E, até mesmo
votando, ele corre o risco de que seu voto ndo prevaleca.

Se a condicdo para um sistema ser considerado interativo é que este permita ao
espectador alterar e interferir na forma e no contetdo de um programa, Montez e Becker
(2004, p.50) questionam como é possivel afirmar que existe TV interativa, em situacdes que o
telespectador apenas d& palpites sobre a programacdo e, quando é atendido, ndo € em tempo
real. Isto também vale para 0s programas que ja permitem aos espectadores fazer compras ou

dar notas para shows, como na TV digital europeia.

[...] em nenhum caso, o telespectador interfere em tempo real no programa
transmitido, modificando-o. [...] a TV dita interativa que conhecemos hoje é
meramente reativa, pois 0s telespectadores apenas reagem a estimulos oferecidos
pela emissora. Ainda ndo ha um papel ativo em relagdo a programacéo televisiva,
diga-se, audiovisual (MONTEZ; BECKER, 2004, p.50).
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2.3.4 A reatividade aproxima o espectador da interatividade

O termo interatividade expandiu-se, banalizou-se e “tornou-se tdo eléstico a ponto
de perder (se ¢ que chegou a ter!) a precisao de sentido” (SILVA, 2005, s/p). Sheizaf Rafaeli
diz que a interatividade é um termo amplamente usado com um apelo intuitivo, mas é um
conceito indefinido. “Como uma maneira de pensar sobre comunicagao, isto [a interatividade]
apresenta faces amplas de fundamentacdo, mas uma base estreita de consenso em relacdo a
explicagdo deste conceito, do seu significado, e, s6 recentemente, uma verificagdo empirica
do seu real papel” (SHEIZAF RAFAELI, 1988, p.110, tradugio nossa).*

Entre tantas caracteristicas atribuidas, entre tantos meétodos para calcular a
existéncia desse novo conceito dentro de um processo de comunicagdo, a interatividade é um
termo que ainda causa muitas controvérsias entre autores, produtores de contetdo, e confunde
a cabeca dos espectadores, que ora sdo tidos como usuarios, ora como consumidores.
Usuérios que ainda ndo sabem o que usam, consumidores que ainda ndo sabem o que
consomem. As vezes é preciso realmente fazer uso de alguma dessas regras adotadas por
autores, como Sheizaf Rafaeli (1998), para saber se esta valendo a pena pagar pelo conteido
intitulado como interativo, a fim de verificar se este realmente disponibiliza algum nivel de
interatividade.

O programa Big Brother Brasil, rotulado como interativo devido a timida
possibilidade de participagdo do publico no conteudo, talvez seja um exemplo do momento
que o sistema de TV, principalmente o brasileiro, esta vivendo em relagdo a interatividade.

Esse é um periodo de adaptagcdes, momento para as produtoras de conteudo audiovisual

12 «As a way of thinking about communication, it has a high face validity, but only narrowly based explication,
little consensus on meaning, and only recently emerging empirical verification of actual role” (SHEIZAF
RAFAELI, 1998, p.110).
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incorporar pecas que instiguem e estimulem o telespectador, em principio, a reagir diante um
conteddo, para, em um futuro proximo, estar preparado para interagir.

Essa fase dos programas semi-interativos ou reativos — mas ha quem diga que ja
sdo interativos — € experimental e extremamente importante para o desenvolvimento de novos
conceitos de programas, novos comportamentos dos receptores, mas principalmente para uma
nova etapa da comunica¢do maquina-emissor-receptor.

O novo contexto digital exige a criacdo de formas de educar e reeducar oS
individuos, para lidar com o aparato tecnoldgico, com a realidade integrada das habituais
linguagens e das novas linguagens que estdo surgindo. Estratégias de introducdo a dinamica
da midia digital sdo fundamentais para o bom desempenho dos futuros espectadores/usuarios
da TV digital interativa.

Agora que ja se conhece um pouco da légica do novo processo de comunicacao
que surge a partir das midias digitais, no proximo capitulo serd abordada a inser¢do dessas
midias na educacdo. Serdo dados alguns exemplos de atividades educativas que usam as
tecnologias digitais como forma de facilitar o processo de aprendizagem e refletir sobre o

potencial que esses novos meios oferecem para a difusédo do conhecimento.
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3. AS INTERFACES DO SABER

Ao longo deste trabalho busca-se refletir sobre o uso de midias digitais como
forma de ampliar e aprimorar a divulgacdo do conhecimento universitario para a comunidade,
no sentido educativo de transferir informagdes Uteis que possam contribuir para a melhoria do
dia-a-dia dos cidaddos. Por isso, este capitulo torna-se relevante, pois aborda o uso das
tecnologias digitais na educagdo, ndo s6 nas salas de aula, mas também no sentido de
propagacdo de conhecimento para a populagédo em geral. Como exemplos tém-se 0s projetos
que foram pautas dos programas-piloto produzidos, pela autora, para TV digital, os quais
serdo abordados no Capitulo 5. Desenvolvidos na Universidade Federal de Juiz de Fora, 0s
projetos tém as tecnologias interativas como ferramentas para se aproximarem de seus

publicos-alvo.

3.1 AS TECNOLOGIAS COMO FORMA DE ESTIMULO A CONSTRUCAO DO

CONHECIMENTO

Em julho de 2011, um matematico de Nova Orleans (EUA) foi convidado a
proferir uma palestra para uma plateia composta por alguns dos mais bem-sucedidos
empresarios do Vale do Silicio, na Califérnia. Férmulas, equacbes e célculos ndo fizeram
parte da pauta, mas sim a Internet como uma nova aliada da educagdo. “Um professor para
200 mil alunos”, assim esta sendo chamado Salman Khan, um fendmeno atual da “Internet
séria”, que desistiu da sua carreira como corretor para socorrer estudantes com dificuldades
em aprender as licBes que professores ensinam nas escolas. Seu diferencial é o método de

ensino.
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Sal, como ¢é chamado na Internet, usa 0 Youtube para transmitir mais de 2 mil
aulas para um publico superior a 60 milhGes de pessoas que acessam 0s conteudos dessas
exposicdes de forma gratuita.® As aulas tém de 10 a 20 minutos e discorrem sobre temas
variados do ensino fundamental, como operacfes basicas de soma e subtracdo até as
especializaces das mais diversas areas. Seu instrumento de trabalho continua sendo um velho
conhecido dos professores tradicionais: um quadro-negro. Desta vez, porém, aparece um
quadro virtual na tela de um tablet, onde ele desenha ou escreve os simbolos necessarios para
desenvolver as aulas.

Essas aulas, em principio bem parecidas com as encontradas nas escolas,
destacam-se pela habilidade e didatica do professor virtual e pela constante interatividade que
guia os seus roteiros. Sal oferece continuos desafios a seus seguidores, que sdo convidados a
realizar exercicios ao longo das aulas e a testar a aprendizagem. Somente ap0s acertar 0s
exercicios os alunos virtuais podem seguir adiante e aprender os préximos topicos das aulas.

Durante o evento na California, Salman Khan arrancou aplausos efusivos de um
espectador especial: Bill Gates, fundador da Microsoft, que na ocasido disse que 0 matematico
estava dando uma contribuicdo decisiva para a utilizacdo da Internet na educacdo. “A Internet
estimula a apreenséo de informagOes de forma autodidata e exerce um magnetismo sobre as
novas geracdes que ndo pode mais ser desprezado pelos educadores”, comentou José
Armando Valente, pesquisador do Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo da
Universidade Estadual de Campinas (BETTI, 2011, p.132).

Esse € um exemplo do potencial da Internet como instrumento para a
aprendizagem. Potencial que ainda permanece encoberto devido ao despreparo dos

professores de modo geral, que precisam quebrar barreiras, como 0 preconceito contra 0 uso

13 As aulas estdo disponiveis no site www.khanacademy.org. Acesso em: 10 jun. 2011.
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dessas novas tecnologias, e até mesmo vencer inibi¢es para ficarem mais a vontade diante da
realidade da educacdo virtual.

Em vérias partes do mundo e no Brasil, escolas vém aderindo as tecnologias
digitais para facilitar a aprendizagem dos discentes e também a formag&do dos docentes. Essas
novas ferramentas podem ser um atrativo para os jovens e as criangas, além de possibilitar a
aprendizagem individual, pois como cada um tem o seu ritmo de estudo, os alunos podem
repetir uma explicacdo quantas vezes acharem necessario, ou recorrerem a outras aplicacoes
para enriquecer um estudo.

Entretanto, a inclusdo digital em sala de aula exige ndo apenas habilidade e
capacitacdo do professor, mas equipamento, investimento e acesso a Internet, uma realidade
muitas vezes distante da vivida pelos brasileiros, principalmente quando se fala na rede
publica de ensino. Engquanto no exterior tém-se exemplos de escolas publicas que oferecem os
mais modernos computadores para cada um dos alunos em sala de aula, no Brasil ainda se
depara com questdes simples, como infraestrutura basica: uma sala de aula em boas condicGes
de uso e carteiras adequadas.

Mesmo diante desse cendrio nacional da educacgdo, prefeituras e universidades
procuram implantar projetos e pesquisas que promovam a acessibilidade de estudantes e
professores as tecnologias, utilizando a Internet e a multimidia como recursos para maximizar
as possibilidades do ensinar e do aprender.

Em 2004 a Universidade Federal de Juiz de Fora — UFJF — implantou Infocentros
em todas as faculdades do campus e na Biblioteca Central. Os Infocentros, compreendidos por
seus criadores como “Centros de Inclusdo Digital e Capacitagdo Informacional da UFJF”, tém
por objetivo a promocdo da difusdo do conhecimento por meio da incluséo digital,
disponibilizando computadores e Internet a comunidade académica. Além disso, a

comunidade do entorno do campus universitario também pode usufruir dos Infocentros, que
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sdo reservados a esse publico durante determinados horarios da semana. Os usuarios contam
com monitores, que podem auxilid-los na navegacao na Internet, e com outros aplicativos do
computador.

Outro exemplo é a Escola do Futuro/USP,* que desenvolve projetos como o
"Conexdo Escola”, que consiste em um site voltado para os professores da rede estadual de
educacdo de Séo Paulo. Esse € um espaco virtual de divulgagdo e troca de informacGes e
experiéncias entre os professores. Na UFJF, desde o inicio de 2005, os discentes do
Departamento de Ciéncias da Computacdo adotaram a plataforma Moodle® também para
facilitar o ensino em sala de aula. Atualmente, todos os departamentos da universidade
contam com esse sistema.

O Moodle é uma plataforma gratuita, que possibilita a criacdo de cursos online,
paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem, servindo para o
desenvolvimento de cursos a distdncia e também como apoio aos cursos presenciais, de
capacitacdo de docentes e para desenvolvimento de projetos. A plataforma permite o
compartilhamento de dados, como a transmissao e organizacdo dos contetdos de materiais de
apoio as aulas, féruns de discussdo, projetos para serem desenvolvidos de forma colaborativa
pelos autorizados em participar da plataforma, como estudantes e professores.

No Colégio de Aplicagdo Jodo XXIII da UFJF, os estudantes descobriram que

aprender matematica pode ser divertido. A escola adotou um software chamado GeoGebra'®

% A Escola do Futuro da Universidade de S&o Paulo (USP) é um laboratério interdisciplinar que estuda os
efeitos do uso de tecnologias de informacdo na aprendizagem. Um grande diferencial, no entanto, é que seu
trabalho é muito mais pratico do que teérico, atuando pela inclusdo digital. Disponivel em: http://futuro.usp.br.
Acesso em: 20 jun. 2011.

> Moodle é um sistema de administracdo de atividades educacionais destinado a criacdo de comunidades on-
line, em ambientes virtuais voltados para a aprendizagem. O conceito, que foi criado em 2001 pelo educador e
cientista computacional Martin Dougiamas, estd em desenvolvimento constante, tendo como filosofia uma
abordagem social construtivista da educacdo. Disponivel em:
http://www.cead.ufjf.br/index.php?option=com_content&view=article&id=238&Itemid=65. Acesso em: 20 jun.
2011.

1% GeoGebra é um programa livre que possibilita o trabalho com a geometria plana. O site www.geogebra.org
disponibiliza a opcdo para download do programa, o que possibilita a simulacdo de conceitos matematicos,
reunindo recursos da geometria, da algebra e do calculo, com os quais € possivel fazer construcdes geométricas,
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para tratar de conteudos programaticos da Matematica. O software é utilizado no médulo de
Geometria Dindmica e possibilita a construcdo de conceitos matematicos de forma ludica,
estimulando a aprendizagem individual, bem como a coletiva. Por meio de simulacGes que o
GeoGebra permite, os estudantes conseguem construir objetos geométricos que podem se
movimentar, conservando suas propriedades. Segundo pesquisadores em Educacédo da UFJF,
com o GeoGebra “os professores estabeleceram uma ponte entre a teoria e a vida real de seus
alunos, articulando os conhecimentos cientificos aos conhecimentos cotidianos” (VIANNA,
2009, p.62), o que favorece o interesse e a motivagdo dos estudantes, resultando em maior
envolvimento e melhor desempenho dos alunos durante as aulas.

Esses sdo novos métodos de difusdo do saber que atraem os estudantes e
possibilitam a aprendizagem por meio de jogos, videos, construgdes interativas e ambientes
informatizados, 0s quais, na maioria das vezes, “simulam realidades concretas e possibilitam
o desenvolvimento de percepgdes reais em um sistema ou mundo digitalizado, construido por
calculos e perspectivas” (ARRUDA, 2009, p.18). De acordo com Fagundes, Sato ¢ Magada
(1999, p.25), no ambiente em rede os sistemas de significagOes, os sentimentos e os valores
dos estudantes sdo ativados. Nessa interacdo entre iguais, geram-se novos argumentos.
Durante a comunicacdo cooperativa, enriquece-se 0 poder de pensar diante das noges em
exercicio.

A informac&o na tela do computador reorganiza o raciocinio e aponta caminhos de
aprendizagem. Por exemplo, a interface das plataformas virtuais é considerada por Johnson
(2001, p.33) como uma maneira de mapear as informagdes que acumulamos, de organiza-las,
de visualiza-las, de nos orientarmos diante delas e de torna-las mais claras e assimiléveis.

De acordo com a professora Maria Teresa Freitas, pesquisadora em educacgéo, as

tecnologias da informacdo ndo garantem, por si sO, uma inovagdo no processo de

utilizando pontos, vetores, segmentos, retas e se¢des cnicas. Ao explorar seus recursos, pode-se visualizar um
objeto em diferentes angulos, fazendo com que o aluno perceba a dinamicidade da construcéo.
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aprendizagem. O sucesso da educacdo por meio das tecnologias digitais depende da mediacgéo
humana, ou seja, do modo como as pessoas aplicam as tecnologias na dindmica educacional
(FREITAS, 2006, p.24). A utilizacdo de softwares e da Internet como recursos de
aprendizagem nao significa apenas inser¢do de novas tecnologias intelectuais na realidade da
sala de aula. “Tais tecnologias trazem consigo novas formas cognitivas do pensar/aprender e
representam uma radicalizacdo das maneiras de lidar com o conhecimento” (ARRUDA, 2009,
p.20).

Pensando nisso, o Grupo de Pesquisa Linguagem, Interacdo e Conhecimento
(LIC)Y da UFJF, criado e coordenado pela professora Maria Teresa Freitas, vem
desenvolvendo pesquisas relacionadas a leitura e a escrita, ao letramento digital e a
aprendizagem e formacdo de professores desde 1995. A proposta geral do grupo é pesquisar
como se d& a incorporacdo do computador/Internet como instrumento cultural de
aprendizagem na pratica pedagogica (FREITAS, 2006, p.1).

Uma das mais recentes pesquisas do Grupo ¢é voltada para “compreender o
movimento de aproximacdo das tecnologias digitais e imagéticas, computador-Internet-
cinema, a pratica pedagogica em cursos presenciais de formagdo de professores” (FREITAS,
2006, p.20). Para isso, a pesquisa foi dividida em subprojetos que englobam atividades para
analisar a relacdo da insercdo das tecnologias digitais com a aprendizagem compartilhada
entre alunos e professores e suas implicagOes para a formagédo docente.

No Departamento de Engenharia Elétrica da UFJF, o projeto Popularizacdo da
Ciéncia e da Tecnologia leva o conhecimento sobre a robdtica a estudantes da rede publica de
ensino de Juiz de Fora. Criado em 2008, o projeto disponibiliza bolsistas que realizam
capacitacOes de trés a quatro meses em escolas municipais. Os estudantes que participam do

projeto sdo selecionados de acordo com o interesse pelo assunto e pelo rendimento em sala de

7 Disponivel em: http://www.lic.ufjf.br/. Acesso em: 20 jun. 2011.
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aula, que inclui notas e comportamento. Ao longo da capacitagdo, os estudantes tém a
oportunidade de desenvolver habilidades na construcdo e programacgéo de robds, que
apresentam motores e sensores.

Ao final do projeto, os estudantes participam de competi¢cGes nas Olimpiadas de
Rob6s da UFJF, interagindo com alunos de outras escolas publicas e de universidades
mineiras. A ideia principal é a aproximacdo da universidade e da comunidade, levando o
conhecimento universitario para além das fronteiras do campus. E uma iniciativa em que a
educacéo e a tecnologia caminham lado a lado.

Pesquisas interdisciplinares da UFJF, que envolvem o Departamento de
Comunicacdo Social, o Instituto de Artes e Design e o Departamento de Ciéncias da
Computacdo, investem na convergéncia das tecnologias a cultura e a informagdo, para
inovarem o processo de difusdo de conhecimento para a populacdo. No projeto Laboratorio de
Filmes Locativos e Cinema GPS — LALOCA —*® sdo desenvolvidos conteidos audiovisuais
elaborados para plataformas mdveis, com acionamento por GPS (Global Positioning
System),’® mecanismo que promove novas experiéncias em termos de concepcdo, edicdo e
recepcdo de cinema digital. Nesse género de cinema locativo, o0 espectador transita por
determinadas regifes geograficas e, conforme seu itinerario, sequéncias sdo acionadas na tela
do celular, disparadas por GPS (SUPPIA, 2010).

O projeto engloba o desenvolvimento de duas obras audiovisuais de ficcéo,
especificamente dois GPS filmes de curta duragéo, rodados no centro de Juiz de Fora— MG e
na Av. Paulista, em Sdo Paulo — SP. Os dois filmes serdo interativos e terdo conexdo narrativa
entre si. Para viabilizacdo dos filmes GPS sera necessario recorrer a um software

especializado, que gerencia a ativacdo de midias por posicionamento geografico (SUPPIA,

'8 Disponivel em http://www.ufjf.br/laloca/. Acesso em: 03 fev. 2012.

1% Sistema de navegacgdo por satélite que fornece a um aparelho receptor mével o seu posicionamento, sob
quaisquer condigdes atmosféricas, a qualquer momento e em qualquer lugar na Terra, desde que o receptor se
encontre no campo de visao de quatro satélites GPS.
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2010). Essa infraestrutura de software pode ser buscada no site walkingtools.net.*® Dessa
forma, o projeto viabiliza a construgdo colaborativa de um conhecimento, no caso do
conteido de um curta-metragem, por meio de tecnologias digitais.

Projetos usando o Walkingtools tém sido desenvolvidos no sentido de facilitar o
fluxo de informagdes aos usuérios diversos, e um exemplo ocorre na area de turismo. Durante
0 41° Festival de Inverno de Diamantina, em Minas Gerais, foram desenvolvidos videos
interativos®* para celular, com base no Walkingtools e HiperGps?, com a finalidade de
orientar os turistas nas ruas da cidade. Com esse projeto é possivel planejar uma rota turistica,
incluindo pontos importantes da cidade, guiando o usuério, que recebe constantes avisos sobre
esses locais a medida que passa por eles. De acordo com o0s pontos turisticos, o usuario recebe
informagdes em texto, dudio ou video, e ainda pode deixar mensagens sobre sua impressdo
particular a respeito do local.?®

Esse tipo de projeto educativo oferece um ambiente propicio a aprendizagem, que
retne elementos atrativos e conciliam o real com o virtual, exigindo a concentragdo e a
participagdo constante do usuario para a construcdo de um sentido, a estruturacdo de um

conhecimento. Conforme Paulo Freire, “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as

possibilidades para a sua prépria produgéo ou a sua construgdo” (FREIRE, 2002, p.27).

20 0 Walkingtools, ou “ferramentas para andar”, ¢ um sistema aberto de software relacionado a projetos de arte
ou educacdo, que perpassa varias linguagens, plataformas e disciplinas, compartilhando padrdes para entrega de
conteddo e administracdo de dados de GPS. Isso permite que midias, como videos, sons e animagdes, possam ser
associadas aos dados do GPS. O software funciona no préprio computador, mas serve para criar programas de
celular. Com essas ferramentas para andar, é possivel associar uma coordenada geografica a uma midia. Por
exemplo, pode-se programar um contetdo para ser disponibilizado apenas em locais estratégicos. Na verdade, o
contelido é associado a uma latitude e a uma longitude, sendo possivel criar uma espécie de trilha por pontos
geogréaficos. Assim, para ter acesso a esse conteldo, 0 usuario precisa estar nesses locais preestabelecidos.

*! Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=zaWnfk-CeUo. Acesso em: 18 jul. 2011.

22 Ferramenta de gerenciamento para a producdo de contetidos geolocalizaveis.

% Disponivel em: http://www.walkingtools.net/?p=230. Acesso em: 18 jul. 2011.



http://www.youtube.com/watch?v=zaWnfk-CeUo
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3.2 AS TECNOLOGIAS E A CAPACIDADE COGNITIVA HUMANA

Como mencionado nos paragrafos anteriores, a insercdo das tecnologias no meio
educacional tem resultado em trabalhos cooperativos no processo de ensino-aprendizagem,
com interacdo e acgédo, que incentivam e facilitam o caminho do conhecimento. A¢bes que
demonstram os principios do construtivismo®*, que reformula o processo de educacdo a partir
do uso de tecnologias digitais (MORRISON; LAUZON, 1992, p.6). De acordo com Jonassen
(1996, p.70), os principios construtivistas fornecem um conjunto de diretrizes para auxiliar na
criagdo de ambientes colaboracionistas direcionados ao ensino e “que apdiam experiéncias
auténticas, atraentes e reflexivas”, o que favorece trabalhos em conjunto para construcdo do
entendimento e do significado por meio de préaticas relevantes.

Ainda segundo o autor, os seres humanos sdo observadores. O conhecimento
resulta do entendimento que fazemos das nossas interacbes com o meio ambiente. Nao
podemos separar nosso conhecimento de qualquer fendmeno das nossas interacOes
(SAVERY; DUFFY, 1996, p.136). Ou seja, as pessoas “interpretam as informagbes no
contexto do percurso em que as experimentam, entdo, o conhecimento esta ancorado nos
contextos nos quais elas aprendem [...]. O conhecimento que lemos e as habilidades que
desenvolvemos consistem, em parte, da situacdo ou contexto no qual foram desenvolvidos e

usados” (JONASSEN, 1996, p.71).

% Construtivismo é uma das correntes tedricas empenhadas em explicar como a inteligéncia humana se
desenvolve partindo do principio de que o desenvolvimento da inteligéncia é determinado pelas a¢cdes mutuas
entre o individuo e 0 meio. As concepcBes tradicionais de aprendizagem admitem que o conhecimento é um
objeto, algo que pode ser transmitido do professor para o aluno. Os construtivistas acreditam que o
conhecimento é uma construgdo humana de significados em busca do sentido do seu mundo. Os seres humanos
sdo observadores e intérpretes naturais do mundo fisico. Neste sentido, o conhecimento é construido através da
interagdo do individuo com o meio fisico e social, por meio do simbolismo humano e do mundo das relagdes
sociais.
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As tecnologias digitais inseridas no contexto do ensino, além de possibilitarem
ambientes colaborativos de aprendizagem, contam com as narrativas hipertextuais, que
funcionam em uma dindmica semelhante & dos nossos pensamentos — sdo sistemas de
associacfes por meio de links, que nos guiam no mundo virtual e abrem portas para o
conhecimento individualizado e coletivo. A multimidia interativa favorece uma atitude
exploratdria, diante do material a ser assimilado, sendo um instrumento bem adaptado a uma
pedagogia ativa (LEVY, 1993, p.40). As possibilidades de multiplas interpretagdes a partir do
formato organizacional do hipertexto t€ém como objetivo “provocar em seu leitor um certo
estado de excita¢do da grande rede heterogénea de sua memdria, ou entdo orientar sua atencéo
para uma certa zona de seu mundo interior, ou ainda disparar a projecdo de um espetaculo
multimidia na tela de sua imaginagio” (LEVY, 1993, p.24).

Se, por um lado, o0 jogo de associa¢bes com que as tecnologias digitais e 0 N0sso
cérebro funcionam traz facilidades de raciocinio pela semelhanca de estrutura organizacional,
por outro, esse sistema de links torna mais facil e rpido o nosso acesso a informagGes,
transformando a nossa memdria e a forma como processamos o conhecimento. De acordo
com estudos recentes, o facil acesso a qualquer informacgdo que esteja na rede, sobre qualquer
assunto, em qualquer hora do dia, pode alterar o processo de cognicdo do cérebro
(SALVADOR; VILICIC, 2011, p.87).

Antes da Web, as principais fontes de conhecimentos disponiveis eram 0s livros e
a memoria, esta com o0s conhecimentos acumulados ao longo da vida. A Internet transformou
esse panorama, trazendo para nossa rotina de aprendizagem bombardeios de informagdes, na
maioria das vezes superficiais. Desta forma, pesquisadores da Universidade de Columbia, nos
Estados Unidos, registram que a memoria tem perdido relevancia: “para que puxar pela

cabeca para se lembrar de um fato ou do nome de uma pessoa se essas informacdes estdo
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prontamente disponiveis no Google, a dois toques do mouse?” (SALVADOR; VILICIC,
2011, p.87).

De acordo com a psicéloga Betsy Sparrow (apud SALVADOR; VILICIC, 2011,
p.87), atualmente “nds nos preocupamos menos em reter informagdes porque sabemos que
elas estardo disponiveis na Internet”. Agora, em vez de guardar conhecimentos, memorizamos
0s links do conhecimento, os locais na rede em que eles se encontram. “A Internet se tornou
uma memoria externa, o que faz com que as informacgdes sejam armazenadas ndo mais no
nosso cérebro, mas coletivamente” (SALVADOR; VILICIC, 2011, p.88). Para Betsy
Sparrow, nos desenvolvemos uma relacdo de simbiose com essas tecnologias digitais, como a
Internet e o computador. Ela ainda alerta que facilitar as atividades do cérebro pode torna-lo
mais preguicoso e menos avido por se aperfeicoar, desestimulando o desenvolvimento de
conexdes de seus neurdnios.

Enfim, a inclusdo de novas tecnologias no processo de aprendizagem, de difusao
de conhecimento, sempre gerou polémicas e desconfiancas ao logo dos tempos. Na Grécia
Antiga, Socrates condenou a popularizacdo da escrita. Sua tese assemelhava-se a da pesquisa
comentada nos paragrafos anteriores, de que a escrita deixaria a mente preguicosa,
prejudicando a memoria. A mesma tese ocorreu com o advento da imprensa de Gutenberg.
Porém, agora, é possivel ver que essas tecnologias desenvolvidas e aplicadas na propagacdo
de informacdo foram bem-sucedidas, potencializando a capacidade cognitiva humana

(SALVADOR; VILICIC, 2011, p.90).

3.3 NOVAS TECNOLOGIAS, NOVAS PERCEPCOES DE MUNDO

Diante dos avancos tecnoldgicos e das facilidades de acesso as midias digitais ao

longo dos tempos, depara-se com a necessidade de inclusdo dessas midias nas metodologias
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de ensino e difusdo de conhecimento, mesmo que ainda estejam em fase de avaliagéo ou
rodeadas de polémicas sobre sua utilizagéo. Para Freire (2002, p.19), “divinizar ou diabolizar
a tecnologia ou a ciéncia ¢ uma forma altamente negativa e perigosa de pensar errado”.

A realidade atual engloba criangas, jovens e até mesmo adultos que convivem
com Internet, computador, celular, entre outros aparatos, buscando entretenimento, trabalho e
cultura. Essas geracGes tém as midias digitais como fontes de informacdo, diversdo e

conhecimento. De acordo com Martin-Barbero:

O lugar da cultura na sociedade muda quando a mediacdo tecnoldgica da
comunicacgdo deixa de ser meramente instrumental para espessar-se, condensar-se e
converter-se em estrutural: a tecnologia remete, hoje, ndo a alguns aparelhos, mas,
sim, a hovos modos de percepcdo e de linguagem, a novas sensibilidades e escritas
(MARTIN-BARBERO, 2006, p.54).

Pensando nisso, projetos e atividades que buscam as novas tecnologias como meio
de aproximar o publico-alvo do objetivo de estudo, a exemplo dos desenvolvidos na UFJF,
foram aqui acompanhados. S&o tantas as acfes desse tipo que tém despontado nos campi do
Brasil e do mundo, que outros projetos e programas internos e externos as universidades
buscam evidenciar essas a¢Ges também por meio de novas tecnologias, com o objetivo de
levar o conhecimento acumulado nas universidades a populacdo em geral. Programas que
usam as midias interativas para facilitar a rotina dos cidadaos que buscam qualidade de vida e,
assim, podem adquirir conhecimentos produzidos nos campi e aplica-los no cotidiano.

Nessa linha de programas que tentam viabilizar a difusdo da ciéncia e do saber
universitario por meio das tecnologias da comunicacdo, podem ser citados, entre outros,
Globo Universidade, Globo Ciéncia, Globo Ecologia e Globo Educacgdo. Sdo programas
que usam a Internet e a televisdo para compartilhar experiéncias e somar conhecimentos.

Esses sdo exemplos de projetos e programas que tentam aproveitar as
potencialidades das midias digitais para propagar ideias de modo mais abrangente,

direcionadas a publicos especificos, mas abertas a publicos diversos. Vivemos um momento
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em que as salas de aula podem ter milhdes de alunos, e as pesquisas, 0s projetos e as a¢oes
das universidades podem chegar de forma mais facil as casas dos cidaddos, oportunizando a
democratizagdo do saber e potencializando a qualidade de vida das comunidades.

Nessa era da informacdo ou sociedade informacional, contamos com tecnologias
que nos possibilitam experiéncias simuladas e nos facilitam a compreenséo do real. Nas salas
de aula, podemos ter acesso a ferramentas que nos permitem a préatica do contetdo estudado,
como no caso do GeoGebra. Nas nossas proprias casas, podemos contar com a ajuda de um
professor virtual, em qualquer dia da semana e a qualquer hora. Por meio de professores como
Salman Khan, temos acesso a novas metodologias de ensino e aprendizagem, com base em
uma comunicagdo que €, ao mesmo tempo, de amplo alcance e personalizada. Aulas que se
desenvolvem de acordo com o desempenho do usuério, que constréi o conhecimento a partir
dos recursos interativos que séo viabilizados pelos meios digitais. Tecnologias simuladas que
aproximam jovens estudantes das universidades, que atraem um novo publico a novos
conhecimentos, muitas vezes distantes das suas realidades, como a robdética aplicada.
Tecnologias que inspiram a cultura e o envolvimento com o conhecimento, que nos guiam via
GPS em qualquer lugar, apresentando o0 mundo que esta ao nosso redor.

Séo tecnologias digitais que detém um grande potencial no campo do ensino, mas
cujos resultados na educacéo dependem do modo como sdo aplicadas. N&o se pode prever os
reflexos da sua insercdo na educacdo em medio e longo prazo, mas de imediato, por exemplo,
analisando os projetos citados, pode-se dizer que, de alguma maneira, eles interferem de
forma positiva no desempenho e interesse dos estudantes e usuarios. Estamos em fase de
adaptacOes e incorporacOes das tecnologias digitais nas nossas rotinas de ensino-
aprendizagem, uma etapa de compreensdo e analise de como essas ferramentas podem nos

auxiliar e nos direcionar para a difusdo do saber. A questdo, agora, é a disponibilidade dessas
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tecnologias no mercado, seu grau de acessibilidade e, principalmente, o gerenciamento do
potencial que essas ferramentas nos oferecem.

Tendo visto as possibilidades de uso das midias digitais em acGes de propagagédo
de conhecimento, nos préximos capitulos sera discutida a aplicacdo desses novos meios para
divulgar o conhecimento universitario. A midia de divulgacéo estudada foi a TV digital, tendo
em vista a sua fase de implantacdo na Universidade Federal de Juiz de Fora. Por isso, no
proximo capitulo, serd analisado o conceito da TV digital, bem como sua dindmica de
funcionamento, e abordas questdes relacionadas a producdo de contetdos interativos. Essas

discussdes foram a base para a parte pratica deste trabalho, que seré relatada mais adiante.
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4. TV DIGITAL: VOCE FAZ A INFORMACAO

Depois das reflexdes feitas nos capitulos anteriores, serdo abordadas, caso a caso,
algumas midias digitais dentro do contexto de difusdo do conhecimento universitario para a
comunidade. Tendo em vista a implantacdo da TV digital na Universidade Federal de Juiz de
Fora, neste capitulo serd dada énfase a essa tecnologia.

Antes de entrar no &mbito da TV digital, € importante deixar claro que o interesse,
neste trabalho, € a TV digital aberta. Conforme Becker e Zuffo (2009, p.44), a TV digital era
um fenbmeno da televisdo paga, até os anos de 1990. TVs digitais pagas, como Sky, Via
Embratel e Direct TV, ja disponibilizam no mercado alguns exemplos concretos de qualidade
de sinal e interatividade que o sistema de TV digital aberto do Brasil tanto promete.
Assistindo, por exemplo, a Sky, é possivel escolher um canal através do menu de acesso. Esta
opcéo é bastante préatica, tendo em vista 0 universo de canais disponiveis, aproximadamente
150. No menu, ¢é possivel visualizar todos os canais, com as suas programacfes atuais e as
seguintes, os horérios de exibi¢do e ter mais informagdes sobre a programacdo. Ainda é
possivel gravar e pausar um programa; e se tivermos perdido alguma parte importante,
podemos voltar o programa. A seguir, serdo analisadas estas e outras possibilidades paraa TV
digital aberta, a fim de refletir sobre a aplicacdo deste potencial em programas de base
cientifica.

Apesar de a discussdo sobre TV digital s6 ter comecado a se destacar no Brasil
nos Ultimos anos, a histéria desta tecnologia tem inicio nos anos de 1960, quando a televisao
em cores ainda estava se popularizando. Nessa época, no Japao, cientistas dos Laboratdrios de
Pesquisa Cientifica e Tecnoldgica da rede publica de TV Nippon Hoso Kyokai (NHK)
“comegaram suas experiéncias em busca da sensacdo de ‘imersdo’, propria do cinema”

(ALMAS, 2008, p.63). De acordo com esse autor (2008, p.63), “a televisdao digital ja ¢
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realidade no mundo pelo menos desde 1993 ¢ 1994”, no que diz respeito a produgédo
audiovisual. Segundo ele, os equipamentos digitais para producdo de contetdo audiovisual
comecaram a entrar no mercado de broadcasting, em grande escala, nessa época. Este
pequeno histdrico relata o desenvolvimento da HDTV (High Definition Television), ou
televisdo de alta definicdo, o que normalmente é associado a TV digital, mas os termos néo
s&o sinbnimos. Pode-se dizer que a TVD permite a HDTV, como também pode ser exibida no

formato SDTV, o que sera explicado mais a frente.

Voltando a origem da TVD, em 1987 a FCC (Federal Communications
Commission) dos Estados Unidos formou o comité ACATS (Advisory Committe on Advanced
Television Service), que tinha como objetivo orientar o FCC no desenvolvimento de um
sistema de televisdo avancado, o ATV (Advanced Television) (CHARROUF; ARAUJO.
2005, p.14). Em 1993, surgiu a “Grande Alianga” (AT&T, GE, MIT, Phillips, Sarnoff,
Thomson e Zenith), que lancou o sistema conhecido como ATSC - Advanced Television
Systems Committe. Na mesma época, 0S europeus iniciaram a pesquisa nesse campo e, em
1998, surgiu o padrdo DVB (Digital Video Broadcasting). Também na década de 1990, os
japoneses desenvolveram o ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting), que entrou em

operagdo em 2000. Os diferentes padrbes de TVD no mundo serdo citados a seguir.

4.1 ATV DIGITAL NO BRASIL

No Brasil, o Decreto n® 4.901, assinado pelo Presidente da Republica Luiz Inacio
da Silva em 2003, instituiu o Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre (SBTVD-T), que esta

sendo implantado nas cidades brasileiras, de forma gradual, desde 2007. O Decreto n° 5.820,
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de junho de 2006,% dispde sobre a implantacéo do SBTVD-T, estabelecendo diretrizes para a
transicdo do sistema de transmissdo analdgica para o digital. A previsdo € que até o final de
2012 o sinal atinja todo o territério nacional, e que o ano de 2016 seja o fim das transmissdes
de televisao por sinal analégico no Pais, ou seja, o switch-off.?® O sistema de TV digital j& esta
funcionando em cerca de 50 municipios brasileiros.”” A primeira transmisséo oficial de sinal
de TV digital aconteceu na cidade de S&o Paulo, em dezembro de 2007, sem interatividade.
“Na ocasido, as principais redes de TV da cidade langaram suas transmissdes digitais,
mesclando contetudos em alta definigdo com outros em defini¢do-padrdo. Também foram
lancadas as transmissdes One-Seg,? para dispositivos portateis, baixa definicdo” (BECKER,
ZUFFO, 2009, p.46). Com isso, Sdo Paulo mostrou uma das caracteristicas do SBTVD-T, a
portabilidade.

O processo de transi¢cdo do sinal analdgico para o digital vem ocorrendo em varias
partes do mundo. Os Estados Unidos e mais 21 paises da Europa, como Alemanha, Suécia,

Bélgica e Holanda, ja implementaram o switch-off.

4.2 UFJF NO CONTEXTO DA TV DIGITAL

Em 2009, no auditério do Museu de Arte Murilo Mendes (MAMM) em Juiz de

Fora, o senador Hélio Costa, na época ministro das Comunicacgdes, anunciou a Universidade

2 Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2006/Decreto/D5820.htm. Acesso em:
01 dez. 2011.

%6 Switch-off significa o fim das transmissées analdgicas e a adogdo definitiva do padréo digital. Disponivel em
http://www.teleco.com.br/tvdigital_mundo.asp. Acesso em: 19 jun. 2010.

°" Disponivel em: http://www.forumsbtvd.org.br/materias.asp?id=55&sub=1. Acesso em: 01 dez. 2011.

%8 Transmite sinal digital de TV para aparelhos portateis e mdveis como celulares, GPS e notebooks, com
capacidade de envio de audio, video e dados. Sua imagem é distribuida em 320x240 pixels, mantendo a imagem
pequena, porém suficiente para aplicacdes mais simples. Sua tecnologia permite que a imagem seja transmitida
sem sofrer interferéncias ou perda da qualidade do sinal, mesmo em movimento. Disponivel em:
http://www.c3technology.com.br/blog/?p=747. Acesso em: 01 dez. 2011.



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2006/Decreto/D5820.htm
http://www.teleco.com.br/tvdigital_mundo.asp
http://www.forumsbtvd.org.br/materias.asp?id=55&sub=1
http://www.c3technology.com.br/blog/?p=747
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Federal de Juiz de Fora como a primeira instituicdo de ensino superior a contar com uma
concessdo de canal digital para implantacdo de uma TV educativa.”® O termo de concesséo,
que foi assinado por Hélio Costa, garante também a implantacdo da Radio FM Universitéria.
“O objetivo da concessdo € divulgar as atividades de ensino, pesquisa e extensdo, além de
oferecer condicdes de aprendizagem aos alunos do curso de Comunicagdo Social”, comentou
Hélio Costa. Com isso, agora fica a cargo da universidade adquirir os equipamentos
necessarios para o inicio das transmissdes. “A TV vai funcionar nos padrdes analdgico e
digital, no canal 4, e a radio na frequéncia 100,7”, pontuou 0 atual senador. Segundo o Reitor
da UFJF, Henrique Duque, o investimento para a radio gira em torno de U$S 350 mil — cerca
de R$ 525 mil —, enquanto o destinado para a TV esta entre R$ 5 milhdes e 10 milhdes.*
Segundo o responsavel pela implantacdo da TV Universitaria / UFJF, professor
Kleber Ramos de Queiroz, a Fundagdo de Apoio e Desenvolvimento ao Ensino, Pesquisa e
Extensdo (FADEPE) é o 6rgdo gestor do processo de instalacdo da TV, bem como o da Radio
Universitaria. Em 2009, foi assinado o termo de concessdao da Ré&dio, e a FADEPE ja
encaminhou ao Congresso 0s documentos necessarios para pleitear dois canais de TV
educativos: um analégico e outro digital. De acordo com Kleber Ramos, além da programacao
universitéria, os canais terdo espacos reservados para exibi¢do de contetidos de divulgacao das
atividades da Prefeitura Municipal de Juiz de Fora e da Camara de Vereadores (informacéo

verbal).®!

2° Disponivel em: http://www.andifes.org.br/index.php?option=com_content&task=view&id=2605. Acesso em:
20 jul. 2010.

% Disponivel em: http://www.acessa.com/tecnologia/arquivo/noticias/2009/11/16-sinal_digital/. Acesso em: 20
jul. 2010.

3! Informag®es obtidas por meio de comunicacdo pessoal com o professor da Faculdade de Comunicagdo da
UFJF, Kleber Ramos de Queiroz, atual responsavel pela implantacdo da TV Digital Universitaria / UFJF. Data
de realizagdo: 15 set. 2011.



http://www.andifes.org.br/index.php?option=com_content&task=view&id=2605
http://www.acessa.com/tecnologia/arquivo/noticias/2009/11/16-sinal_digital/
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430 QUE E TV DIGITAL?

Esta nova tecnologia, que agora comeca a ficar mais acessivel gratuitamente,
revoluciona a forma de transmissdo de sinais de televisdo. As transmissdes analdgicas sdo
feitas através de ondas eletromagnéticas. Com o sistema digital, a transmiss&o é realizada por
meio de um cddigo binéario. O som e a imagem sdo digitalizados, ou seja, transformados em
séries que combinam os digitos 0 e 1, que é a mesma linguagem usada em computadores. Isto
possibilita uma das grandes vantagens da TV digital, que é a otimizacdo do espectro de
frequéncias, ja que os sinais podem ser comprimidos ou compactados, reduzindo a banda
usada na transmissao.

No modo de transmissdo analdgica-padréo, por exemplo, cada pixel — um ponto
da imagem — deve estar incluido no sinal. Ou seja, sdo emitidos sinais com 525 linhas por 720
pixels, resultando em 378 mil pixels por quadro, que v@o ocupar todo o canal de 6 MHz
disponivel no sistema brasileiro. A compactacdo permitida pelo sinal digital possibilita a
transmissdo de mais conteudo dentro do mesmo canal, ou seja, viabiliza 0 uso de canais
adjacentes. Por exemplo, na faixa de frequéncia de 6 MHz, que é o que um canal de TV
analogica brasileiro precisa, podem ser transmitidos simultaneamente diversos sinais de TV
digital.

Com isso, podemos entender mais uma caracteristica da TV digital, que é a
multiprogramacéo. Existe a possibilidade de transmitir, por exemplo, um programa por canal,
que seria em formato HDTV,* ou quatro programas — em subcanais — no padrdo SDTV de
forma simulténea, dentro de um mesmo canal. A transmissdo digital viabiliza programas em
Full HD (Full High Definition — 1.920 pixels por 1.080 linhas de resolucdo), ocupando um

canal inteiro como o préprio nome diz. Ou, com a possibilidade da multiprogramac&o, pode-

%2 High Definition Television é a melhor resolucfo que existe, superior ao DVD. A imagem pode apresentar de
720 a 1.080 linhas.



55

se transmitir mais de um programa na definicdo SDTV, que vao ocupar a faixa de 6 MHz.
Deve-se ressaltar que todo o contetudo da TVD é na proporcdo 16x9. Este formato é mais
préximo da visdo humana que o0 4x3 da TV analdgica.

No caso da TV Educativa da UFJF, a multiprogramacao ndo é mais vidvel. Em
razdo da Portaria n° 24/2009 do Ministério das Comunicagdes,*® a multiprogramagdo em TV
digital ficou restrita apenas aos canais outorgados aos poderes da Unido ou a 6rgdos da
Administracédo Indireta, como TV Brasil, TV Justica, TV Senado e TV Camara. Emissoras
comerciais, publicas ndo federais, comunitérias e universitarias ndo estdo autorizadas a aderir
a multiprogramagdo. Por isso, a programacdo da TV Universitaria da UFJF tera de alternar
programas universitarios com as transmissdes do Executivo e Legislativo. Se a
multiprogramacdo tivesse sido autorizada, seria possivel dividir a frenquencia da UFJF em
dois ou mais subcanais, sendo um especifico para a programacdo da Camara dos Vereadores,
outro para as atividades da Prefeitura e outro para a Universidade.

A possibilidade de alta resolu¢do ndo é restrita ao video; a qualidade do audio
também pode ser trabalhada em Dolby Digital ou Surround, com até seis canais. Na TV
analodgica, so é possivel variar entre versdo mono ou estéreo — dois canais. Além da garantia
de melhor resolucdo da imagem e do &udio, sem interferéncias ou ruidos, e da possibilidade
de multiprogramacgéo, a TVD ainda proporciona mobilidade, portabilidade e transacgoes
bidirecionais de informagdo multimidia. Entende-se mobilidade como a capacidade de acessar
o conteldo de sinal digital através de qualquer receptor mével. Isso torna viavel, por exemplo,
transmitir a programacdo de contetdos cientificos para televises instaladas nos Onibus
universitarios, facilitando o acesso da comunidade académica, bem como dos demais

passageiros, as pesquisas, aos projetos e as atividades que sdo desenvolvidos pela UFJF.

% Disponivel em: http://www.astralbrasil.org/leis/portaria24fevereiro.pdf. Acesso em: 27 nov. 2011.
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Com a portabilidade, a programacéo cientifica podera ser acessada por meio de
plataformas portateis, como notebooks, celulares e tablets. O mesmo sinal emitido para os
receptores fixos e moveis sera aproveitado também por essas plataformas portateis, que
devem ser compativeis com o servi¢o para receber a transmissdao pela antena — no caso do
Brasil —, de forma gratuita. Tendo isso em vista, é importante pensar que os contetdos
precisardo ser elaborados levando em consideragdo os variados tamanhos de telas, as
possibilidades de interatividade que esses aparelhos disponibilizam, entre outros aspectos.
Com isso, serd possivel conhecer mais a producdo cientifica quando, por exemplo, se esta
aguardando na fila de um banco, ou transitando dentro de transportes publicos na cidade, ou
ainda, na hora do almogo, durante a fila do Restaurante Universitario. Nos proximos
capitulos, serdo discutidas outras possibilidades de divulgacao cientifica por meio do celular.

O canal de retorno € um dos pontos mais marcantes dessa nova tecnologia de
transmissdo, que caracteriza a TV digital como interativa. E por meio do canal de retorno que
0 usudrio terd “acesso” a emissora, tornando o relacionamento uSUArio-emissora mais
personalizado e intuitivo. O canal de retorno representa a convergéncia da TV com outros
meios de comunicagdo, como a telefonia fixa e a Internet. Mais a diante, esta capacidade de
intercambios de dados multimidia, que possibilita ao usuario um acesso mais individualizado
a informacé&o, serd mais bem abordada.

Assim como a TV analdgica, o sinal da TVD pode ser transmitido por diferentes
meios. A transmissdo do sinal digital via satélite ja é conhecida no Brasil desde a década de
1990, com as TVs por assinatura. Este tipo de transmisséo permite a captacdo de sinal em
areas remotas, porém € o sistema mais caro. O sistema de transmissao por cabo é o mais
difundido no mundo, a exemplo de grande parte dos Estados Unidos, onde a penetracdo das
TVs a cabo ¢ alta, o que ndo acontece no Brasil e em boa parte da Europa. A transmissdo

terrestre é realizada por ondas de radiofrequéncia; os sinais digitais sdo transmitidos no ar,
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sendo necessarios antenas e receptores apropriados para a sua recep¢do. Seu custo é o0 mais
baixo. Os paises que o adotam apresentam a extensao “T” na sigla do sistema de TVD, como
€ 0 caso do Brasil: SBTD-T. Por isso, para receber o sinal digital no Brasil, o usuério
precisara de uma antena de UHF de recepg¢do externa.

Até agora as principais caracteristicas da TV digital foram discutidas de forma
generalizada. Porém, conforme topicos anteriores, quando um pouco da histéria da TV digital
foi relatada, constata-se que a tecnologia foi se desenvolvendo e se aprimorando em diferentes
paises e continentes, levando em consideracdo suas realidades, seus recursos e suas
necessidades. Por isso, a TV digital é dividida em diferentes padrbes. O Brasil adotou o
padrdo ISDB-T, desenvolvido pelo Japdo, mas fez algumas adaptaces. A seguir, sera feito

um breve comentério sobre os padrdes de TVD.

4.3.1 Varios padr0es, varias possibilidades de TV digital

Na década de 1970, o Brasil passou por uma discussdo semelhante a essa referente
a escolha do padrao de TV digital a ser incorporado no pais, no seculo XXI. Naquela época, a
discussdo era sobre o sistema a ser adotado para transmissdo de televisdo em cores. A
polémica opcao pelo uso do sistema PAL-M, devido a uma politica protecionista, prejudicou
a migracdo da producdo de eletroeletrénicos, uma vez que os aparelhos produzidos para o
sistema brasileiro eram incompativeis com os demais sistemas de cores adotados nos outros
paises. Hoje, na tentativa de favorecer o intercdmbio das producdes de TVD com outros
paises, 0 Brasil adotou o sistema japonés, porém mais aprimorado, ja utilizado em varios
paises da América Latina e de outros continentes. O sistema brasileiro foi projetado para

funcionar de forma interoperavel, ou seja, ele esta preparado para dialogar com os modelos
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“norte-americanos, europeu e/ou chinés, sendo considerado o mais democratico do mundo”
(CASTRO, 2007, p.72).

Os principais padrdes de TV digital sdo: o Advanced Television Systems
Committee — ATSC (norte-americano), o Digital Video Broadcast Terrestrial — DVB-T
(europeu) e o Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial — ISDB-T (japonés). Além
destes existem outros, como o0 coreano Digital Multimedia Broadcasting (DMB-T). Porém,
para efeito de comparacgdo, séo somente utilizados os trés principais e o brasileiro. Deve ser
ressaltado que optou-se por fazer apenas uma abordagem superficial dos padrdes, uma vez
que esta discussao néo era o objetivo principal do trabalho.

O sistema europeu apresenta padrfes para transmisséo terrestre (DVB-T), por
cabo (DVB-C) e por satélite (DVB-S). E conhecido por ser versitil, favorecendo a
transmissdao de mdltiplos canais dentro da mesma frequéncia. O norte-americano €
considerado mais robusto no quesito de transmisséo em alta definicdo, permitindo a producdo
de imagens no formato wide screen com até 1.920x1.080 pixels — seis vezes mais que 0
padrdo analdgico —, multiprogramacéo e surround, no entanto o ATSC apresenta 0 quesito
mobilidade pouco avancado. J& o padrdo japonés, ISDB, prima pela caracteristica de ser
multiportador, transmitindo sinais para aparelhos portateis, como o celular. No préximo

topico, serdo discutidos alguns destaques do Sistema Brasileiro de TV Digital — Terrestre.

4.3.2 Uma nova forma de interagir e comprimir dados

O titulo ja diz quais s&o as principais adapta¢6es do padrdo nacional em relag¢do ao

japonés, que serviu de modelo para o SBTD-T. O sistema brasileiro apresenta as

caracteristicas de mobilidade e portabilidade, e ainda possibilita a multiprogramacdo ou a
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transmissdo de um programa em formato Full HD. As principais diferencas em relacdo ao
modelo japonés sdo a forma de compressdo dos arquivos e o sistema de interatividade.

A tecnologia de compressdo empregada no Brasil é denominada H264, sendo
mais eficiente que a técnica japonesa, MPEG2 — adotada por todos os padrdes de TVD
terrestre —, ja que consegue enviar uma quantidade maior de informagdes. “Com esta técnica
de compressdo de video, é possivel manter a qualidade de imagem, porém reduzindo
sensivelmente a taxa de bits” (MENDES, 2007, p.51). Isso significa um uso mais eficiente do
espectro: € mais qualidade com a mesma velocidade.

A TV digital e constantemente chamada de TV interativa, termo correto quando se
usa de fato esta possibilidade. E certo dizer que uma TV digital pode ser uma TV interativa,
mas ndo necessariamente. 1sso porque o sistema televisivo de transmissdo digital é composto
por softwares, como serd visto a seguir, que viabilizam esta troca de informacGes entre
usuarios e emissoras. Para a TV ser interativa, primeiro o conteddo deve ter sido construido
incluindo possibilidades interativas; segundo, o aparelho receptor do usuério deve conter um
middleware, que vai interpretar e transmitir as informacdes interativas entre usuario e
emissora; e por Gltimo, mas ndo menos importante, o0 usuario tem de participar, tem de
entender as interatividades disponiveis e agir.

Para compreender o sistema de interatividade da TVD brasileira, é preciso,
inicialmente, fazer uma reflexdo sobre os principios do sistema, de forma generalizada. Para
tornar mais didatica a explicacdo, pode-se subdividir um sistema de TV digital em camadas: a
de transmissao, responsavel pela definicdo do padréo associado ao envio da informacéo; a de
transporte, responsavel pela organizacdo das informagdes antes do envio; a de audio e video; e
as camadas de middleware e de aplicagBes. Estas duas Ultimas sdo as responsaveis pela

interatividade a ser produzida pela TVD.
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Para facilitar o entendimento, pode-se dizer que a camada de aplica¢des é definida
pelos programas que trazem a possibilidade de interacdo por parte do usuario. Esta camada
também é conhecida como canal de retorno, por onde a emissora envia 0s dados aos USUArios
e estes ddo retorno a emissora. Ja a camada do middleware esta localizada entre as aplicaces
e o0 sistema operacional. Seu objetivo é interpretar as informagGes e os dados que chegam ao
aparelho receptor via camada de aplicagOes, permitindo assim a interatividade de diferentes
formas.

O usuario pode interagir com dados que ja foram enviados de uma s6 vez e estdo
armazenados no receptor — esta seria uma interatividade local. Neste processo, é intenso o uso
do carrossel® de dados. As aplicacdes sdo transmitidas pelo canal de retorno aos aparelhos
receptores, onde ficam armazenadas para, posteriormente, serem executadas a medida que o
usuario acessa o conteudo interativo. Um exemplo desse tipo de aplicacdo “local” é o
chamado EPG (Eletronic Program Guide), ou Guia de Programacédo Eletronica (FERRAZ,
2009, p.32). Tomando como exemplo a TV Sky, o guia de programacéo seria aquele menu
exposto que, a qualquer momento, orienta o usuario em relagdo as programacdes. O EPG
contém todas as informagdes da programacdo armazenadas localmente para apresentar em
uma janela na TV e permitir que o usuario navegue sobre ele. Neste caso, o carrossel é usado
para atualizagdo desses dados (FERRAZ, 2009, p.32). Essa seria uma 6tima maneira de 0s
usuarios ficarem por dentro da programacéo cientifica da TV Universitaria da UFJF, tendo a
possibilidade de se organizarem para ter acesso a um contetdo especifico no horéario real de

exibi¢do ou poderem gravar o contetdo.

% E um mecanismo de transporte que permite que um servidor de aplicagdes de um sistema de difusdo de dados
apresente, de forma ciclica, um conjunto de dados a um decodificador, repetindo o contetdo do carrossel uma ou
varias vezes (ZIMERMANN, 2007, p.28). Ou seja, é como se a emissora mandasse um pacote de informacGes de
um programa, contendo audio, video e dados para a interatividade e estes ficassem guardados no aparelho
receptor, disponiveis para o usuario acessar aquele contetido a qualquer instante, pois os dados estdo girando,
como uma roda gigante, se vocé ndo pegar a primeira “cadeira”, vira logo outro em seguida que lhe insere no
contexto da roda gigante ou do programa.
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Outra forma de interatividade é a intermitente ou simples, devido ao pequeno
volume de dados que podem ser transmitidos neste processo, levando em consideracdo a
banda estreita (FERRAZ, 2009, p.32). A interatividade intermitente acontece quando o canal
de retorno é usado apenas durante o envio de um determinado fluxo de dados, sendo a
conexdo cancelada logo em seguida. Neste caso, o canal de interatividade estd aberto tanto
para a emissora quanto para o usuario. Um exemplo desse tipo de interatividade séo as
famosas enquetes, que aproximam de maneira rapida e simples usuérios dos conteldos
cientificos, levando suas opinides de forma direta aos pesquisadores.

J& no caso da interatividade permanente, o usuario fica conectado em tempo
integral ao canal de retorno, podendo enviar dados ao servidor a qualquer momento. Visando
ao melhor funcionamento deste tipo de interatividade, o canal de retorno deve contar com
uma tecnologia que permita maior transmissdo de dados, para favorecer o desenvolvimento
das aplicagdes, e o volume de troca de dados emissora-usuario pode ser maior. “Pode-se ter
até mesmo aplicagdes do tipo ‘video sob demanda’ (VoD — Video on Demand), em que o
usuario escolhe um programa a partir de um menu [...] Esse tipo de interatividade pode ser
comparado a interatividade da Internet” (FERRAZ, 2009, p.32).

O middleware é mais um diferencial do sistema brasileiro de TVD. O Ginga® é o
componente do sistema nacional responsavel pela interatividade, sendo um middleware
aberto. Ele foi desenvolvido em pesquisas realizadas pela Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro (PUC-RI0) e pela Universidade Federal da Paraiba (UFPB). Segundo Barbosa
Filho (2007, p.21), “até o surgimento do Ginga, ndo havia interoperabilidade entre os padrdes
existentes no mundo”. Isto significa que o middleware do sistema brasileiro possui uma

flexibilidade inédita em nivel internacional (BARBOSA FILHO, 2007).

% Disponivel em: http://www.ginga.org.br/pt-br. Acesso em: 02 jan. 2012.
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O Ginga é subdividido em dois sistemas interligados, que possibilitam o
desenvolvimento de aplicacdes seguindo linguagens diferentes. Um sistema é destinado a dar
suporte & autoria baseada na linguagem declarativa® NCL (Nested Context Language) e em
sua linguagem imperativa de script Lua (Ginga-NCL) e o outro, para suporte a autoria de
aplicacdes na linguagem Java (Ginga-J) (CRUZ; MORENO, SOARES, 2008, p.67). A
linguagem Ginga-NCL foi definida como padréo brasileiro para dispositivos portéateis, como
os celulares, j& que é suficientemente leve para ser embarcada nesses receptores. No caso de
receptores fixos, como televisores, em geral um middleware oferece suporte a autoria tanto
em linguagens declarativas quanto imperativas.

Vale lembrar que para um usuario ter acesso ao conteudo interativo de uma
programacao é fundamental que esse middleware esteja incorporado ao aparelho receptor. As
televisdes antigas, que ndo tém o receptor digital com o Ginga integrado, deverdo ser
acoplados os Set-top-box, que fardo a conversao de sinal. No entanto ele ndo resolve todos os
problemas da transmissdo digital. O usuéario, mesmo com o Set-top-box, fica limitado a
caracteristica do aparelho televisor. Por exemplo, se a TV nao for HD ou Full HD, o sinal
digital que chegar até ela com imagens em alta resolucdo seré convertido para analédgico, de
forma a atender ao suporte do receptor. Portanto, o usuario ndo terd acesso a qualidade de
imagem HD ou Full HD, a néo ser que tenha um aparelho receptor preparado para transmitir
imagens nestas definigdes.

Outra questdo é que nem todos os Set-top-box vém com o Ginga acoplado, logo
ndo seria possivel, mais uma vez, ter acesso a interatividade de um programa. As televisdes

mais atuais ja vém com receptor de sinal digital acoplado, e a previsao é que a partir de 2012

% Linguagens declarativas tém formato mais facil para a aprendizagem de profissionais que ndo possuem
formagdo em programacdo. No entanto, pecam pela flexibilidade, sendo dificil a realizaggo de tarefas que fujam
do escopo da linguagem. No escopo das linguagens declarativas, com o intuito de facilitar o processo de autoria
e, a0 mesmo tempo, oferecer a expressividade computacional adequada, é interessante que essas linguagens
possuam caracteristicas que atendam aos principais requisitos para o desenvolvimento de aplicagOes interativas
de TV digital.
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75% dos televisores produzidos no Brasil venham acompanhados do middleware, conforme o
Ministério do Desenvolvimento, IndUstria e Comércio Exterior.” A partir de 2013, todos 0s
aparelhos terdo de trazer o Ginga.

O canal de retorno, conhecido também como canal de interagdo, é viabilizado por
meio do Set-top-box. Varias tecnologias podem ser usadas para o seu funcionamento, “numa
relacdo diretamente proporcional com a complexidade dos servigos oferecidos” (MONTEZ;
BECKER, 2005, p.81). A seguir ttm-se, de forma sucinta, alguns exemplos de tecnologias
para o canal de retorno.

De acordo com Montez e Becker (2005, p.82), a telefonia celular geralmente tem
uma banda baixa, podendo servir de canal de interacdo para aplicagdes simples. Vale destacar
que uma de suas vantagens é sua popularidade, porém para 0s servi¢os de transmissdo de
dados os custos sdo altos. A telefonia fixa € 0 meio mais usado no Pais para acesso a Internet,
sendo, por isso, bastante cotada para 0s servicos como canal de retorno da TV digital. Esta é a
tecnologia mais usada na Europa. As desvantagens sdao a baixa penetragdo no Brasil — menos
de um terco da populacdo tem acesso a ela — e o fato de ter banda baixa. Outra tecnologia
citada por Montez e Becker (2005, p.82) é a ADSL (Assymetrical Digital Subscriber Line),
que serd “uma alternativa para o aumento da taxa de transmissdo de dados pelas linhas da
telefonia fixa”. Mas essa ¢ uma alternativa onerosa, uma vez que “a legislagdo exige, além da
contratacdo do servigo, a autenticagdo num provedor de contetido”.

A transmissdo de dados via radio oferece acesso em banda larga, mas seria mais
viavel para condominios residenciais, devido aos altos custos. A opg¢do via satélite também
fica cara, devido @ manutencdo, porém apresenta a vantagem de atingir todos os lugares. Por
ultimo, Montez e Becker (2005, p.82) falam sobre o PLC (Power Line Communication), que

ainda é uma tecnologia em fase de estudo, mas que tem potencial para revolucionar 0s

% Disponivel em: http://computerworld.uol.com.br/negocios/2011/12/29/tv-digital-tem-que-adotar-ginga-a-

partir-de-2012/. Acesso em: 03 jan. 2012.
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sistemas de transmissdo de dados. O PLC tem como base a rede elétrica, presente em quase
100% dos lares. “Seria o meio ideal para ser usado como canal de retorno na TV interativa.
Porém, apesar do tempo de pesquisa, que ja passa dos 30 anos, 0s resultados concretos ainda

sdo minimos” (MONTEZ; BECKER, 2005, p.82).

4.3.3 A grade é sua!

As tecnologias necessarias para se ter acesso a TV digital interativa foram
brevemente relatadas. Porém, para se ter acesso a TVD, com imagem Full HD e contetdo
interativo, é necessario que um conjunto de procedimentos seja realizado. O contetdo tem de
ser elaborado com base em roteiro interativo; as gravagdes tém de ser na resolucéo de 1.920 x
1.080; a transmissdo, bem como a recepcdo, precisa ser digital; o aparelho de TV deve ter a
capacidade de exibir as imagens e 0 som com a qualidade conforme foram gravados; o Ginga
deve estar acoplado ao receptor; o usuério deve estar disposto a interagir; e, finalmente, a
interface tem de ser intuitiva para a participagdo acontecer.

Para entender as possibilidades interativas que o Ginga proporciona, € necessario
categorizar os servicos oferecidos na TV digital. Ainda seguindo o raciocinio de Montez e
Becker (2005, p.37), pode-se fazer essa divisdo em sete grupos. Primeiro, tem-se a “TV
avangada” (Enhanced TV), que retne video, texto e elementos gréficos, que seriam
organizados na tela por uma grade de programacdo. Essa é uma forma simples que se
diferencia da TV analdgica devido a integracdo dos componentes, bem como a qualidade da
imagem e do audio. Outro servigo facil de explicar seria a “Internet na TV”, que nada mais é

que as fungdes desta tecnologia incorporadas no aparelho de TV.
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Seria muito desagradavel ter acesso a Vvérias funcbes interativas, mas precisar
entrar em acordo com as demais pessoas da sala para poder optar por um servico. Por isso ha
outra categoria, a “TV individualizada”, que além de permitir escolhas de angulos de camera,
interfaces personalizadas e repeticdo de cenas também permite que o usuario continue
acompanhamento uma programacao por meio do celular, por exemplo. Assim, se ele estiver
assistindo a um programa interativo de uma pesquisa realizada na universidade, podera optar
por acessar a versdo mais aprofundada sobre o assunto por meio do celular, enquanto outra
pessoa interage com a versdo que disponibiliza quiz na tela da TV. No ultimo capitulo, serd
abordado mais deste assunto.

Mordomia ¢ o servico de “Video sob demanda”. “A emissora pode disponibilizar
toda grade de programacgéo, com excec¢do dos programas ao Vivo, para serem assistidos em
qualquer horario” (MONTEZ; BECKER, 2005, p.37). O Personal video recorder (PVR)
permite que o USUArio grave programas “apenas especificando o titulo, o horario, o assunto, o
ator, ou algum outro dado pré-cadastrado sobre o sobre o filme, ou qualquer outra atracao
televisiva” (MONTEZ; BECKER, 2005, p.37). Com isto, os intervalos comerciais podem ser
suspensos, uma vez que o usudrio pode adiantar para retomar uma programagao.

O Walled garden é um servigco que pode servir como um guia que apresenta as
possibilidades interativas da TV. Como mencionado nos capitulos anteriores, uma das
dificuldades da interatividade é que ela depende da ac¢do do usuario, e este, por sua vez, tem
de estar disposto e saber como agir para ter resultado. Logicamente, o ideal é que todas as
possibilidades interativas venham representadas em interfaces graficas amigaveis e intuitivas,
gue levem o usuario a aproveitar as alternativas interativas de forma natural, sem que precise
ler um manual. Mas com o Walled garden podem-se inserir telas-guias para orientar 0s
usuarios sobre as opgdes interativas e sobre as programacdes, conforme ja existe nas TVs

pagas. Na TV Sky, por exemplo, ha a opg¢ao “Mosaico”, por meio da qual o usuario tem
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acesso a videos explicativos sobre alguns novos servigos da TV, e também ficam expostos
alguns destaques da programacao, bem como promogGes, entre outros.

Outro servico interessante da TV digital, que pode ser atraente aos jovens e as
criangas, ¢ o “Console de jogos”. Os games podem ser uma estratégia para tornar 0s
contetdos cientificos mais leves, divertidos e faceis de entender a qualquer idade. Diante
desse universo de possibilidades e variedades de canais que a TVD oferece, o servigo de “guia
de programacao eletronica” poderia nos auxiliar com lista e sinopses das programagdes.

Por ultimo, vém os servigos de “Teletexto”, uma tecnologia importada da TV
analdgica alema e que ja é bastante comum no Brasil. Exemplo séo aqueles textos corridos
que ficam passando na parte inferior da tela durante os telejornais, que geralmente oferecem
as ultimas noticias sobre atualidades, ou d&o informagdes econdmicas ou a previsdo do tempo
(MONTEZ; BECKER, 2005, p.38).

Nesta categorizagdo abordada até o momento, 0s autores consideram que 0
servigo de compras ou t-commerce pode estar incluso no grupo “Internet na TV” ou em
“Walled Garden”. O mesmo vale para t-banking (banco televisivo) ou para o t-government
(governo televisivo).

Tratando da interface da TVD, ela seria “softwares que dao forma a interagao
entre usuarios ¢ computador” (JOHNSON, 2001, p. 17). A interface na TV digital ndo tem
funcdo apenas estética, de moldura para um contetdo, mas é uma representacdo grafica que
indica as possibilidades de interatividade e passa informagfes ao usuério. A interface ndo é
mais um ponto de intersecdo inerte e misterioso entre 0 usuario e a maquina, mas sim uma
entidade autdbnoma, um meio de comunicagdo, “uma obra de cultura tanto quanto de
tecnologia” (JOHNSON, 2001, p.41).

A parte grafica é um dos grandes desafios que a TVD tem pela frente, pois, como

mencionado, ela é fundamental para que o usuario entenda o roteiro interativo planejado e,



67

entdo, atue. A interface deve ser atraente, mas com aplicativos de facil uso. Os projetos
gréaficos devem levar em consideracdo a distancia em que o aparelho receptor estd em relacéo
ao usuario, bem como o tamanho da tela dos aparelhos. Por exemplo, a interface gréfica de
um conteido transmitido via celular ndo deve ter tantos detalhes como em um conteldo
programado para TV fixa, que apresenta uma tela maior, portanto pode exibir mais
informagdes. No caso da TV movel de 6Onibus, as informacBes devem ser exibidas em
tamanhos maiores, pois é preciso levar em consideracdo que o contetido é elaborado para ser
visualizado por todos 0s passageiros.

Johnson (2001, p. 21) fala sobre a manipulagéo direta como facilitador da relagéo
usuario-méaquina. Isto significa deixar o ambiente virtual mais parecido com a realidade. Um
exemplo simples séo as pastas de arquivo de um computador, que simulam pastas de arquivo
fisicas, organizadas no armario. Afinal de contas, é necessario pensar que a interface “é uma
maneira de mapear esse territorio novo e estranho, um meio de nos orientarmos num ambiente
desnorteante” e cheio de informagdes (JOHNSON, 2001, p. 33). “A simplicidade da interface
reflete a simplicidade das ferramentas que o proprio computador oferece” (JOHNSON, 2001,
p. 19). E, como lembra Santaella (1992), é por meio da semiédtica que a maquina e o usuario
se relacionam, através de signos.

Em relacdo ao posicionamento das informacdes graficas na tela, Becker e Zuffo
(2009, p.53) expbem alguns desenhos, como a overlay que permite um tipo de interatividade
mais comum. S&o aplicadas na parte inferior da tela em sobreposi¢do com o video, trazendo
informagdes adicionais ao conteddo. Também pode haver um redimensionamento da tela,
quando a aplicacdo ocupa trés quartos do espago da TV, e o video é redimensionado para o
restante um quarto. Esse posicionamento possibilita acessar um video anexo, por exemplo.
Neste caso, como sera constatado a seguir, o video do roteiro principal continuaria

preenchendo a maior parte da tela, enquanto o video anexo ocuparia a menor parte, ficando
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somente em carater demonstrativo. Se o usuario achar conveniente acessa-lo, é so clicar sobre
o video menor e ele ocupara a tela cheia. Por fim, tem-se a cobertura total da tela, o que
permite o posicionamento de um maior nimero de informacgdes (BECKER; ZUFFO, 2009,
p.53).

Quando se fala do posicionamento da interface, é inevitdvel mencionar o roteiro
linear, video anexo... Mas afinal, o que € isso? O roteiro para contetidos de TVD é composto
de narrativas hipermidiaticas, que podem ser pensadas de forma multissequencial e
multiforme. A TV digital abre espago para a elaboracdo de roteiros que saem das emissoras de
forma incompleta, para serem construidos com a participacdo do usuario. E evidente que se 0
usuario ndo quiser interagir ele tera um contetdo principal planejado, mas se quiser ir além,
terd4 suas opgdes. Por isso, no pardgrafo anterior discutiu-se o roteiro linear, que seria o
principal, de onde saem as ramificacbes de contetdos. Porém, ndo é necessario haver um
roteiro-base, pois a narrativa pode ser multissequencial e comegar de qualquer parte, devendo
ser ressaltado que o inicio e o fim da historia dependem da escolha do usuério. Segundo
Gosciola (2003, p.45), os conteudos em hipermidia “geralmente se relacionam em muitas
diregdes, e outros conteidos podem ser trazidos pelo proprio usudrio”. Esta caracteristica tdo
ampla da narrativa interativa, que tem potencial para transcender o tempo e 0 espaco, traz para
os roteiristas “um fardo da mais complexa execugdo”.

O roteirista de TV digital necessita ter uma “formagao multi e interdisciplinar [...],
ele pensa de que forma os conteudos da obra chegardo ao usuario e como ele [0 usuario]
respondera aos contetidos” (GOSCIOLA, 2003, p.150). Ao mesmo tempo, o roteirista deve
deixar que todos os elementos que compdem a hipernarrativa atuem harmoniosamente,
disponibilizar textos, sons, imagens e links em sintonia. Na TVD o roteiro pode abrir
caminhos diferentes, de modo que cada usuario faca um acesso individualizado e

personalizado.
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Para se pensar em roteiro interativo, deve-se levar em consideracdo uma série de
fatores, que devem ser trabalhados simultaneamente: “contetidos, niveis hierarquicos de
contetdos (pelo grau de aprofundamento de seus dados), interface (disposi¢do de todos os
contetidos, botbes, areas sensiveis) e rede de links” (GOSCIOLA, 2003, p.159). Para isso, o
trabalho é coletivo, uma producao em equipe que exige profissionais das mais diversas areas.
A elaboracdo de contetidos interativos deve ser cautelosa, levando em consideracdo fatores

que podem interferir, posteriormente, na dinamica de interagdo usuério-conteddo.

4.4 MANUAL DA INTERATIVIDADE

Uma das caracteristicas mais comentadas da TV digital é a interatividade. Uma
capacidade que se tornou uma espécie de commodity da nova economia, uma estratégia de
comunicacdo e um atributo para agregar valor a um produto, segundo a professora de
Comunicacdo e Semi6tica da PUC/SP, Giselle Beiguelman (2004, p.1). As possibilidades
interativas vém evoluindo em velocidade cada vez maior, e talvez por isso as vezes ndo tém
sido compreendidas por parte da populagdo, que ndo explora o sentido e a razdo dessas
capacidades. “De que vale ter certa quantidade de dados & disposi¢do de uma pessoa que,
simplesmente, ndo tem como utiliza-la com certa clareza de propésito?” (PERNISA JUNIOR,
2001, p.178).

Conhecer e estimular a investigacdo das qualidades dos recursos das novas midias
passa a ser o papel fundamental das comunidades académicas e dos centros de produgdes
técnicas, para otimizar o processo de interagdo e comunica¢do na “era digital”. Porém, na
realidade do conteddo interativo, o usuario também passa a adotar um comportamento ativo, o

que lhe transfere a responsabilidade de saber explorar as possibilidades oferecidas. Para os
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pesquisadores em Acessibilidade e Tecnologia, Torres e Mazzoni (2004, p.160), “tanto o
produtor quanto o consumidor s&o sujeitos ativos no processo de elaboracdo de um produto de
contetdo digital, estando, portanto, comprometidos com a qualidade do mesmo”. Conforme
Castells (2007, p.69), os aparatos digitais concedem aos usuérios o poder de assumir o
controle da tecnologia, a exemplo da Internet: “As novas tecnologias da informagdo nio sdo
simplesmente ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem desenvolvidos. Usuarios
e criadores podem se tornar a mesma coisa”.

Voltando ao caso da introducdo da TV digital no Pais, empresas do ramo,
acostumadas a estruturar suas produgdes para o sinal analdgico, deparam-se com a
necessidade de reconfiguracdo de seus sistemas. Essa transformacao de processo de producédo
audiovisual, de acordo com Medola (2009, p.69), inclui repensar as fungdes e as rotinas de
trabalho do profissional de comunicacdo, que passa a atuar em um ambiente de trabalho
interdisciplinar.

A “era digital” apresenta sistemas integrados, e a logica de produgdo passa a
envolver a colaboracdo de especialistas de diversas &reas, como programadores de
computador, designer grafico, engenheiro de telecomunicacdes, entre outros. Lévy relata
(1993, p.55) que “os agenciadores de inovagdes técnicas [...] sdo antes de tudo movidos pela
visdo de novos agenciamentos na coletividade mista formada pelos homens, seus artefatos e
as diversas poténcias cosmicas que os afetam”. Afinal, como um roteirista podera criar um
universo ficcional sem saber dos limites das plataformas e opg¢des de interatividade? Por isso,
h& necessidade ndo s6 das tarefas multidisciplinares das producdes, mas do minimo de
entendimento por parte dos pensadores de conteudos digitais a respeito da linguagem de
programacédo do middleware, para assim explorar as vantagens do ciberespaco.

Se as novidades digitais ja causam grande impacto na realidade dos pesquisadores

e técnicos das plataformas comunicacionais, imagine agora as propor¢des que devem tomar
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na casa dos usuarios. Segundo Luz (1999), a realidade virtual compromete o posicionamento
do sujeito no mundo real e humano e, ainda, provoca o surgimento de uma nova linguagem,
que afeta as condi¢bes de exercicio do pensamento. Assim como 0s roteiristas estdo
acostumados a escrever conteldos que ndo proporcionam feedback imediato ou que ndo sdo
on demand,® os espectadores estdo adaptados a realidade que pode ser chamada, neste caso,
de “passiva”, de sentar na poltrona, escolher o canal e absorver o conteido. Muitas vezes eles
ndo estdo dispostos a participar dos programas, a construirem novas realidades dentro de uma
mesma programacéo, a vivenciar novas experiéncias, enfim, a explorar o ambiente digital.
Este € mais um desafio que a revolucdo tecnoldgica exige: transformar o comportamento da
sociedade, tornando o espectador cada vez mais um usuario.

No sentido de minimizar as dificuldades da populacdo diante a realidade virtual,
0s projetos de conteddos digitais multimidia, ou hipermidia, devem atentar-se para dois
fatores: a usabilidade e a acessibilidade. Estes sdo essenciais para o sucesso de qualquer midia
e conteudo digital, que é capaz de processar bancos de dados de modo a transmitir
conhecimentos em niveis de profundidade especificos, de acordo com as necessidades dos
usuarios. Na Web, ja é possivel conferir as inimeras possibilidades de construgdes e
participacbes de roteiros. Temos acesso a cursos online, foruns de discussdes, games,
enquetes, entre outros, que formam um conjunto variado de espacos de aprendizagem.
Realidade interativa que esta chegando as nossas casas também por meio da TV digital.

O universo de possibilidades participativas no conteddo digital deve ser
desenvolvido pensando nas atitudes, nos comportamentos e no perfil do espectador-alvo e
também num puablico mais amplo, uma vez que a rede é aberta e trabalha em uma dinamica de

links de acesso, que atraem a todos. A facilidade de acesso a tecnologia, devido a revolugédo

% Modelo de programagdo de contetido em que 0s recursos computacionais sio colocados & disposicdo do
usuario, conforme necessario, sendo capaz de atender demandas flutuantes de forma eficiente.
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nos computadores e & queda de preco, torna os sistemas disponiveis para grupos maiores e
mais diversificados de usuarios. Quando os computadores eram usados por um pequeno
namero de pessoas, para finalidades especificas, fazia sentido esperar altos niveis de
conhecimento e desempenho por parte dos usuérios, conforme explica o especialista em
engenharia de usabilidade, Jakob Nielsen (1993, p.8). Agora, videogames e outros softwares
pessoais mostram aos usuarios que eles podem esperar algo mais agradavel e intuitivo das
interfaces, tornando-os bem mais criticos em relacdo a produtos de operacdo complicada
(NIELSEN, 1993, p.8).

A interface hipermidiatica deve ser elaborada de modo a ndo s apresentar uma
estética atraente, mas também facilitar seu acesso, sua assimilacdo e a compreensdo de seu
conteido. A 1SO 9126* define o carater de usabilidade como sendo “um conjunto de
atributos de software relacionado ao esforco necessario para seu uso e para 0 julgamento
individual de tal uso por determinado conjunto de usuarios”, ou seja, a capacidade de o
produto ser usado pelo usuario da forma mais eficaz para chegar a um objetivo especifico.
Portanto, o design gréfico deve convidar e guiar o usudrio, intuitivamente, para que este possa
aproveitar o ciberespago e operar suas ferramentas com eficiéncia, entendendo o potencial do
conteddo digital.

O usuario deve se sentir a vontade navegando em um ambiente familiarizado,
afinal, pode até ser que os conteudos apresentem um link para um “manual de interatividade”,
mas nado se pode contar com a hip6tese de que todas as pessoas vao dedicar algum tempo para
estudar o manual. As informacgdes devem ser organizadas e estruturadas por meio de uma
sequéncia logica, permitindo uma navegacdo agradavel, com localizagdes rapidas e simples de
um conteudo desejado. Toda essa arquitetura digital deve ser formulada de maneira a parecer

invisivel para o usuério, apresentando caminhos e solugdes 6bvias de procura.

* Disponivel em http://homepages.dcc.ufmg.br. Acesso em: 19 jun. 2010.
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Neste trabalho, no quesito acessibilidade, analisou-se o potencial que a
flexibilidade ou a plasticidade do conteudo digital nos oferece. A hipernarrativa apresenta
uma dindmica em rede que permite que ela se adapte as necessidades do usuério, sendo
evidente a importancia de observar os diversos usuarios, suas particularidades de interacdo
com o contetdo, bem como sua estrutura de acesso a essa realidade virtual. Por isso, o
contetdo deve ser versatil e oferecer linguagens diversas para o usuério fazer escolhas de
acordo com seu interesse e as possibilidades de suporte. Para garantir a satisfagcdo do usuario e
0 pleno funcionamento da dinamica participativa, profissionais do ramo devem monitorar
constantemente o desenvolvimento colaborativo desses ambientes, analisando o nivel de
interatividade, e ainda verificar o tempo de assimilagcdo do usuério diante um novo recurso e
saber até que ponto este esta sendo explorado.

Esses séo alguns conceitos que devem ser considerados para que todos possam
usufruir das forcas atuantes nas tecnologias emergentes. Encontrar interfaces adequadas, no
dominio estético, ético e politico, € um passo para a longa trajetéria da democratizagdo digital.
A habilidade ou inabilidade das pessoas dominarem uma tecnologia traca o destino da
sociedade, de modo que “a tecnologia (ou sua falta) incorpora a capacidade de transformacéo
das sociedades, bem como os usos que as sociedades, sempre em um processo conflituoso,
decidem dar ao seu potencial tecnoldgico” (CASTELLS, 2007, p.44).

Nesse sentido, levando em consideracdo a realidade da TV digital no Brasil,
coloca-se em evidéncia a importancia das pesquisas para construgdo de suas produgoes. “No
que diz respeito a TV digital interativa, impBe-se ainda a necessidade de desenvolver sua
linguagem sob duas perspectivas: das possibilidades tecnoldgicas de producdo de contetdo e
do potencial de dominio do cédigo por parte do telespectador/usuario, com vistas a intera¢ao”
(MEDOLA, 2009, p.64). Afinal, a verdadeira razdo das revolucdes tecnoldgicas é o

dispositivo de forcas que emergem historicamente das relagcdes entre “figura e conceito,
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imagem e palavra, afeto e razdo”, como elucida Luz (1999, p.54). O uso diferenciado que os
novos aparatos proporcionam é o que d& forcas sociais para sustentar a invencdo do mundo
possivel na “era digital”.

Falar sobre roteiro interativo, na verdade, torna-se algo vago, por serem téo vastas
as possibilidades. Algumas dessas possibilidades foram testadas, de forma simples, e os
resultados estdo no proximo capitulo desta dissertacdo. Vamos experimentar a sensagdo de se
produzir contetdos interativos para a TV digital, com tematicas sobre pesquisa e projetos que
acontecem na Universidade Federal de Juiz de Fora. A ideia é tentar investigar as ferramentas
que a TVD disponibiliza como difusoras de contedo cientifico para a populacdo em geral,

buscando tornar mais atraente as pesquisas, 0S projetos e seus resultados.
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5. TESTANDO A INTERATIVIDADE DA TV DIGITAL

Para compreender melhor as potencialidades da interatividade proporcionada pela
TV digital e, principalmente, os desafios da nova comunicagao com seus roteiros ndo lineares,
investiu-se aqui na pesquisa empirica. O projeto inicial de dissertacdo ndo englobava esta
parte pratica, essencial para o contato com a midia e a aproximagdo com suas realidades. O
desenvolvimento desta etapa, pensado num segundo momento de elabora¢do do projeto,
apenas foi possivel devido a uma parceria com o Curso de Ciéncias da Computacdo da UFJF.

A elaboracdo de contetdo para a TV digital é complexa e exige, como qualquer
outro trabalho, a acdo coletiva de uma equipe multidisciplinar. Para execucdo desta parte
pratica ndo foi diferente. Houve a colaboragdo de bolsistas de Comunicacdo Social, dos

40 & de bolsistas do

estudantes da disciplina “Técnica de Produgdo Jornalistica em Hipermidia
Curso de Ciéncias da Computacdo. Se ndo fosse este apoio, ndo seria vidvel a execucdo deste
projeto-piloto para TVD, ja que ndo foi possivel obter apoio financeiro de qualquer
instituicdo. As gravacOes foram realizadas com cameras e acessorios da Faculdade de
Comunicacdo e também com aqueles cedidos pelo produtor audiovisual Fernando Campos.
As edicOes foram feitas em equipamentos da Faculdade de Comunicagdo da UFJF. Estas
explicacBes sobre a infraestrutura sdo necessarias para, mais adiante, esclarecer alguns
empecilios em relacdo ao desenvolvimento de aplicagdes e o aproveitamento da qualidade de
imagem da TV digital.

A principio, optou-se por desenvolver de dois a cinco programas-piloto para TV
digital, com cerca de 5 minutos cada, abordando pesquisas que estdo acontecendo no campus

universitéario. Posteriormente, surgiu a ideia de adaptar essas producdes para a plataforma de

celular, destacando assim as midias méveis. Porém, ao longo do mestrado, essas ideias foram

“ Disciplina em que realizei estagio de docéncia durante o primeiro semestre de 2011, abordando o tema TV
digital. Acompanhei duas turmas da disciplina, que colaboraram para o desenvolvimento dos proximos videos
interativos que serdo vistos a seguir.
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passando por modificacBes, justamente pela deficiéncia de equipamentos técnicos para sua
realizacdo. Os programas-piloto foram reduzidos para trés, e no final, devido a uma falha de
comunicacgéo, para dois. A adaptacdo desses programas para os formatos de exibi¢do para
celular seria feita em parceria com o Instituto de Artes e Design da UFJF, porém néo foi
possivel, pois o0 Unico aparelho de celular que continha tecnologia para esta finalidade foi
danificado, e seu conserto ndo foi feito a tempo para a execucgdo deste projeto.

Apesar de todas as dificuldades, a parte executada foi de grande valia, trazendo
um pouco de experiéncia em relacdo a essa nova tecnologia que comeca a chegar aos lares
dos brasileiros. Principalmente, despertou davidas e reflexdes interessantes a respeito da
dindmica de trabalho, bem como das aplicacGes possiveis na TVD. Antes de comecar a
descrever esta experiéncia, primeiro serd abordada, de forma sucinta, uma tecnologia que foi

base desta parte préatica: a maquina virtual.

5.1 A MAQUINA VIRTUAL: SIMULACAO DA INTERATIVIDADE

Por ndo ter sido viavel o acesso a TV digital na nossa regido, suas possibilidades
foram simuladas, por meio do software VMWARE Player, que € uma maquina virtual. Essa é
uma ferramenta gratuita e de codigo aberto, usada para visualizagdo das aplicagdes; neste caso
simula o desempenho de um Set-Top-Box com Ginga acoplado. Para desenvolver os c6digos
que geram as aplicagOes interativas da TVD, utilizou-se o Secure Shell (SSH), ferramenta em
gue sdo executados todos os aplicativos visualizados por meio da maquina VMWARE Player.
No SSH, os arquivos séo escritos em NCL. Na Figura 1, tem-se a visualisacdo da tela inicial

do VMWARE Player.
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-
“ ubuntu-gingancl-v0.12.3 - VMware Player File + Virtual Machine * Help + - O x

Your Ginga-NCL Set-top box
is ready for action!

Quick hints:

Jse the following keymap

Have fun!

= Click in the virtual screen | VMware Tools enables many features and improves mouse movement, video
to send keystrokes and performance. Log in to the guest operating system and dick Install Tools,

[T Srec nput o ths vitsl machine, press 0G| eded T 6 O Ll 7

Figura 1 - Tela inicial do VMWARE Player, maquina virtual emuladora da TVD.

| Install Tools | | Remind Me Later | |Never Remind Mel

Observe que a tela inicial mostra o layout de uma parte de um controle remoto,
que se assemelha aos controles das TVs por assinatura, com botdes coloridos. Estes serdo os
botbes da interatividade na TVD real. Como esse emulador se passa no computador, o
controle também foi simulado por meio do teclado. Note que cada botdo do controle
corresponde a uma tecla. Nos videos interativos produzidos durante a pesquisa foram usados
os botdes nas cores vermelho, verde, amarelo e azul, ou seja, as teclas “F17, “F2”, “F3” e
“F4” ¢ as setas, correspondentes também as setas do teclado.

A parte de programagdo, montagem de aplicativos e transferéncia do roteiro
interativo para cddigos em NCL ficou por conta do estudante de Ciéncias Exatas da UFJF,
Marcelo Machado, bolsista do professor do Departamento de Ciéncias da Computacéo,
Eduardo Barrére, que concedeu essa parceria. Como podera ser conferido adiante, na

dindmica de producdo dos programas-piloto, foram montados o0s roteiros interativos —
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espécies de mapas audiovisuais —, e o0 material foi entregue ao Marcelo Machado, juntamente
com os pacotes de videos, interfaces, audios..., enfim, todos 0s componentes necessarios para

a estruturacao do video interativo.

5.2 INTERAGINDO COM A PESQUISA UNIVERSITARIA

Para realizacdo desta parte pratica do trabalho de mestrado, foi fundamental o
contato direto com pesquisadores da UFJF, com a finalidade de conhecer os assuntos
abordados nas pesquisas desenvolvidas na universidade, bem como seus resultados e a
viabilidade de divulgacéo para a comunidade. Para isso, primeiramente foi preciso definir um
grupo de pesquisadores como base para a escolha das pautas dos programas-piloto. Optou-se
pelo grupo de pesquisadores que tiveram projetos aprovados pela Fundacdo de Amparo a
Pesquisa de Minas Gerais (Fapemig) entre 2008 e 2010. O grupo da Fapemig foi escolhido
pela facilidade de acesso aos resumos dos projetos, bem como aos contatos dos
pesquisadores, uma vez que 0s recursos da Fundacgdo sdo gerenciados dentro do campus da
URJF, por meio da Fundacdo de Apoio e Desenvolvimento ao Ensino, Pesquisa e Extensdo
(Fadepe).

Fez-se contato com a Assessoria da Fadepe, que solicitou autorizacdo a todos os
pesquisadores, com projetos aprovados em 2009 e 2010, para disponibilizar os resumos das
pesquisas e 0s contatos dos responsaveis. A relacdo dos projetos aprovados em 2008, bem
como seus resumos, foi obtida durante outro trabalho relacionado a divulgacédo cientifica da
UFJF (VIANA, 2009, p.44). O acesso aos resumos foi essencial para conhecer as pesquisas e
avaliar quais delas seriam mais adequadas para a producdo dos pilotos. Entre os critérios de

escolha estavam a etapa de desenvolvimento da pesquisa (se ela estava ainda no papel, se ja
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havia sido iniciada ou finalizada); a consideragdo de imagens para o video; a disponibilidade
dos integrantes e reponsaveis pelo projeto para conceder entrevistas; e também o grau de
aproximacéo da pesquisa com a comunidade. Deve-se ressaltar que os programas-piloto ndo
foram desenvolvidos de forma simultanea, justamente para termos a chance de observar as
falhas e tentar corrigi-las nas proximas edic¢des.

Junto com os estudantes da disciplina de “Hipermidia”, foi escolhido um nome
para essa série de programas cientificos interativos que estava prestes a se tornar realidade —
simulada, mas concreta. O nome da série ficou sendo “Interface”, uma sugestdo dos
estudantes de Comunicagdo Social, por lembrar a importancia da interatividade maquina-
usuario. O nome também remete ao video interativo como uma interface do saber
universitério, que, por meio da linguagem acessivel e dos aplicativos oferecidos pela TVD,
traduz e desvenda a populacdo leiga e até mesmo a comunidade académica a linguagem
rebuscada e especializada das pesquisas e dos projetos da universidade. “Interface” seria o
meio que propiciaria a difusdo da transferéncia de tecnologia do campus universitario a
sociedade, favorecendo o contato bidirecional entre ambos. A seguir, tem-se um frame da

vinheta de abertura dos programas-piloto (Figura 2).

Interface

= N EWEYD

Figura 2 - Vinheta de abertura dos programas-piloto.
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O primeiro projeto escolhido foi a “Popularizagdo da Ciéncia e da Tecnologia”,
desenvolvido pelo professor do Departamento de Engenharia Elétrica da UFJF, André
Marcato. Como explicado no capitulo 3, a finalidade desse projeto, que teve inicio em 2008 e
ainda estd em vigor, é aproximar os estudantes do ensino médio dos ensinamentos da
robdtica. O projeto abrange capacitacdes em que bolsistas do Curso de Engenharia Elétrica
vao as escolas municipais para levar o conhecimento da robdtica e suas programacfes aos
estudantes do ensino medio.

Segundo o professor Marcato, a ideia € produzir um ambiente onde os alunos do
ensino médio possam desenvolver habilidades para criar e programar seus proprios rob6s.
Apos cerca de quatro meses de capacitacdo, os estudantes constroem seus proprios robds, com
base no Kit Lego Mindstorms NXT,** e disputam as Olimpiadas de Robds da UFJF. As
gravagOes desse programa-piloto foram realizadas em 2010, quando os estudantes das escolas
municipais de Juiz de Fora, José Calil Ahouagi e S&o Vicente de Paulo, empenharam-se na
programacdo dos robds para as Olimpiadas, que estava em sua 72 edicdo naquele ano.
Aproximadamente 40 estudantes participavam do projeto.

Nesse programa-piloto, houve a colaboracdo dos bolsistas de iniciagdo cientifica
da Faculdade de Comunicagdo, Tadeu Carneiro, Bianca Oliveira, Natalia Corréa e Ana
Claudia Ferreira, para gravacdo, elaboracdo de roteiro, producdo e edi¢do. No primeiro
momento, foi realizada uma entrevista com o professor André Marcato, a fim de compreender
melhor a dindmica do projeto e pensar nos pontos interativos que poderiam ser abordados.
Feito isso, foi elaborado um roteiro interativo inicial,** como forma de nos orientarmos no

espaco hipermidiatico que estava sendo construido.

1 0 Kit Mindstorms NXT é uma linha de brinquedos da Lego, lancada em 2006. O Kit vem com uma série de
pecas para montagem de robds, um microprocessador — que acionam os comandos dos robds. O Kit oferece um
software para fazer a programacéo dos rob6s, que pode ser instalado em qualquer computador.

*2 \fer roteiro interativo do programa-piloto “Populariza¢io da Ciéncia e da Tecnologia”, em apéndice 01.
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Foram usadas as interatividades de links para disponibilizar videos adicionais ou
videos anexos e buscou-se um pouco de descontracdo por meio de um quiz.** Os videos
anexos sdo muito interessantes para a divulgacéo cientifica, uma vez que permitem explorar o
contetdo de forma mais complexa, ou até mesmo buscar assuntos que estdo associados ao
tema principal, sem tornar o video magante ou cansativo, uma vez que O USUArio apenas
acessa esses conteudos se tiver interesse. As pesquisas universitarias sao normalmente muito
complexas e constam de muitas atividades, por isso optou-se por desenvolver videos anexos
para poder ampliar a abordagem sobre os mais variados temas, o que agradaria tanto o publico
que apenas quer informacdes bésicas sobre o assunto, como também para aquele que pretende
aprofundar e receber mais informagoes.

Decidiu-se por um roteiro ndo linear constituido de um video principal — este
linear —, que se ramifica em videos anexos, que trazem informacdes adicionais sobre os
assuntos desenvolvidos ao longo do video principal. Evidentemente ndo é necessario que o
usuario acesse os videos anexos para compreender a narrativa principal. Durante a montagem
do roteiro interativo, optou-se também por disponibilizar links para o usuario ter acesso a, por
exemplo, uma partida inteira de futebol de robés autbnomos. Uma camera foi deixada sobre o
campo de futebol durante as Olimpiadas apenas para esta finalidade, mas depois foram
surgindo ideias de videos tdo mais interessantes que ficou decidido ndo utilizar esse tipo de
anexo. Nem todas as ideias que surgiram eram viaveis, pois algumas exigiriam muito da
equipe de produgéo.

A confecgéo do roteiro foi bem mais complicada, uma vez que se esta acostumado aos videos
lineares. Afinal, é preciso planejar cada detalhe para ndo perder nenhuma cena, imagem e
entrevista necessaria para cobrir o video principal e os videos anexos. Tudo tem de ser

harménico, é preciso haver conexdo, pois 0s conteudos fluem por associa¢do. Para a trama

* Testes de conhecimento relacionados ao contetdo abordado no programa-piloto.
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fluir, a possibilidade de interatividade deve ficar evidente para o usuario. Por isso, é preciso
ainda pensar na interface, que vai levar o usuario aos videos anexos e aos quizzes. Com essa
experiéncia de fazer os videos interativos, € possivel sentir o quanto é mais trabalhoso e
oneroso produzir um programa de TV, além de exigir profissionais multidisciplinares.
Enquanto, na TV analdgica, produzimos um roteiro para gravar e editar um video, agora 0s
trabalhos dobram, triplicam, de acordo com o grau de interatividade almejado.

No programa sobre o projeto de “Popularizagdo da Ciéncia e da Tecnologia”,
foram montados um video principal, que corresponde a um programa de TV analdgica de
aproximadamente 6 minutos, e quatro videos anexos de cerca de 1 minuto cada. Conforme
mencionado, os videos anexos tiveram o objetivo de trazer mais informacgdo sobre algum
assunto abordado durante o programa. O primeiro video é sobre o Kit Lego Mindstorms,
usado pelos alunos para montagem dos rob6s. Ao longo do video linear, 0 usuério tem a
informacdo bésica sobre o kit, e no momento em que se aborda o tema aparece um sinal de
interatividade para ele poder ter acesso ao video complementar, se quiser compreender
mellhor o assunto.

Como o projeto de “Popularizagdo da Ciéncia e da Tecnologia” é extenso,
englobando as capacitacBes nas escolas e as Olimpiadas, ndo haveria como reservar tempo no
video linear para falar sobre algumas provas e curiosidades especificas. Por isso, optou-se por
se ter um video anexo, para mostrar um juiz da competicdo de Robds Autdnomos explicando
como a prova é realizada, suas regras, bem como a parte de programacgao.

Para falar das novidades que essa edi¢do das Olimpiadas trouxe, foram usados 0s
videos anexos, nos quais foram apresentados os Mobile Robots ou Robbés Mdveis. Nesse
video, em especial, € interessante notar que o tema das Olimpiadas foi extrapolado, trazendo

conhecimentos do cotidiano para o0s usuarios. Como exemplo, tem-se o video que fala sobre o
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quadrotor, também chamado de helicoptero quadrotor,” uma recente aquisicdo do
Departamento de Engenharia Elétrica da UFJF.

O dltimo video anexo disponivel traz uma curiosidade, que é a Fira Cup. Esta
corresponde a uma Copa do Mundo de Futebol de Robds Autdbnomos. O video traz
informacdes técnicas e um breve histérico sobre a Fira Cup e, ainda, permite ao usuario
assistir a uma partida de futebol de robds programados. E importante dizer que quando o
usuario opta por acessar qualquer video anexo, o video principal é pausado no mesmo
instante, sendo depois retomado pelo usuario no mesmo tempo em que parou.

Para exibir a possibilidade de acesso aos videos anexos, apenas foi inserido na
tela, no canto direito superior, um botdo na cor vermelha com a letra “i” no centro,

simbolizando a interatividade disponivel, conforme a figura 3.

CONHECA 0 KIT LEGO MINDSTORMS '[

Figura 3 - No canto superior da tela, link de acesso para video anexo.

* Aeronave em miniatura que decola, sendo impulsionada por quatro motores. Os quadrotores conseguem
chegar a locais de dificil acesso humano, sendo muito utilizados em missdes de salvamento, por exemplo, para
levar alimentos a sobreviventes de enchentes, que estdo em lugares isolados.
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O botdo também é acompanhado de um texto chamativo para o video, por
exemplo, “Conheca o Kit Lego Mindstorms”, como pode ser visto na Figura 3. No primeiro
roteiro, esse link para o video anexo deveria ser exibido na tela durante 7 segundos, tempo
que mais tarde mostrou ser insuficiente para a pessoa observar a nova opg¢ao na tela, ler e
decidir se vai acessar. Entdo, ampliou-se este tempo para 10 segundos, 0 que parece pouco,
mas 0s 3 segundos a mais fazem muita diferenca para o desenvolvimento da interatividade
usuario-maquina.

Ainda em relagdo aos videos anexos, outra observacgdo foi que, quando o usuario
acessa estes videos, ele ndo consegue mais retornar ao video principal a qualquer momento. O
usuario é obrigado a assistir ao video anexo até o final para, depois, voltar automaticamente
para o video principal. Isto vai contra a proposta inicial dos videos cientificos interativos,
justamente porque, neste caso, 0 usuério perde seu poder de escolha, de acessar um contetdo
mais aprofundado ou retornar a histéria principal do roteiro. Porém, quando essa questao foi
levada aos responsaveis pela montagem interativa do programa, eles alegaram que com o
emulador de TVD ndo € possivel realizar esse tipo de acdo. Portanto, deve-se ressaltar que
mesmo desenvolvendo um trabalho interativo bastante simples, trabalhou-se ainda de forma
limitada, por estar lidando com uma maquina virtual. Na TV digital de verdade, a
possibilidade de retornar ao video principal € viavel.

Vamos falar, agora, sobre os quizzes aplicados ao longo do programa. Os quizzes
podem ser uma forma de tornar o contetdo cientifico mais leve, mediante pequenas pausas
para as perguntas, que podem servir tanto de entretenimento quanto como fontes a mais de
conhecimento. Os quizzes podem testar o usuario para verificar se ele esta atento ao contetdo,
podem trazer curiosidades e informacdes que vdo além das abordadas no video principal.
Além disto, esse aplicativo pode aproximar o publico jovem e até mesmo o infantil do

conteddo universitario.
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No caso especifico deste trabalho, o aplicativo de quiz teve como objetivo trazer
ao usuario informacdes adicionais e complementares. As respostas dos quizzes ndo estavam
diluidas ao longo do programa. Nao bastava apenas prestar atencdo e decorar informacdes, as
perguntas foram elaboradas para fazer o usuério responder, usando, para isso, 0 raciocinio
I6gico. Ndo que as perguntas fossem bastante 6bvias, pois ndo eram. Por exemplo, a primeira
questdo, que estd dentro do video anexo sobre o Kit Lego, traz curiosidades sobre a
programacdo dos robds construidos com base no Kit. A pergunta ¢ a seguinte: “Qual destes
sensores 0 Kit Lego Mindstorms ndo possui?” Por meio da resposta, o usuario aprende
algumas funcionalidades dos robds. Outro quiz aparece durante um clip de imagens que
evidencia a prova do Labirinto®: “Na prova do Labirinto, de que forma os robds se orientam
durante a trajetoria?” Com a resposta, o usuario recebe mais uma informag¢ao adicional sobre

0s sensores que facilitam a misséo do rob6 de percorrer o trajeto.

"'Na prova do labirinto de que forma os Y
robds se orientam durante a trajetoria?

Através de sensores de luz . Sao controlados pelo computador

Através de um sistema de radares

Figura 4 - Quiz aplicado durante o programa-piloto.

Os quizzes foram inseridos em sobreposi¢do ao video principal, ocupando a parte

superior e inferior da tela, conforme a Figura 4. A interface do quiz aparece ja com a pergunta

** Prova em que o robd é programado para achar a saida de um labirinto.
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no topo da tela e as opgdes de respostas no topo (duas) e na base (uma). No entanto, neste
caso, também foi apresentada uma op¢éo para o usuario sair do jogo, que poderia usar o botdo
de “saida”. Optando por sair, a resposta certa é revelada e, em seguida, a interface do quiz
desaparece, permanecendo apenas o video principal. Mesmo asssim ainda houve a falha de
deixar o quiz exposto sobre o video linear, pois o usuério acaba se dividindo entre o video e a
dindmica do jogo. O programa continua rodando enquanto o usuario interage com o quiz, logo
ele perde um pouco do conteddo do roteiro principal. O ideal era que aparecesse uma
interface, discreta, mas de fécil visualizagdo, convidando o usuario a acessar 0 quiz. Entdo, se
0 usuério decidisse por particpar do jogo, abriria a tela com a pergunta e as opgles de
respostas. 1sso, no entanto, so foi verificado apos a finalizagéo do trabalho.

Outra questdo é que, pelo fato de o quiz ocupar a tela do video principal, a
dindmica ndo pode ficar em exibi¢do durante muito tempo para ndo impossibilitar o usuério
de ver o conteido do video linear. Por isso, inicialmente, o quiz tinha duragdo méxima de 17
segundos, ou seja, a pessoa poderia usar esse tempo para ler e definir a resposta correta. No
entanto, mais uma vez foi preciso aumentar este tempo para 20 segundos, 3 segundos a mais
que o previsto no roteiro inicial. Coincidentemente, foi uma mudanga de tempo igual ao dos
links de acesso aos videos anexos. Quem sabe, a partir disso, é possivel desenvolver um
estudo sobre os 3 segundos que fazem diferenca na interatividade?

Outro detalhe que foi necessario mudar foi a exibicdo da opgdo de resposta
marcada pelo usuério e a exibicdo da resposta correta. Ambas estavam aparecendo de forma
simultanea, confundindo o usuério sobre a resposta que ele havia de fato marcado. Para
resolver isso, foi feito um ajuste na programacao, de maneira que a resposta correta comegou
a ser exibida somente 2 segundos ap6s a exibicdo da resposta escolhida pelo usuario. A
resposta correta, agora, também é acompanhada de um audio, que ajuda a enfatizar a sua

presenca na tela.
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Antes mesmo de fazer todas essas alteracGes, o programa foi apresentado a
estudantes da disciplina “Técnica de Producao Jornalistica em Hipermidia”, com o objetivo de
testar o fator de usabilidade do material interativo, pois para quem desenvolveu o programa e
elaborou o roteiro é muito facil saber como reagir diante do material interativo, ou melhor,
saber como se deve agir. Portanto, o intuito foi observar como as pessoas, que estdo de fora
do projeto e que ndo tém uma nocao prévia do roteiro, se comportam diante das possibilidades
interativas.

Como mencionado, para esse material ser exibido de forma interativa é necessario
que a maquina virtual do emulador esteja instalada no computador, bem como que o pacote de
dados do programa (videos, audio, interfaces e programacao interativa) esteja dentro do SSH,
pois é ele que vai interpretar a interatividade do programa. Esta necessidade técnica impediu
que cada estudante da turma interagisse de forma individual com o contetdo. Foi realizada
uma exibicdo do material durante a aula, por meio de um datashow, e todos puderam
acompanhar simultaneamente o material, tendo apenas um aluno sido convidado para
interagir diretamente com o programa. Posteriormente a essa sessdo, foi aplicado um
questionario,*® no qual os estudantes tiveram a liberdade de colocar suas impressées sobre o
material interativo, inclusive falando se eles consideravam o video interativo ou néo.

Ao todo, 12 estudantes preencheram o questionario, que continha 12 perguntas.
Em relagdo aos links para os videos anexos, ao posicionamento e ao tempo de exibicéo,
apenas trés estudantes afirmaram ser eles de dificil visualizagdo. Alegaram que as fontes
poderiam ter sido maiores e que as interfaces deveriam ter imagens mais atraentes, mais
chamativas. Todos demonstraram interesse em acessar 0s videos anexos e disseram que 0S
temas foram interessantes e trouxeram informagfes complementares ao video principal.

Apenas um usudario disse que queria sair do video, mas ndo encontrou a op¢ao de “saida”. O

* \/er o questionario em apéndice 03.
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comentario do aluno foi muito pertinente, pois o problema ja tinha sido detectado, conforme
foi discutido nas paginas anteriores.

Outra observacao interessante foi: “Os videos anexos estavam muito bons e,
justamente por conta deles, tive dificuldade de voltar ao tema central. Sintetizando: os videos
anexos me distrairam em relagdo ao video principal [...]”. Outro estudante questionou a
possibilidade de os links de acesso aos videos anexos aparecerem mais de uma vez durante o
programa, “para que o espectador pudesse continuar vendo o video (principal) e s6 depois
apenas o anexo”. Como na TV digital serd possivel gravar programas, nada impedird que
primeiro o usuario acompanhe a narrativa linear e, depois, retorne ao inicio do programa para
acessar somente 0s videos anexos.

Em relacdo ao tempo de exibicdo das perguntas e respostas dos quizzes, sete
pessoas acharam que os 17 segundos eram suficientes para participar da interatividade, e
cinco discordaram, pedindo mais tempo. Isto foi atendido posteriormente, tendo o tempo do
quiz sido prolongado para 20 segundos, conforme mencionado anteriormente. Em relacdo a
mensagem do quiz, oito pessoas disseram que 0s jogos serviram como entretenimento durante
0 programa e trés afirmaram que as perguntas e respostas trouxeram mais informag6es sobre o
assunto abordado. Duas pessoas concordaram que o link de acesso ao quiz deveria aparecer no
topo da tela, inicialmente, para que o usuario pudesse decidir se ele quer participar ou ndo. E
ndo aparecer o quiz direto sobre o video principal, como foi feito, o que o obriga, no minimo,
a interagir para sair deste aplicativo.

Quando perguntados se o video era interativo, todos responderam que “sim”.
Porém, alguns deixaram observagdes: “[...] acredito que ¢ uma interatividade pequena se
comparada com o que estamos acostumados com a Internet”. Um estudante ressaltou que o
programa interativo “traz a possibilidade de acessar e abordar temas complementares de

acordo com o interesse do espectador”. Porém, outro disse: “[...] poderia ser mais interativo,
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com mais opgdes de links. Poderia colocar fotos, making-of, ¢ outras coisas”. O tltimo
comentario foi: “Apesar das limitagcBes, 0 material ja permite ao telespectador construir um
programa de acordo com o seu proprio gosto”.

Além de avaliar o grau de interatividade do programa, o questionrio instigou o0s
estudantes a colaborarem, perguntando de que forma eles poderiam deixar o material mais
interativo. Um disse que “colocaria a interatividade de maneira menos sugestiva, a fim de que
o espectador tenha de ter mais atencdo e esteja mais envolvido com o conteudo”. Esta
colocacdo vai contra a ideia de liberdade concedida pela TV digital ao usuério, que pode
escolher os caminhos a percorrer. Outro estudante disse que apresentaria mais links, para
aumentar a opcdo de temas discutidos e, consequentemente, atender a publicos mais variados.
Uma observacdo muito interessante € que um estudante sugeriu que as perguntas do quiz
poderiam valer pontos, isto “seria uma forma de estimular as pessoas a responderem as
questdes”. No caso dos programas universitarios, esses pontos poderiam ser convertidos, por
exemplo, em ingressos para pecas teatrais ou exposi¢des vinculadas & UFJF, ou vale ticket no
Restaurante Universitario.

Outra sugestdo foi a elaboracdo de narrativas multissequenciais: “Ao invés de
uma historia principal, ‘mestra’, poderia ter roteiros paralelos que se cruzassem em certos
pontos, passando diferentes perspectivas sobre o mesmo assunto”. Com certeza ¢ uma ideia
ousada e atraente, mas seria uma producdo mais trabalhosa, que demandaria mais
investimento financeiro para sua concretizagdo. Logicamente seria curioso abordar um mesmo
assunto, por exemplo, sob o ponto de vista do pesquisador envolvido e também sob o ponto
de vista do cidaddo que requer aquele produto que esta sendo trabalhado na pesquisa, e que
estas historias se cruzassem, podendo o usuario optar pelo ponto de vista que ele quiser para

ter acesso a aquele conteudo. Outro estudante sugeriu que, para adaptacdo desses contetidos a
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aparatos maoveis, como celulares e tablets, os links acontecessem em touchscreen ou por
comando de voz.

Todos gostaram do tema do video e acharam que o contetdo foi transmitido de
forma clara, exceto um estudante, que disse ter perdido alguns detalhes do contetdo principal
se distraindo com os aplicativos. O questionario deixou claro que a TV Digital Universitaria
estd em sua fase de implantacdo. Quando perguntados se acessariam programas interativos de
base cientifica, dez estudantes responderam que sim. Entre as observaces, uma pessoa que
disse que talvez acessasse esse tipo de programa justificou alegando que “a interatividade
pode acabar confundido ao invés de auxiliar”. Outras disseram que o formato do programa
tornou o conteudo mais leve, divertido, dindmico e completo. Também ressaltaram a
importancia de conhecer e divulgar as novas pesquisas que estdo acontecendo na
universidade, sendo uma oportunidade de ter contato com areas diversas.

Por fim, foi perguntado aos estudantes através de quais meios eles gostariam de
acessar os programas cientificos interativos. Nesta questdo, eles puderam optar por mais de
uma resposta. Cinco responderam que acompanhariam os programas no aparelho de TV, em
casa. Apenas uma pessoa demonstrou interesse em ver os videos em TVs instaladas nos
onibus universitarios. Logicamente, o programa que foi produzido para avaliacdo nesta
pesquisa ndo seria o ideal para exibicdo em locais tumultuados e barulhentos, como em
onibus, mas é totalmente vidvel fazer uma adaptacdo desse material para os aparatos como as
TVs mdveis. Vale a pena considerar que, mesmo nesses ambientes, a interatividade néo seria
perdida, uma vez que cada usuario podera interagir de forma individual, usando para isso
midias locativas com Bluetooth. Duas pessoas afirmaram que acessariam 0s conteldos
cientificos via celular e trés através de tablets, quando estivessem, por exemplo, em tempo

livre na UFJF, ou na fila do banco ou do Restaurante Universitario. A maioria — sete alunos —
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afirmou que gostaria de acessar os programas pelo computador. E trés pessoas marcaram
todas as opgOes de acesso.

Em relagdo ao segundo programa-piloto realizado, além da colaboracdo dos
bolsistas ja envolvidos neste projeto, este e 0 préximo programa contaram com a participacdo
dos estudantes de duas turmas de “Técnicas de Producdo Jornalistica em Hipermidia”, do
primeiro semestre de 2011. Eles ajudaram na producdo, gravagédo e edi¢do dos programas.
Esta préatica integrou o cronograma das aulas, valendo nota para os estudantes. Sera abordado
o video interativo produzido pela primeira turma, cujo tema da pesquisa foi “Computador-
internet e cinema como instrumentos culturais de aprendizagem na formagao de professores”.

Da lista de projetos aprovados pela Fapemig — mencionada em paréagrafos
anteriores —, a turma fez uma votacdo para escolher o tema. O projeto escolhido pareceu
bastante oportuno, uma vez que o seu objetivo era usar tecnologias para difundir o
conhecimento, o que também é o foco desta pesquisa. Como visto no Capitulo 3, a pesquisa
escolhida tem como proponente a pesquisadora e professora Maria Teresa de Assuncao
Freitas, da Faculdade de Educacdo (FACED) da UFJF. O objetivo € compreender a dindmica
de aproximacéo das tecnologias digitais, como o computador, a Internet e o cinema, a préatica
pedagoOgica em cursos presenciais de formacdo de professores (FREITAS, 2006, p.20). Esta
pesquisa teve inicio em 2010 e encerra-se em 2013.

Nesse programa, teve-se a ideia de aproveitar a caracteristica de transmissao em
Full HD da TV digital, no entanto esta ideia, mais tarde, resultou em muitas dificuldades e
atraso na conclusdo do video principal. O programa foi gravado em Full HD, mas na hora de
editar ndo havia equipamento com capacidade para finalizar o processo. Por isso, a turma de
“Hipermidia” ndo conseguiu concluir o video principal, pois contavam apenas com as ilhas de
edicdo da Faculdade de Comunicagdo, que ndo estavam preparadas para editar materiais em

Full HD. Portanto, decidiu-se por concluir a edi¢cdo convertendo o video para uma qualidade
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mais baixa, Standard, ou seja, de nada adiantou gravar em alta qualidade, se ndo havia os
equipamentos necessarios para capturar e editar nesta qualidade. Deparou-se, entdo, com as
exigéncias da TVD. A tecnologia permite ter acesso a videos de alta qualidade, mas, para isso,
é preciso ter cAmera habilitada para esta qualidade, ilhas de edicdo adequadas para gerenciar
arquivos grandes, sistema de transmissdo em alta qualidade e, por fim, o aparelho receptor
também tem de ser Full HD, ter as linhas e pixels suficientes para construir as imagens de alta
qualidade. Mesmo que tivesse sido possivel editar e finalizar o material em Full HD, ele néo
teria a mesma qualidade, j& que a tela do computador geralmente ndo permite isso.

Aprendida a primeira licdo, vamos voltar aos aplicativos.*” Como no primeiro
programa-piloto, foi dada énfase aos videos anexos e ao quiz. Neste, tentou-se trabalhar com
outras possibilidades para facilitar o fluxo de informagdes de cunho cientifico para a
populacdo. Outra observacdo é que procurou-se melhorar a interface, deixando-a mais leve.

O primeiro aplicativo interativo do programa € um video anexo que, na verdade, é
um prolongamento de um depoimento sobre a influéncia do cinema na educacao, que aparece
no video principal. O depoimento traz uma reflexdo interessante sobre o tema, mas que
poderia deixar o programa grande e cansativo se entrasse no video principal. Com o video
anexo, quem tiver curiosidade sobre o assunto pode acessar essas informacdes. O tempo de
exposicao do link continua sendo de 10 segundos, s6 que desta vez a interface do link ocupa a
parte inferior da tela, exibindo uma faixa com o bot&o vermelho e o dizer “Pressione o botdo

VERMELHO e veja mais sobre esta entrevista”, conforme pode ser observado na Figura 5.

" Ver roteiro interativo do programa-piloto sobre o projeto “Computador-internet e cinema como instrumentos
culturais de aprendizagem na formac&o de professores”, em apéndice 02.
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Figura 5 - Interface de acesso a video anexo.

Os links para os videos anexos do programa anterior ndo vinham com a
informacdo indicando como acessar; apenas aparecia 0 botdo e uma informagdo sobre o
conteldo a ser acessado. Para quem se depara pela primeira vez com esta tecnologia, pode ser
dificil entender o que se deve fazer diante dessa possibilidade. Por isso, neste programa,
optou-se por ja indicar, junto a imagem do botdo vermelho, como o usuério deve se portar.
Outra observacdo € que, neste programa, os videos anexos t€ém um botdo de “saida”, para o
usuario retornar ao video principal, caso queira. Este € mais um diferencial em relacdo ao
programa anterior, uma vez que quando O USU&rio acessava 0s Videos anexos tinha de
aguardar a finalizacdo destes para retornar ao roteiro linear. Durante 0 programa, ainda ha
mais duas opcles de videos anexos. Um é sobre o Cineduca, uma atividade do projeto que
apenas é citada em um momento do video principal, e, por isso, abrimos este espaco para
quem quiser entender esta dinamica. O outro video € sobre “Letramento Digital”, que ¢ uma
das bases desta pesquisa e que também nédo € abordado no video principal, devido ao curto
tempo. Neste ultimo video anexo, € interessante ressaltar que no seu link de acesso aparece o

video em miniatura, sem audio, que é ampliado ocupando a tela inteira, se 0 usuario acessa-lo.
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O quarto aplicativo interativo que aparece no programa é uma agenda eletronica,

como pode ser visto no link de acesso ilustrado na Figura 6.

JXelonda
Cienfificos

Figura 6 - Link de acesso ao aplicativo de agenda eletronica.

Apostou-se nessa ideia para divulgar amplamente os eventos de cunho cientifico
que acontecem na cidade. O aplicativo pode ser vinculado a qualquer agenda online, por
exemplo, a da Google*. No caso especifico deste trabalho, a UFJF teria de manter uma
agenda sobre esses eventos, e assim que ela fosse atualizada, automaticamente, o usuario de
TVD teria acesso a essas novas informacgdes. A agenda pode apresentar apenas o tema do
evento (conforme a Figura 7), ou também uma sinopse (Figura 8). Como se tratava de
simulagdo de um programa de TVD, e este aplicativo ainda estava em fase de estudo no
Departamento de Ciéncias da Computacdo da UFJF, optou-se por fazer somente uma
demonstragdo dessa possibilidade. A agenda mencionada, na verdade, apresenta eventos
ficticios e ndo esta online. Esse aplicativo pode ser um aliado também na difusdo de

programas de extensdo, como 0s projetos de caminhadas que acontecem na UFJF. Na

“8 Disponivel em: https://www.google.com/calendar/render. Acesso em: 13 jan. 2012.
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verdade, o usuério poderia ndo sé ter acesso a agenda, como também fazer a sua inscri¢do no

evento desejado através do canal de retorno.

MARCO 2012
Domingo  Segunda Terca Quarta Quinta Sexta Sabado . 05/03

1 2 3 Alunos de Arquitetura promovem
oficinas em Ibitipoca

@ 20
4 5 6 7 8 9 10

Inscrigdo para mestrado e doutorado
em Engenharia Elétrica

11 12 13 14 15 16 17 ‘ 16/03
Inicio das inscrigdes para o
Boa Vizinhanga.
1

9 20 21 22 23 24 ‘ 20/03

Workshop para jornalistas destaca
relevancia cientifica de trabalhos
25 26 27 28 29 30 31 Use as SETAS do controle para escolher o evento.

para selecionar.

Pressi
‘ Retornar ao video.

Agenda Cientifica 7~

Figura 7 - Interface da agenda eletrdnica do programa-piloto.

(05/03 Alunos de Arquitetura promovem oficinas em Ibitipoca

Resumo: Estudantes do curso de Arquitetura
da UFJF promovem oficinas em Conceigdo
de Ibitipoca, distrito de Lima Duarte, como
preparagéo para o 15° Encontro Regional de
Estudantes de Arquitetura, que acontecera
de 2 a 6 de maio de 2012.

O intuito é conhecer e integrar a comunidade
como produtora conjunta do encontro,

além de explicar aos moradores da vila, que é
base para o Parque Estadual de Ibitipoca,

0 que vai ser abordado no evento

‘ Retornar ao video. Agenda Cientifica.

Agenda Cientifica - MARCO

Figura 8 - Depois de selecionar um evento, 0 Usuario tem acesso a sua sinopse.

Para interagir com todos os aplicativos desenvolvidos até agora, o usuario deve
usar os botdes coloridos do controle remoto - no caso do teclado do computador, as teclas

“F17, “F2”, “F3” e “F4”. No sistema de interatividade da agenda eletronica, outra forma de
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acesso foi explorada. Para o usuario escolher um evento e acessar sua sinopse, ele deve
recorrer as setas do controle remoto - e do teclado, no caso do computador. Para selecionar o
evento, basta pressionar o botao de “Ok”, correspondente ao Enter do teclado.

O quiz desse segundo programa-piloto tem uma verséo diferente do programa
anterior. Primeiro, aparece uma chamada para o quiz durante o video principal, que tem
duracdo de 10 segundos na tela. Se o usuério optar por acessar o link do quiz, ele sai do video
principal, que é pausado, e entra em uma nova interface, onde aparecem as perguntas e opcoes

de respostas (Figura 9).

USE OS BOTOES COLORIDOS DO CONTROLE PARA RESPONDER.

Muitas universidade e escolas ja
utilizam o Moodle dentro de
suas atividades educacionais.
Mas o que é o Moodle?

Plataforma de aprendizagem a distancia
baseada em software livre.

Sistema educacional que elimina o
quadro negro e o giz de sala de aula.

Sistema de fiscalizagdo que permite ao
professor detectar “colas” durante provas.

‘ Sair do QUIZ

Figura 9 - A interface do quiz traz a opgao de “saida”.

O usuario tem o tempo que ele precisar para responder, e se ele quiser voltar ao
video principal sem participar do quiz, ele tem a opgao de “saida”. O quiz traz informacdes
extras sobre uma plataforma usada no sistema educacional que apenas foi citada durante um
depoimento. Por meio das perguntas e respostas, 0 usuario ja descobre o que ¢é a plataforma.
Logo ap0s aparecer a resposta correta, 0 usuario deve tomar uma decisdo, pois ele é
convidado a assistir a um video explicativo sobre a plataforma que foi abordada no quiz, ou

ele pode optar por voltar ao video linear. Com isso, ramificou-se ainda mais o roteiro



97

interativo e foi dado poder de decisdo ao usuario, além de ampliar a abordagem sobre um
determinado tema, oportunizando ao usuario enriquecer seus conhecimentos.

Mais no final do programa-piloto, o usuério tem a oportunidade de acessar uma
galeria de videos dessa série cientifica. O link de acesso também aparece por 10 segundos e
leva o usuario a uma galeria que contém opc¢des de videos interativos relacionados a série
“Interface”, com sinopses disponiveis sobre os programas. E para encerrar esse programa-
piloto, durante os créditos finais o usuario ainda tem a chance de interagir e dar sua opinido
sobre o conteudo e a interatividade do programa. Esta € a enquete eletrdnica. No programa
anterior foram aplicados questionérios fisicos aos estudantes, que tiveram acesso ao programa
interativo, no intuito de ter o feedback sobre o material. Neste programa, o processo foi
facilitado, inserindo o questionario em forma de enquete no final do video. S&o cinco
perguntas semelhantes as do primeiro questionario aplicado no programa de “Popularizagido
da Ciéncia e da Tecnologia”. No caso do emulador, as respostas da enquete ficam arquivadas

na maquina virtual. Veja na Figura 10 uma das interfaces da enquete.

USE 0S8 BOTOES COLORIDOS DO CONTROLE PARA RESPONDER.

4 - Esta em fase de implantacao a TV Digital
da UFJF. Vocé assistiria a programas
cientificos deste tipo, com interatividade?

Figura 10 - Enquete aplicada durante o programa-piloto.
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Outro link interessante para esse programa-piloto, mas que ndo foi aplicado
durante a nossa experiéncia, seria o “Sala de Aula”. Acessando esta op¢do, o usudrio poderia
conferir dicas sobre, por exemplo, como usar os recursos tecnoldgicos na dindmica da sala de
aula de forma criativa. E, no caso de um programa de educacdo a distancia, seria possivel
disponibilizar o link “Mao na Massa”, com dicas e tarefas para os usudrios/estudantes
colocarem em prética o contetdo do programa.

O terceiro e ultimo video, infelizmente, ndo pdde ser finalizado. A segunda turma
da disciplina de “Hipermidia” foi responsavel pelas gravagdes, pelas edi¢cdes dos videos
anexos e do principal, e uma aluna foi a apresentadora do programa. Porém, devido a uma
falha de comunicagdo, este material ja produzido estava com um colaborador para finalizacdo
de roteiro interativo, quando este interrompeu o projeto para realizar um intercambio,
deixando o material de dificil acesso para o restante da equipe.

Concluindo este capitulo, foi usado um emulador de TVD para testar alguns
aplicativos simples, mas que podem deixar o contetdo cientifico mais dindmico, divertido e
acessivel ao publico variado. Além destes aplicativos, na TV digital pode-se ainda
disponibilizar telas-guias, para orientar os usuérios em relagdo aos programas disponiveis,
acessar seus horarios e, ainda, dar explicagdes sobre os aplicativos, aprendendo como
interagir. A opc¢do para gravar programas também serd viavel. Talvez seja interessante um
aplicativo que disponibilize de forma atualizada os projetos que estdo em desenvolvimento na
universidade ou no departamento relacionado a pesquisa abordada no programa. A TVD
poderd, por exemplo, disponibilizar um link para o usuério realizar pesquisas sobre livros na
Biblioteca Universitéria.

Sobre a capacidade de roteiros multiformes, seria interessante também a
possibilidade de o usudrio escolher seu perfil antes de iniciar um programa. Assim, por

exemplo, ele teria a opgdo de acessar o conteudo como estudante, professor ou cidaddo. De
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acordo com a sua opcao de perfil, o programa passaria em versoes diferentes. Logo, seriam
produzidas trés versdes de um mesmo programa. Uma abordaria o contetido de forma mais
aprofundada em termos académicos e técnicos, no caso do perfil professor, enquanto a opgéo
perfil do cidaddo seria mais voltada para as aplicacdes da pesquisa no dia-a-dia da sociedade.
A disponibilidade de um mesmo conteudo em versdes diferenciadas deve ser
acompanhada do fator da pervasividade que a TVD oferece. Isto viabiliza a interatividade
individual dos usuérios, mesmo que estes estejam diante apenas de um aparelho televisivo. Os
contetdos transmitidos pela TVD podem ser acessados simultaneamente em variadas
plataformas, moveis e fixas. Por isso, seria viavel um usuario acessar o programa pela TV
através do perfil “cidaddo”, e o outro continuar interagindo com o conteiido por meio do
celular, com o perfil “estudante”, por exemplo. Esta capacidade flexivel do conteudo da TVD,
de migrar de uma plataforma para outra, sera abordada no proximo capitulo, que vai tratar, de

forma breve, a difusdo do contetdo cientifico usando a Internet e o celular.
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6. CONTEUDO INTERATIVO FLEXIVEL

Como discutido no capitulo anterior, uma das propostas iniciais deste projeto de
mestrado era adaptar os programas-piloto realizados, para serem transmitidos também via
celular. Como isso ndo foi possivel na préatica, neste capitulo seré feita uma reflexdo sobre a
transferéncia do conteudo cientifico abordado na TV digital para as plataformas de celular e
também da Internet, bem como sobre a integracdo entre as midias.

Uma das caracteristicas da TV digital é a portabilidade, que seria a capacidade de
transmitir sinais digitais para as plataformas portéateis, como notebooks, tablets e celulares
com acesso a Internet. O aproveitamento desta potencialidade pode colaborar para difundir o
conhecimento universitario. Com as tecnologias digitais, é possivel produzir contetdos que
transcendem um formato de midia, os quais podem ser transmitidos simultaneamente na
TVD, no notebook, no celular, entre outras plataformas, “desde que respeitadas as linguagens
de cada equipamento” (CASTRO, 2007, p.71).

Becker (2007, p.11) ressalta que os aparelhos portateis e mdveis abrangem, em
termos de audiéncia, usuarios em transito que atualmente utilizam, no maximo, o radio para
ter acesso a novas informacdes. Porém, o autor ressalta que a recep¢do por meio de aparelhos
portateis ou mdveis altera a forma de consumir e enxergar o conteudo da TV. Por isso, para
disponibilizar a dindamica de transmissao do contetdo digital para aparelhos receptores fixos,
moveis e portateis, é necessaria a adaptacdo do contetdo para os diversos formatos dos
aparelhos. Pensar no tamanho da tela, por exemplo, é algo fundamental, tendo em vista que,
com a portabilidade, é possivel interagir tanto com telas de mais de 50 polegadas quanto com

uma pequena telinha de um celular.
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As interfaces devem ser pensadas levando em consideragédo os tamanhos de telas e
também a tecnologia usada para interagir. Por exemplo, na TV digital, at¢ o momento,*® o
usuario deve interagir por meio do controle remoto; logo, a interface do conteldo deve
apresentar os botdes coloridos para sugerir os momentos de interatividade. JaA no caso dos
celulares e dos tablets, contamos com a tecnologia de touchscreen e também de comando de
voz. Becker ainda faz algumas observagOes relevantes em relacdo ao processo de adaptacéo

do conteldo interativo da TVD para o celular:

Primeiramente, o formato, a resolucdo e a definicdo das telas mudam; segundo, a
demanda de informacdes difere, pois o tempo de audiéncia varia muito em relagdo a
audiéncia da sala de TV, terceiro, a possibilidade de interatividade plena ou
permanente é real, pois o canal de retorno é intrinseco ao meio da telefonia celular
(BECKER, 2007, p.11).

Além dessas observacdes, Cruz (2008) complementa dizendo que é preciso ficar
atento a outras caracteristicas diferenciadas que os portateis apresentam em relacdo a TV. Um
exemplo a se destacar € a bateria desses aparelhos, que exige um consumo maior de energia.
Logo, as aplicacdes devem gerar um consumo de energia baixo. O conteudo deve ser mais
simplificado, de curta duracdo, levando em consideracdo o tempo de uso da bateria, bem
como o conforto do usuario (CRUZ, 2008, p.13).

E muito mais codmodo e fécil usar um contetdo exibido na TV, em que 0 usuario
tem acesso a uma tela maior e, normalmente, esta bem acomodado, sentado ou deitado, pronto
para interagir com contetdos mais longos. Na correria do dia-a-dia, os aparelhos portateis
devem ser usados para transmitir assuntos rapidos: dicas, por exemplo, de habitos de vida
saudavel; divulgacdes de programas de extensdo abertos a sociedade, enfim, conteddos
simples e ageis que passem mensagens sobre pesquisas e projetos que podem ser aplicados a

rotina do cidadao.

* As TVs controladas por gestos e voz estdo chegando ao mercado. Os televisores sdo equipados com cameras e
microfones que capturam e interpretam a fala e 0s movimentos do usuario a sua frente. Esta tecnologia deve
substituir, no futuro, 0S atuais controles remotos. Disponivel em:
http://www.cnbc.com/id/45942049/Voice_Control_Next Big_Thing_in_TV. Acesso em: 18 jan. 2012.
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Também, a questdo da mobilidade deve ser levada em consideracdo durante a
elaboracdo dos contetdos interativos. Conforme j& discutido, para interagir com conteidos
digitais em plataformas portateis e moveis o usuério pode estar em qualquer lugar, andando,
parado, sentado, dentro do énibus ou na fila do banco. Por isso, os conteidos devem levar em
consideragdo estas situagOes, para prevalecer a usabilidade do material. Por exemplo,
contetdos para TVs de 6nibus devem ser produzidos tendo em vista a possibilidade de que
nem todos os passageiros vao continuar acompanhando o roteiro de forma individual, por
meio de um aparelho portéatil. Logo, o contetdo destinado a esses aparelhos moveis deve ser
inteiramente visual. Por outro lado, outros usuarios podem querer acessar o conteldo
individualmente, por isso o roteiro deve disponibilizar a op¢ao de conteudo “com dudio” ou
“sem audio”. A ultima alternativa ¢ para aqueles que ndo se lembraram de levar o fone de
ouvido e estdo em ambiente barulhento.

Outro fator determinante na producao de contetdo digital para aparelhos portateis
seria seu limite de processamento e de memoria (CRUZ, 2008, p.13). Por exemplo, vamos
pensar nos contetidos cientificos programados com aplicacées de interatividade local®®; eles
devem respeitar a capacidade de memdria do aparelho portatil.

Agora, falando em um caso particular dos celulares, uma questdo bastante
relevante é que o aparelho tem como funcionalidade principal realizar ligag¢fes. Portanto, se o
usudrio estiver interagindo com um programa e surgir alguma chamada, o contetdo deve ser
programado para ser retomado pelo usuario assim que a ligagdo for encerrada. Isto pode ser
realizado por meio de gravacdes de conteldo, o que acontecera de acordo com a memoria do
aparelho. A interatividade também deve levar em conta o teclado limitado que os aparelhos
celulares oferecem (CRUZ, 2008, p.13), caso ndo seja optado interagir por meio do togque na

tela ou por comando de voz.

%0 \er conceito na pagina 60.
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No final do capitulo anterior ressaltou-se a interatividade individual na TV digital,
dindmica que apenas é possivel a partir do uso de outras plataformas integradas a TVD.

Becker e Zuffo relatam que:

No caso de programas em alta definicdo com interatividade e multidispositivos, a
audiéncia, até entdo coletiva, passa a ter elementos individuais, com cada pessoa
escolhendo e interagindo independente dos outros, sem a necessidade de um
controle remoto Unico. Assim, o conteldo interativo se torna Unico, voltado para
cada individuo (BECKER; ZUFFO, 2009, p.57).

Com isso, evidencia-se 0 uso coletivo, compartilnado, e a socializacdo dos
conhecimentos e das informacdes do conteudo digital através da TV, ao mesmo tempo em que
estimula-se a individualidade através do computador e do celular, por exemplo (CASTRO,

2007, p.73). Cosette Castro exemplifica uma situagéo:

Um bom exemplo é o de uma pessoa que deseja fazer um curso de educagdo a
distancia (EaD): ela pode estudar, pela TV digital, sozinha e/ou acompanhada, ou
sozinha no computador. Pela primeira vez uma tecnologia como a TVD da a
oportunidade de as pessoas de uma mesma familia aprenderem coletivamente e
compartilharem saberes e experiéncias de mundo (CASTRO, 2007, p.73).

A interatividade entre as midias, resultante da capacidade de interoperabilidade da
TVD, é um tépico importante, que deve receber atencdo durante a elaboracdo de um contetido
interativo. Isso permite que sistemas diferentes dialoguem entre si, o que ‘“facilita o
desenvolvimento e uso de conteddos digitais compartilhados entre diversas midias. Mas,
principalmente, permite que os diferentes padroes possam ser compreendidos” (CASTRO,;
FEITOSA; VALENTE, 2009, p.3). Este ultimo caso faz referéncia a capacidade da TVD
brasileira dialogar também com os diversos padrbes de TVs digitais existentes no mundo,
como foi comentado no Capitulo 4.

A possibilidade de os conteudos digitais serem veiculados nas diversas midias,
que ainda interagem entre si, pode ser uma aliada na difusdo do saber, pois amplia e dinamiza
as chances de o material cientifico ser acessado pelos cidaddos. O usuério terd a oportunidade
de acessar o0 conteudo cientifico em casa pela TVD, ou em qualquer lugar da cidade e a

qualquer momento do dia, por meio de aparelho portétil e mével. Para isto se tornar realidade,
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depara-se com novos desafios na formatagdo dos contetdos, que seriam as necessidades de
“[...] produg¢do de conteudos digitais interativos e interoperaveis para diferentes plataformas
tecnoldgicas [...]” (CASTRO, 2007, p.71).

Nesse contexto, a producdo de conteudo deve ser pensada, levando em
consideracdo as demandas diferenciadas dos usuarios, que ndo se encontram mais,
necessariamente, sentados na poltrona da sala de TV. As aplicagdes interativas devem ser
formatadas de acordo com as caracteristicas de cada aparelho receptor. Além disso, deve ser
levado em consideracdo o software que suporta a interatividade.

No caso do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre (SBTVD-T), o middleware
adotado, Ginga, é compativel com diversos dispositivos (SILVA; BATISTA; LEITE;
SOUZA, 2007, p.77). Logo, € possivel usar um celular como canal de retorno, ou como
controle remoto, e também como dispositivo para interagir particularmente (SILVA,
BATISTA; LEITE; SOUZA, 2007, p.77). Por exemplo, quando um contetdo cientifico
interativo é disponibilizado nos 6nibus da cidade, os passageiros que estiverem com aparelhos
portateis contemplados por conexdo Bluetooth ou Wi-Fi poderdo interagir com o contetdo de
forma personalizada, como para responder enquetes ou definir roteiros (SILVA; BATISTA,
LEITE; SOUZA, 2007, p.77). E importante ressaltar que para a programagcao interativa rodar
nos diversos aparelhos, com interface padronizada e com suporte para as aplicagdes, as
plataformas devem possuir um sistema operacional adequado para este fim.

Os dispositivos portateis também requerem middlewares especificos para rodarem
conteddos digitais interativos. Cruz, Moreno e Soares (2008, p.68) destacam os middlewares
LASeR (Lightweight Application Scene Representation) e o BML (Broadcast Markup
Language) para dispositivos one-seg. No caso da TVD brasileira, 0 Ginga também é o
middleware dos aparelhos portateis e moveis, e o0 Ginga-NCL é a linguagem-padrao para estes

tipos de transmissées (CRUZ; MORENO; SOARES, 2008, p.67). Porém, como o objetivo
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deste estudo ndo é compreender a parte operacional de transmissao, esses sistemas nao serdo
abordados detalhadamente, estando eles aqui somente a titulo de curiosidade e de sugestdes

de leituras.

6.1 O CONHECIMENTO UNIVERSITARIO ESTA EM TODOS OS LUGARES

E importante ressaltar que a difusdo de conhecimento universitario via celular é
motivada quando se leva em consideracdo os numeros de aparelhos existentes do Brasil. Em
2011, o pais atingiu a marca de 242,2 milhdes de acessos na telefonia mével.”" Isso estimula a
producdo de conteudos interativos de TVD que possam ser acessados pelo celular, ja que o
Ginga é compativel com diversos dispositivos.

O uso do celular para divulgar a pesquisa universitaria € interessante também
porque ele concede mais liberdade ao usuério, que interage de forma individual. As narrativas
digitais podem ser construidas particularmente por cada usuario, que vai compreender o
conteldo de maneira personalizada. No capitulo anterior, viu-se 0 exemplo de o usuéario de
TVD continuar interagindo com um programa por meio do celular. Isso permite que o0s
diversos usudarios de TV digital continuem acessando o mesmo contetido, mas em versdes
diferentes, por meio de diversos dispositivos.

No caso do programa-piloto sobre a “Popularizagdo da Ciéncia e da Tecnologia”,
poderia ser montada uma narrativa na qual o usuario deve escolher se quer acessar o contetdo
sobre a pesquisa em si, como as capacitagcdes nas escolas, os depoimentos de participantes e

professores e as programacfes dos robés; ou acessar o conteudo sobre as Olimpiadas de

*! Disponivel em: http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalInternet.do. Acesso em: 20 jan. 2012.
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Robds. De qualquer forma, ao logo da narrativa escolhida, o usuario teria ainda a chance de
mudar o roteiro, para conhecer também a outra versdo da histéria. Desta forma, as narrativas
poderiam se cruzar, conforme o desejo do usuario, permitindo a construcdo colaborativa do
contelido e tornando-o mais atraente.

As enquetes, 0s quizzes, os aplicativos de agenda, a biblioteca, entre outros,
também podem ser disponibilizados via celular. Nas agendas, inclusive, poderiam ser
disponibilizados nameros de telefones nos icones dos eventos, para 0 usuario entrar em
contato com a organizacao, por meio de uma ligacdo — que seria automatica, ndo havendo
necessidade de ele discar os niUmeros novamente — ou de envio de mensagem. Alternativa
interessante seria o aplicativo do servigo de agenda conseguir programar automaticamente o
servico de lembrete do celular. Assim, o usuério teria essa op¢ao de memorizar o evento no

aparelho de celular e, proximo a data, ele seria lembrado da atividade.

6.2 NO MEIO DO CAMINHO TEM UM WALKINGTOOLS

Na verdade, como ndo seria possivel fazer de fato a transmissdo de contedo de
TVD para as plataformas portateis, a ideia era adaptar as informagdes cientificas para serem
transmitidas por meio de ferramentas do projeto Walkingtools, que trabalha com a producgéo
de arte e tecnologia locativa.® Com isso, a proposta era mapear alguns pontos da UFJF
relacionados as pesquisas abordadas nos programas-piloto e, assim, disponibilizar os
conteddos adaptados a visitantes, estudantes ou profissionais da universidade, enquanto estes

percorrem as areas delimitadas.

52 \er informacdes sobre o projeto na pagina 43.
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Para receber as informacdes via GPS, os usuarios precisam portar um aparelho de
celular com sistema operacional adequado, normalmente o Symbian,>® e o aparelho deve estar
programado para receber os sinais. Esta tecnologia pode conceder mais transparéncia e
facilitar a divulgagdo de atividades, projetos e pesquisas cientificas de forma imediata, no
instante em que o usuario transita nos locais onde essas agdes sdo desenvolvidas.

No caso do programa-piloto dos Robds, seria interessante, por exemplo,
disponibilizar as informagdes nas proximidades da Faculdade de Engenharia. O material
poderia ser exibido de maneira mais simples, por meio de foto-legendas, que podem contar
um pouco da historia do projeto e trazer curiosidades. Outra ideia seria disponibilizar versées
compactas do video linear e dos anexos. Também seria possivel disponibilizar apenas audios,
no estilo dos &udios de guias de museus. Durante a época das Olimpiadas de Robds, midias
com chamadas para o evento poderiam ser disponibilizadas para os aparelhos celulares
localizados nos portais de acesso a universidade e nos arredores da reitoria, ou em outros
locais de interesse dentro e fora do campus.

J& o programa-piloto sobre a insercdo de tecnologias na formacgdo docente,
poderia ser divulgado nos arredores da Faculdade de Educacdo da UFJF. Algumas atividades
do projeto, como o Cineduca, poderiam também ser disponibilizadas nas areas proximas as
faculdades que oferecem disciplinas vinculadas a esse tema, como a propria Faculdade de
Comunicacéo e o Instituto de Artes e Design. Esta seria uma boa estratégia para convidar 0s
diversos estudantes para participar da acdo, promovendo a interdisciplinaridade.

A tecnologia Walkingtools, além de servir como um mapa virtual das dindmicas
cientificas e extensionistas da universidade, oferece a oportunidade de o usuéario realizar uma
visita fisica a atividade, para fazer, por exemplo, contatos com pesquisadores e membros do

projeto, ou até mesmo efetuar inscri¢des de participacdo se for o caso. Isso porque 0s Usuarios

%% Sistema operacional de celular, bastante comum no mercado, que é o (nico, no momento, a possuir uma
versao para TV Digital. Sua ferramenta de desenvolvimento é gratuita e estavel, apesar de apresentar limitaces
(CRUZ, 2008, p.20).
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recebem as informagdes no momento em que estdo proximos aos pontos de execucdo dos

projetos.

6.3 DIVULGACAO CIENTIFICA EM AMPLO ALCANCE

Além da integracdo da TVD com os aparelhos de celular, a transmissdo do
contetdo digital também pode ser estendida para a Web, por intermédio do protocolo IP
(Internet Protocol), estabelecendo a IPTV. Desta forma, o sinal de TV passa a ser acessivel
em qualquer computador conectado a Internet (BECKER, 2007, p.10). Esta tecnologia
também torna vidvel a disponibilizacdo de conteudo interativo, personalizado e de servicos
sob demanda (CRUZ; MORENO; SOARES, 2008, p.10).

Os programas-piloto da TVD poderiam ser transmitidos na integra pela Internet,
através do IPTV, apenas levando em consideracdo que o meio de interatividade passa a ser 0
teclado, 0 mouse, o comando de voz ou o toque na tela, dependendo da tecnologia disponivel.
Poderiam também ser oferecidas versdes mais personalizadas, como no caso dos aparelhos
celulares. No computador, os conteidos podem ser mais longos que os exibidos via celular, ja
gue os usuarios, normalmente, estdo sentados.

O site oficial da Universidade Federal de Juiz de Fora disponibiliza a TV UFJF,
gue sdo videos institucionais postados por meio do Youtube na pagina da Secretaria de
Comunicagéo (Secom) da Instituicdo.>* Com a implantacdo da TV Digital Universitaria, seria
viavel a Secom disponibilizar na pagina principal da UFJF um espaco para a IPTV, que vai

dialogar e receber contetdos diretos da TVD Universitaria. O conteldo abordado ainda

> Disponivel em: http://www.ufif.br/secom. Acesso em: 21 jan. 2012.
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poderia ser desdobrado em releases oficiais, textos para o site, dicas nos banners eletronicos
do site e nos teldes eletrénicos localizados ao longo das vias universitarias.

A transmissdo de conteudos cientificos interativos pela IPTV amplia ainda mais
as escolhas do usuario, que tem acesso imediato a Internet para recorrer sobre algum topico
abordado durante o programa. Com o auxilio da Web, por exemplo, os programas cientificos
podem apresentar bibliotecas particulares relacionadas ao assunto abordado, disponibilizando
download desses materiais especificos. O conteddo da TVD na IPTV pode ser
complementado por meio de links para textos e artigos cientificos que a Internet oferece.
Alem disso, a divulgacéo cientifica no ambiente da Web torna-se ainda mais importante, tendo
em vista a relevancia internacional das pesquisas desenvolvidas na UFJF: cerca de 50% delas
geram resultados de aplicacdo e abrangéncia que ultrapassam as fronteiras do pais (VIANA,
2009, p.49).

Para viabilizar a construcdo colaborativa de conhecimento cientifico e estimular a
comunicacdo integrada entre as diversas midias, € fundamental que o site da UFJF valorize as
acOes de cunho cientifico e facilite 0 acesso dos usudrios a estes contetidos. Afinal de contas,
a divulgacdo das agOes universitarias da visibilidade a instituicdo, colaborando para a
construcdo de uma imagem positiva que, consequentemente, lhe traz credibilidade e prestigio,
0 que podera atrair mais estudantes, pesquisadores e novos profissionais. Esta cadeia de a¢Ges
resulta em mais artigos produzidos pela instituicdo, mais desenvolvimento de pesquisas, mais
pontuacdo perante o Ministério da Educacéo, bem como perante a CAPES,*® e mais captagdo
de recursos para renovar e aprimorar as agoes cientificas e extensionistas.

Atualmente, ao acessar o link da pagina oficial da Universidade de Juiz de Fora,
primeiro o usuario entra em uma “pré-home”, que disponibiliza trés opgdes de acesso: Portal

da UFJF; Programas de Ingresso UFJF e “A3”, que € a revista de jornalismo cientifico e

> Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. Disponivel em: http://www.capes.gov.br.
Acesso em: 21 jan. 2012.
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cultural da instituicdo. A Revista foi langada em 2011 e pode ser acessada em PDF pela
Internet. Além disso, 8 mil exemplares impressos sdo distribuidos a todas as instituicdes
federais de ensino superior, a bibliotecas das instituicbes de ensino superior, colégios,
livrarias e a bancas de jornal de Juiz de Fora, bem como a eventos da UFJF (MUSSE, 2011,
s/p). Isto demonstra a preocupacéo da instituicio em evidenciar suas pesquisas e projetos. E
um passo importante rumo & maior transparéncia das acles cientificas e da aproximacéo
destas com a comunidade em geral. Contudo, diante das possibilidades de integragGes entre
midias que pode atender aos interesses de variados publicos, o conteido em forma de texto e
fotografias, por mais que tenha um design arrojado, torna-se pouco atraente e eficiente, pois
limita as informagGes em exposicdo. A alternativa para atualizar esta dindmica seria integrar a
IPTV a Revista Cientifica da UFJF — em formato eletrénico —, que ja apresenta pautas ricas
para o desenvolvimento de programas interativos para TVD.

No link “Portal UFJF”, disponivel na “pré-home” da institui¢do, encontra-Se a
pagina oficial da universidade. Na homepage, ainda ndo ha nenhum link ou chamada
especifica para uma pagina sobre contelddos cientificos. As matérias sobre pesquisas e
projetos que acontecem na UFJF sdo veiculadas de forma mista com as demais noticias
produzidas pela Secom, e, assim, “as noticias sobre pesquisa acabam ficando dispersas em um
universo de noticias gerais universitarias” (VIANA, 2009, p.41).

Uma forma interessante de trabalho seria reservar veiculos especializados para a
divulgagdo cientifica por meio de uma Agéncia de Noticias,”® conforme dindmica realizada
pela Universidade de S&o Paulo (USP) (VIANA, 2009, p.41). A USP direciona a Agéncia de
Noticias todas as informagdes e matérias de cunho cientifico, que sdo disponibilizadas em um
portal especifico. Dentro desse portal, as noticias ainda sdo separadas de acordo com 0s

editoriais, como saude, meio ambiente, esporte e lazer, entre outros. Além disto, 0 usuario

% Disponivel em: http://www.usp.br/agen/. Acesso em: 21 jan. 2012.
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conta com servi¢os como: “agenda de cursos e palestras; agenda cultural; publicagdes; quadro
de avisos; defesas; videos; link para twitter da Agéncia e espaco para 0 usuério (interno e
externo) se cadastrar para receber Newsletter” (VIANA, 2009, p.41). Esta dinamica facilita o
acesso dos usuarios a conteudos cientificos. A Universidade de Santa Catarina (UFSC)
também segue esta estratégia de plataforma digital na divulgacdo cientifica.”’

A secretaria de Comunicacdo da UFJF, Christina Musse, entende que a
universidade, hoje, apresenta uma nova realidade de pesquisa, de producdo cientifica, de
cursos de pos-graduacao e de alunos matriculados em mestrados ¢ doutorados. “Precisamos
estar mais atentos a como nos teremos uma assessoria de comunicacdo [..] que esteja
habilitada a divulgar esta producdo dos pesquisadores” (MUSSE, 2011, s/p). A secretéria diz
que, atualmente, a Secom ndo possui nenhuma méo de obra qualificada para lidar com a
producdo de assuntos de cunho cientifico para a comunidade leiga. Ela ainda faz um alerta
sobre a propria Faculdade de Comunicacdo da UFJF, que ndo prepara o estudante para esta
realidade, pois ndo ha disciplinas de graduacdo e nem de p6s-graduacdo na area de divulgacéo
cientifica na UFJF e nas demais faculdades da cidade (MUSSE, 2011, s/p).

Segundo Musse (2011, s/p), ha necessidade de capacitar os profissionais e 0s
estudantes bolsistas atuantes na Secom para a discusséo da divulgacao cientifica. Ela enfatiza
que o trabalho deve ser feito em conjunto com os pesquisadores, que também “tém uma certa
dificuldade de lidar com a imprensa, tém o habito de achar que esta ndo estd em condicbes de
avaliar e conversar em pé de igualdade com o pesquisador e, muitas vezes, resistem a se
transformarem em fontes [...] e a ocuparem um espago que € importante”. “Nao basta o
pesquisador publicar s6 na revista cientifica na qual ele esta falando s6 para os seus proprios

pares”, diz Christina, que ainda ressalta a importancia de os pesquisadores darem um retorno

%" Disponivel em: http://agecom.ufsc.br/. Acesso em: 21 jan. 2012.
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a sociedade sobre o investimento que a Unido realiza para o desenvolvimento das pesquisas
(MUSSE, 2011, s/p).

E importante salientar que a propria plataforma digital pode auxiliar e facilitar o
contato entre jornalistas e pesquisadores. Para isso, a Secretaria de Comunicacdo da UFJF
poderia investir no desenvolvimento de um programa para gerenciar as fontes cientificas, bem
como as pautas (VIANA, 2009, p.72). Seria uma espécie de banco de dados a que 0s
jornalistas da Secom teriam acesso e os diversos departamentos da UFJF também, a fim de
disponibilizar as pesquisas em desenvolvimento. Assim, a Secom sempre ficaria atualizada
em relagdo as pautas, e o sistema ainda poderia funcionar como agenda, monitorando as
etapas dos projetos, para alertar os jornalistas sobre 0 momento de retomar uma determinada
pauta (VIANA, 2009, p.72).

O planejamento de pautas cientificas na Secom é feito com base em uma listagem
de pesquisadores que, “de certa forma teria que ser um banco de fontes bem mais eficiente”
(MUSSE, 2011, s/p). Ela declarou que, atualmente, a Secom ainda ndo tem acesso a um
banco de dados, constantemente atualizado, das pesquisas que estdo em desenvolvimento no
campus.

A Secretaria de Comunicagdo tem interesse em aprimorar a divulgacéo cientifica
da institui¢do, mas ainda ndo ha “um planejamento ainda muito sistematizado” (MUSSE,
2011, s/p). Tendo em vista a divulgacéo cientifica por meio de plataformas digitais, apenas a
versao eletrdnica da Revista A3 e as noticias publicadas no site oficial atendem a demanda da
URJF, atualmente.

Além do uso de tecnologias digitais para a promocao cientifica, a Secom esta
realizando palestras e seminarios para fomentar a discussao sobre divulgacéo cientifica dentro
do campus (MUSSE, 2011, s/p). A secretéria diz que 0 proximo passo seréd a criacdo de um

nacleo de jornalismo cientifico dentro do organograma da Secom. A especializacdo do setor
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pode ser o caminho para impulsionar o aprimoramento e o investimento na difusdo do
conhecimento universitario nas plataformas digitais, atentando para a integracdo de conteddos

entre TV digital, Internet e celular, conforme discutimos neste trabalho.
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7. CONCLUSAO

Trés programas cientificos interativos de TV digital foram gravados e dois
finalizados. Realizar testes de interatividade para divulgacéo cientifica por meio da TVD foi
um desafio que trouxe licdes sobre esta nova dindmica da televisdo. Uma oportunidade que
mostrou que temos a nossa disposicao ferramentas e aplicativos que podem facilitar o fluxo
de informagOes entre a universidade e a comunidade, bem como torna-las mais atraentes,
inteligiveis e personalizadas, a fim de atingir publicos variados da sociedade. Temos a
possibilidade de ter acesso a contetdos cientificos de credibilidade a qualquer hora do dia e
em qualquer lugar. Podemos mudar paradigmas e quebrar tabus em relacdo a divulgacdo de
pesquisas universitérias, que deixam de ser restritas aos congressos e revistas especializadas e
tém a chance de ser democratizadas e difundidas pela populagéo para, em fim, atingir seus
proprios objetivos: levar ao cidaddo solugdes imediatas, ou ndo, para melhorar a qualidade de
vida. Podemos mostrar a populacdo que as pesquisas desenvolvidas no campus sao
direcionadas a ela e, mais do que isso, mostrar que acessar estes conteudos pode ser prazeroso
e vantajoso.

No entanto, para atingirmos esse panorama ideal, mas possivel, barreiras
relacionadas a infraestrutura e & propria dindmica de producdo de comunicacdo da
Universidade Federal de Juiz de Fora precisam ser vencidas. Para o funcionamento adequado
e eficiente da divulgacédo cientifica universitaria por meio das midias digitais e integradas, é
importante a qualificacdo de pessoal para lidar com estas novas tecnologias e ter habilidade
para formatar conteddos que migrem entre elas. Formar uma equipe multidisciplinar
preparada também para se relacionar com as pesquisas, com 0s pesquisadores e com 0s

cidaddos é um ponto primordial.
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A UFJF ja estd a caminho de instalar a TV Digital Universitaria, passo importante
para promover a divulgacdo das agdes de pesquisa e extensdo. Antes disso, € preciso
aproveitar as plataformas ja disponiveis, como a Internet e o celular. Deve-se explorar mais a
plataforma da Web, destinando um espaco especifico a divulgacdo cientifica, com
informacdes em texto, fotos, audios e videos, que podem se misturar por meio dos links. E
importante investir na tecnologia Walkingtools, para mapear virtualmente as acdes de cunho
cientifico e extensionista da UFJF, disponibilizando-as aos visitantes do campus, estudantes e
profissionais, através do celular. Porém, enquanto o Walkingtools ainda estd em fase de
pesquisa, a Secretaria de Comunicacdo pode usar 0 MSM para disparar informacdes imediatas
a comunidade académica e aos demais cidaddos, os quais podem ser cadastrados pelo site
oficial para receber noticias deste carater.

Com a experiéncia pratica, os desafios da montagem de um roteiro interativo
foram vivenciados. Agora, vemos o qudo facil é pensar em termos de TV analdgica: um
roteiro, uma ideia pronta e intocavel diante dos espectadores, que podem transforma-la apenas
no pensamento. Com as tecnologias interativas, os mundos se abrem, se ampliam e permitem
novas perspectivas e novos conhecimentos. Novas formas de navegar, novas ideias a se
pensar. Do ponto de vista da produgdo, hé a necessidade de profissionais que atuem de forma
integrada, coletiva, que compreendam os servicos de cada componente da equipe. Fazer
roteiro interativo exige o minimo de entendimento a respeito dos aplicativos que a midia
oferece, para o melhor aproveitamento do potencial da tecnologia.

Durante a parte pratica deste trabalho, o relacionamento com o bolsista do
Departamento de Ciéncias da Computagdo ndo foi tdo proveitoso como deveria ter sido,
devido as demais e principais atividades de sua responsabilidade. O fato de a interatividade ter
sido testada em um simulador de TVD também foi um ponto que limitou o acesso a

aplicativos bastante simples. A tecnologia da TV digital ainda € muito nova em termos de
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pesquisas na UFJF, e os aplicativos ainda se encontram em fase de testes, o que foi mais um
fator que impediu o aprofundamento da pratica proposta nesta dissertacéo.

A experiéncia desenvolvida torna evidente a necessidade da UFJF investir, desde
ja, em uma equipe multidisciplinar e integrada, tendo em vista que a TV Universitaria esta
saindo do papel. Definir pesquisadores e profissionais, como das areas de ciéncias da
computacéo, design, engenharia das telecomunicagdes, educagdo, comunicacao, entre outras,
é uma tarefa que ndo pode esperar para ser efetuada apenas quando a TVD Universitéria
estiver concluida. N&o precisamos seguir os passos de implantacdo da TV analdgica no Brasil,
na década de 1950, que foi marcada pela atuacdo improvisada dos profissionais envolvidos,
gue ndo tinham conhecimento prévio dos equipamentos que Assis Chateaubriand™ trazia para
0 Brasil e muito menos da dindmica da nova midia. A realidade atual é bem diferente,
contamos com tecnologias comunicacionais que viabilizam a troca de experiéncias com
profissionais do ramo de TVD no mundo inteiro, fora as possibilidades de viagens para
conhecer de perto a dindmica da TV digital nos locais onde j& estd em funcionamento. Além
disso, ainda ha a necessidade de infraestrutura adequada, com equipamentos exigidos para
gravacéo, edicdo e transmissao usufruindo das possibilidades digitais, como a qualidade de
audio e imagem. Aspectos que ndo serdo abordados em detalhes nesta conclusdo, pois, com
certeza, estas necessidades jA devem estar embutidas no projeto e nos orgamentos da
implantacdo da TVD da UFJF.

Programas-piloto ja devem comecar a ser produzidos e testados, de forma
adaptada, nas plataformas ja disponiveis, como a Internet. Afinal, a interatividade deve ser
aplicada e mostrada ao usuario para se ter a certeza de que ela realmente funciona. Precisamos
deste prazo para realizar pesquisas, desenvolver projetos para a TVD Universitaria, para

elaborar roteiros interativos e aplica-los aos usuarios, mesmo que usando o emulador de TVD.

%8 Um dos homens mais influentes do Brasil nas décadas de 1940 e 50. Chateaubriand foi dono de um império
jornalistico - os Diarios Associados -, que chegou a reunir dezenas de jornais, revistas e estagdes de radio, e foi
também pioneiro da televisdo no Brasil, criando a TV Tupi em 1950.
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Essa afirmacgdo tem como base os poucos programas-piloto desenvolvidos ao longo deste
trabalho. Chegamos a preparar interfaces inteiras para interatividade, e apenas depois de
aplica-las descobrimos que, por exemplo, faltava uma op¢édo para o usuario poder retornar ao
video linear. Outro exemplo foi quando o video interativo dos robds foi acessado pela
primeira vez, e nio soubemos usar a primeira op¢ao interativa. E importante destacar que isto
aconteceu com a equipe que elaborou o roteiro interativo. Esta situacdo demonstra que, as
vezes, 0 roteiro interativo pode estar muito claro e evidente, mas, ao ser aplicado, pode se
tornar pouco intuitivo e confuso, dependendo da interface da programacgdo. No trabalho
pratico, notamos que a identificacdo dos problemas, que se referem ao fator de usabilidade
dos programas-piloto, apenas foi possivel quando os projetos foram concluidos e o0s
contetdos finais acessados. Assim, pdde-se observar que os tempos de exibi¢do dos links para
os videos anexos ndo eram suficientes, ou que a dindmica do quiz sobre a narrativa linear
deixou o contetdo confuso. Sdo detalhes, pequenas observacGes, que fazem diferenca, que
viabilizam ou ndo a intera¢do usuario-maquina.

O roteiro de TV digital exige mais da producdo, bem como mais recursos,
equipamentos e tempo, principalmente, quando se interage em roteiros multissequenciais e
direcionados para mais de uma plataforma, que pode atuar de forma integrada ou ndo. Por
exemplo, o tipo de roteiro que escolhido para os programas-piloto, que possibilitam videos
links, j& foi bastante trabalhoso. Vamos fazer uma breve comparacéo deste tipo de roteiro com
0s programas lineares de TV analdgica. Para fazer um video linear, temos um foco e uma
mensagem para transmitir. No roteiro ndo linear o foco se dispersa, ou melhor, se multiplica
em mais cinco, 20 pontos que devem ser evidenciados de forma detalhada. No caso da
divulgacdo cientifica, cada particularidade da pesquisa deve ser trabalhada de modo a atender
0s usuarios que querem saber mais sobre o0 assunto. Isto exige, mais uma vez, profissionais

gue ndo s6 entendam sobre o processo da TVD, mas que tenham habilidade para desdobrar a
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pesquisa. Profissionais capacitados para entender a relevancia de cada acdo cientifica, de
apuré-la e transformar a linguagem técnica dos pesquisadores em uma informacdo interativa e
de fécil acesso. Também, tendo em vista a expressiva atuacdo de bolsistas de Comunicacao
nos trabalhos da Secretaria de Comunicacdo, os estudantes deveriam receber orientacdes ao
longo de suas formagbes no Curso de Comunicacdo Social. Oferecer disciplinas sobre
divulgacdo cientifica, mesmo que optativas, pode ampliar os horizontes ndo apenas dos
discentes, mas também da propria instituicdo, que podera contar com profissionais habilitados
para desempenhar estas funcdes.

No inicio desta dissertacdo fez-se uma retrospectiva da realidade da divulgacéo
cientifica da Universidade Federal de Juiz de Fora, em 2009. Atualmente percebemos que este
panorama comeca a se modificar, mesmo que ainda de forma timida. A concretizacdo de uma
unidade dentro da Secretaria de Comunicacdo, voltada exclusivamente para a divulgacéo
cientifica, conforme Christina Musse almeja, pode despertar e impulsionar as atividades de
difusdo de conhecimento usando as midias digitais, como foi abordado ao longo da
dissertacdo. Os projetos e as pesquisas desenvolvidas na UFJF sdo relevantes em nivel local,
nacional e internacional. Por isso, as exigéncias comunicacionais para difundir esses tipos de
conteddos, bem como as proprias exigéncias dos cidaddos, passam a ir além dos textos de
noticias e fotos ja divulgados pelo site oficial ou pela Revista Cientifica da instituicao.

Diante do universo de informacdes que recebemos todos os dias, através das
variadas midias, os conteudos cientificos destinados & populacdo em geral precisam ser
repensados, reformulados e diferenciados, a fim de garantir informacdo de qualidade aos
diversos grupos sociais e as diversas faixas etarias. A TV digital, bem como sua integracao
com outras plataformas digitais, ainda estd em fase inicial no Brasil, 0 que pode gerar o estado
de ddvida entre as pessoas que desacreditam no potencial destas tecnologias. A TV analdgica

no Brasil foi subestimada no inicio de sua trajetéria, quando todos ainda eram acostumados
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com os prazeres do cinema e do teatro e as informagdes do radio, dos jornais e das revistas.
Hoje, a TV é tida como a mais importante, se ndo a Unica, fonte de informacao da maior parte
da populagdo. Com a popularizacdo e desmistificagdo da TVD no Brasil, as possibilidades de
interacdo com o contetdo cientifico podem atrair novos puablicos e contribuir para a
democratizagéo do saber, bem como 0 acesso a programas extensionistas.

As midias digitais podem ampliar o alcance da UFJF na divulgagdo de sua
producdo, fazendo com que os contetidos cientificos cheguem néo s6 aos pesquisadores, mas,
principalmente, aos cidaddos, que poderdo usufruir dos resultados das a¢Bes universitarias.
Os beneficios desta dinamica de difusdo de conhecimento podem ser bidirecionais, seguindo a
mesma l6gica comunicacional das midias digitais. O maior compartilhamento das acgdes
universitarias pela sociedade trara mais visibilidade e credibilidade & instituigdo. Com isso, a
universidade estard atendendo a legislacdo brasileira, a qual exige que as instituicdes de
ensino superior ajam com transparéncia e deem retorno a sociedade, que sustenta as acGes
universitarias pelo meio dos impostos pagos. A populagdo, por sua vez, passa a ter mais
oportunidades de aprimoramento fisico-intelectual, o que pode refletir na diminuicdo dos
desniveis sociais e favorecer o desenvolvimento cultural, a promogéo da satde, de um maior

equilibrio econémico e do bem-estar individual e coletivo das comunidades.
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9. APENDICES

9.1. APENDICE 01 - ROTEIRO INTERATIVO DO PROJETO DE “POPULARIZACAO

DA CIENCIA E DA TECNOLOGIA”

ROTEIRO INTERATIVO — OLIMPIADAS DE ROBO

Video linear - VT Divulgacao Cientifica.avi — 7°42”’

INTERATIVIDADE:

Antes de cada item, assinalar a interatividade com o texto e um icone na tela por 10seg, sendo
necessario que o usuario “clique” no icone para iniciar a interatividade.

Videos Anexos:

2°25” — CLIP l.avi

Texto para insercdo: “Conhega o Kit Lego Mindstorm”

3°04>> — CLIP 2.avi

Texto para insercado: “Saiba como funciona o futebol de rob6 autdbnomo”

3°34°> — CLIP 3.avi

Texto para insercdo: “Mobile-Robot: A novidade das Olimpiadas”

606> — CLIP 4.avi

Texto para insercdo: “Conhega a copa do mundo de futebol de robds”




Perguntas:

Cada pergunta tera como tempo limite para a resposta 20seg. Assim que a pessoa marcar a
opcao do QUIZ deve aparecer apenas a figura “selegdo” (em anexo) na opgao que ele marcou.
Depois de 2 segundos aparece 0 Vvisto (em anexo) na resposta correta. Caso 0 usuario nao a
responda, assinalar a opcao correta e desaparecer. Como sdo apenas 3 alternativas, 0 quarto
botdo serd usado para sair da pergunta.

Sugestdo de layout: Utilizar barras translicidas na parte superior e inferior, com 2
alternativas em cada, sendo a parte superior um pouco maior para caber o enunciado da
pergunta.

QUIZ
VT DIVULGAGCAO CIENTIFICA - 355" —

Na prova do labirinto de que forma os robds se orientam durante a trajetoria?”’
a) Atraveés de sensores de luz (resposta certa)
b) S&o controlados pelo computador

c) Através de um sistema de radares

CLIP1-020" -
Qual destes sensores o0 Kit Minsdstorm NXT ndo possui?
a) Sensor de som
b) Sensor ultrassonico

c) Sensor de temperatura (resposta certa)

CLIP2-0°50" —

Qual dessas caracteristicas do futebol real é a Unica que nao existe no futebol de rob6
da UFJF?

a) Tiro de meta
b) Pénalti

¢) Impedimento (resposta certa)




9.2. APENDICE 02 — ROTEIRO INTERATIVO DO PROJETO DA EDUCACAO

ROTEIRO INTERATIVO — VIDEO EDUCACAQ

0’55 - LINK VIDEO ANEXO - CINEMA (TEMPO / LINK 10 SEGUNDOS)

VIDEO: CINEMA.AVI

1’20 - LINK VIDEO ANEXO - CINEDUCA (TEMPO / LINK 10 SEGUNDOS)

VIDEO: CINEDUCA.FLV

2’05 - LINK VIDEO ANEXO - LETRAMENTO DIGITAL (TEMPO / LINK 10
SEGUNDOS)

VIDEO: LETRAMENTO DIGITAL. AVI

Acrescentar o video pequeno, no canto inferior direito, sobre a arte anexo
“letramento”. O video pequeno vai ficar rolando sem som e, se 0 usuario acessar,
vai ampliar para tela cheia e comecar de novo.

3’00 - LINK AGENDA (TEMPO / LINK 10 SEGUNDOS. Depois de aberta, a agenda deve
permanecer 0 tempo que 0 usuario quiser, por isso deve ter um botdo de SAIR.)

Obs: O usuario tera a opc¢ao de acessar os eventos da agenda para visualizar as sinopses.

3’10 - LINK QUIZ (TEMPO / LINK 10 SEGUNDOS)

APOS SELECIONAR, APARECE O QUADRO DO QUIZ QUE DEVE DURAR O TEMPO
QUE O USUARIO QUISER.

PRIMEIRO DEVE APARECER A RESPOSTA DO USUARIO E DEPOIS A
CONFIRMACAO DA RESPOSTA CERTA COM AUDIO, CONFORME NO VIDEO DOS
ROBOS.




APOS O QUIZ, APARECE O QUADRO “VOCE DECIDE” QUE VAI DAR OPCAO DO

USUARIO IR PARA O LINK VIDEO MOODLE OU VOLTAR PARA O VIDEO
PRINCIPAL.

VIDEO: MOODLE.FLV

3’50 - LINK GALERIA VIDEOS (TEMPO / LINK 10 SEGUNDOS)

Durante a rolagem dos creditos - LINK ENQUETE (TEMPO / LINK 10 SEGUNDOQOS)

ATENCAO: TODOS 0S VIDEOS ANEXOS DEVEM TER OPCAO DE SAIDA.




9.3. APENDICE 03 — QUESTIONARIO PROGRAMAS CIENTIFICOS

1- Os links para os videos anexos estavam claros?

Sim( ) Nao( ) Sendo, por que e 0 que vOCé sugere para tornar esta op¢ao mais
evidente?

2- O tempo que os links para os videos anexos aparecem no topo da tela é suficiente para ler e
decidir se vocé vai acessar ou ndo? Sim( ) Néo( )

3- Vocé assistiu aos videos anexos? Sim () Na&o( ) Se ndo por qué?

4- Se sim, 0 que vocé achou?

() Ostemas foram interessantes e trouxeram informaces complementares ao video.
() Quis sair do video porque ndo me interessei pelo tema.

() Quis sair do video porque achei longo.

() Osvideos poderiam ter sido maiores ou com mais informacoes.

Outras
observacdes:

5- O tempo de quiz é suficiente para ler, entender e responder? Sim( ) Néo( )
6- Para vocé, o quiz:

( ) Serviu como entretenimento durante o programa.

( ) Trouxe mais informacg6es sobre o assunto abordado.

( ) Ndo participei e ndo atrapalhou para eu continuar assistindo ao video.

( ) Deveria ter aparecido no topo da tela, a exemplo do video anexo, para 0 Usuario
acessar somente se tiver interesse.



7- Vocé acha que o video é interativo? Sim () Nao( ) Por que?

8- O que vocé faria para deixar o video mais interativo ou, se a sua resposta acima foi “nao”,
torna-lo de fato interativo?

9- O video tratou de uma pesquisa que acontece na UFJF, vocé gostou deste tema?

(  )Sim () N&o. Se nao, por qué?

10- O assunto abordado ficou claro? () Sim () N&o. Se ndo, por qué?

11- Estd em fase de implantacdo a TV Digital da UFJF. VVocé assistiria a programas
cientificos deste tipo, com interatividade? Por qué?

12- Em quais destes meios vocé gostaria de assistir a estes programas cientificos? VVocé pode
marcar quantas opcles quiser.

() Televisdo em casa.

() Televis@o no 6nibus universitario.

() Celular, quando estiver em tempo livre na Universidade ou na fila do RU ou do banco.
) Tablet.

) Computador / notebook.

() Todas as opcdes.



9.4. APENDICE 04 — ENTREVISTA PROFESSORA CHRISTINA MUSSE

Secretaria de Comunicacao da UFJF

Entrevista realizada em dezembro de 2011.

PERGUNTA 1: Hoje, qual é a visdo que a Secretaria de Comunicacdo tem sobre a
divulgacdo das acGes cientificas para a populacdo?

MUSSE: A UFJF tem hoje uma nova realidade de pesquisa, de producéo cientifica, de cursos
de pos-graduacdo, de alunos matriculados em mestrados e doutorados. Precisamos estar mais
atentos de como nods teremos uma assessoria de comunicacdo, hoje uma secretaria, que esteja
habilitada a divulgar esta producdo dos pesquisadores. Porque realmente é uma producéo
consistente, n0s temos varios pesquisadores que tem inclusive participacdo em periodicos de
ambito internacional. E ndo temos nem estudantes, bolsistas de treinamento profissional e
nem jornalistas do quadro ou terceirizados habilitados a entender como que funciona, por
exemplo, o financiamento de uma agencia de fomento, ou o que diferencia uma bolsa
financiada pela FAPEMIG ou pelo CNPQ. Eu tenho certeza que nds temos uma deficiéncia,
porque ndo preparamos 0s nosso alunos de graduacdo para esta realidade, ndo temos nenhuma
especializacao [na area de divulgacéo cientifica] em Juiz de Fora. Embora esta realidade nédo
seja tdo nova, na nossa Instituicdo ela é nova. Entdo nos temos que capacitar as pessoas para
esta discussdo. De um lado eu falo muito pelos jornalistas. Mas certamente temos que fazer
um trabalho eficiente com os pesquisadores, que também tém uma certa dificuldade de lidar
com a imprensa, tém o habito de achar que a imprensa ndo esta em condicBes de avaliar e
conversar de pé de igualdade com o pesquisador e, muitas vezes, eles resistem a se
transformar em fontes para a imprensa e ocupar um espaco que é importante. Ndo basta o

pesquisador publicar s6 na revista cientifica na qual ele esta falando sé para os seus proprios



pares. Cabe aqueles pesquisadores de uma instituicdo publica, financiados com recursos da
Unido, mostrarem aquela comunidade que ele esta inserido a importancia da sua pesquisa,
mesmo que nao seja de aplicacdo imediata. E dar retorno sobre o que ele esta fazendo com o
investimento que a Unido realizou. Isto da uma transparéncia que € uma exigéncia, hoje, por

qualquer instituigéo.

PERGUNTA 2: Vamos falar um pouco sobre as a¢des de divulgacdo cientifica que a
Secretaria de Comunicacdo esta realizando.

MUSSE: Nos temos alguns focos, ndo ha ainda um planejamento muito sistematizado, mas
comecamos deflagrando até com um produto. Ndo fizemos um planejamento antes néo,
[pensamos] vamos fazer uma revista jornalistica cientifica cultural, mostrar que a
universidade pode fazer um produto de qualidade. S&o oito mil exemplares distribuidos, ela
[revista] pode ser acessada em PDF no site da UFJF, na pré-home do site. E feita uma
distribuicdo para todas as instituicao federais de ensino superior, via correios. Aqui em Juiz de
Fora, a revista é direcionada a todas as bibliotecas, todas as instituicGes de ensino superior,
colégios, livrarias, algumas bancas de jornal, e também é disponibilizada em eventos. A
revista tem um projeto gréafico interessante, para atrair o leitor comum, o objetivo é trocar em
mildos e tornar acessivel para o leitor comum o que estamos produzindo aqui. NGs temos que
ter estes produtos de exceléncia, para trabalhar a imagem da institui¢do. [...] Em seguida,
atendo uma demanda que existia principalmente da Propesq [Pré-Reitoria de Pesquisa],
decidimos criar seminérios semestrais de divulgacdo cientifica voltados para jornalistas e
pesquisadores. Sdo abordados temas que sdo pertinentes nesta area para ir criando uma
expertise nos nossos jornalistas e nos nossos alunos. Agora, a agente quer também criar, via
uma portaria do reitor, um nucleo de jornalismo cientifico ou de divulgacédo cientifica dentro

da Secretaria de Comunicacdo. Dar de fato dentro do organograma da Secretaria um espaco



significativo e relevante para o nucleo de divulgacdo cientifica. NOs temos que também
aprimorar a presen¢a da UFJF ndo s6 em revistas internacionais, mas como em jornais e
revistas do Brasil. NO0s temos que dar visibilidade aos nossos pesquisadores, nés queremos
incentivar 0S nN0SsSOS pesquisadores a aproveitarem espacos que sdo totalmente gratuitos em
grandes veiculos, como espacos de cartas, do leitor, de opinido, que ficam na pégina dois ou
trés, é uma matéria assinada, assim ele esta divulgando o nome da universidade. NGs temos

que estimular esta participacdo, nas midias de massa e em midias especializadas.

PERGUNTA 3: Hoje, como ¢ estabelecido o contato entre a Secretaria de Comunicacéo e o0s
pesquisadores, para desenvolvimento de pautas?

MUSSE: Ha uma listagem que nds temos dos pesquisadores, de certa forma ela teria que ser
um banco de fontes bem mais eficiente. Hoje eu ndo tenho acesso a um banco de dados das

pesquisas que estdo sendo desenvolvidas na universidade.



