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Resumo

A TV Digital ¢ uma plataforma hibrida que nasceu da convergéncia entre a televisdo e a
tecnologia de microcomputacao. Essa confluéncia de tecnologias abarca novas possibilidades
de interacdo e uso da TV para acesso a informacgdo, entretenimento e educacdo. O Sistema
Brasileiro de TV Digital (SBTVD), desde sua criagdo, estabelece objetivos que ampliam as
perspectivas de inclusdo social e incremento da Educagdo a Distancia (EAD). Atualmente, o
Sistema Brasileiro de TV Digital tem condi¢des técnicas para o desenvolvimento de sistemas
de EAD via TV digital e, a partir da convergéncia do sistema com dispositivos madveis,
portateis e a Internet pode incrementar as aplicagdes de EAD com recursos como
multiprogramagao, video sob demanda e interatividade. Nesse sentido, esta dissertagdao analisa
de que forma e em que condi¢des pode a EAD se apropriar das possibilidades tecnoldgicas
disponibilizadas pelo SBTVD como elemento inovador e articulador para a melhoria da
educagdo na sociedade brasileira. Para tanto, foram pesquisadas a relagdo convergente entre as
midias que permeiam o SBTVD, o estado de arte da TV digital no Brasil, as demandas de
EAD em termos de interatividade e, por fim, as possibilidades de aplicar os recursos do
SBTVD na educacao a distancia, tomando como base o programa Telecurso da Fundagao
Roberto Marinho. Para tal analise foi utilizado o caso da TV Escola Digital Interativa e dois
experimentos de 7-Learning, um na Finlandia e outro em Portugal. A pesquisa ¢ de cunho
qualitativo e exploratério, além de pesquisa documental para subsidiar a analise técnica e
funcional do SBTVD. Por fim, os resultados obtidos por meio da pesquisa apontam que 0s
recursos do Sistema Brasileiro de TV Digital sao adequados para ser aplicado no Telecurso da
Fundacao Roberto Marinho.

Palavras chave: Comunicacdo, Inovacdo, Tecnologias Digitais, TV Digital, Educacdo a
Distancia, Telecurso.



Abstract

Digital TV is a hybrid platform derived from the joint of television and computer technology
that allows new possibilities of interaction and the use of television to have access to
information, entertainment and education. Since it was created, Digital TV Brazilian System
(“Sistema Brasileiro de TV Digital”) has been setting objectives that expand possibilities of
social inclusion and provides an increment to education at distance. Currently, the Digital TV
Brazilian System is technically able to develop systems of education at distance through
digital TV and, through the joint of these systems with mobile and portable devices, and the
Internet, it can increment education at distance applications with resources such as
multiprogramming, videos on demand and interactivity. Thus, this dissertation aims at
analyzing in which ways and under what conditions shall the education at distance take
advantage of the technological possibilities made available by Digital TV Brazilian System, as
an innovative and articulate element to improve education in Brazilian society. As a result, it
was searched the convergent relationship between the medias that surround the Digital TV
Brazilian System, the state-of-art of digital TV in Brazil, the requirements of education at
distance in terms of interactivity, and, finally, the possibilities of applying the resources of
Digital TV Brazilian System in the education at distance, using the TV educational program
“Telecurso”, from Roberto Marinho foundation as the basis. For this analysis, it was used the
business case of “TV Escola Digital Interativa” as well as two experiments of T-Learning, one
that took place in Finland and another in Portugal. The methods used were the bibliographic
and exploratory research and a documentary research to subsidize the technical and functional
analysis of the Digital TV Brazilian System. The results achieved through the research
indicate that the resources of Digital TV Brazilian System are appropriate to be applied to the
courses of “Telecurso”.

Key words: Communication, Innovation, Digital Technologies, Digital TV, Education at
Distance, Telecurso.
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Introdugao

Origem do estudo

O meu interesse em TV digital teve inicio em 2007, quando cursei uma especializagao
em Produgdo para TV Digital na Universidade Metodista de Sao Paulo. Nessa época, o
Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD) iniciava suas transmissdes em Sdo Paulo' com
pouca cobertura e sem perspectiva de disponibilizagdao de recursos interativos.

No varejo brasileiro, eram poucas as op¢des de televisores com set—top—box” embutido
e, mesmo naqueles que disponibilizavam esse hardware, nao havia a possibilidade de instalar
o middleware Ginga’, vez que se encontrava em processo de ajustes ¢ testes.

Contudo, desde o inicio das transmissdes do SBTVD e principalmente a partir dos
testes do middleware Ginga, apesar da arquitetura simples dos primeiros aplicativos e da
impossibilidade de implementacdo do canal de retorno, vislumbrei a possibilidade de aplicar
esse recurso na educacao.

Nesse interim, cursei uma especializacdo em Didatica e Metodologia no Ensino
Superior e essa foi minha primeira experiéncia com um curso especifico da area de Educagao
e ministrado a distancia.

Conforme estudava os métodos e recursos didaticos aplicados para ensinar as teorias e
técnicas de educacao, via Educagdo a Distancia (EaD) analisava as perspectivas de aplicagao
dessas técnicas no SBTVD.

A partir do interesse nessa modalidade de ensino e forma de transmissdo, iniciei
minhas pesquisas.

De acordo com o segundo paragrafo do artigo 1° do Decreto Presidencial n° 4.901%,
que instituiu o Sistema Brasileiro de Televisao Digital, um dos objetivos da implantacao do

J4

novo sistema ¢ “propiciar a criacdo de uma rede universal de educacao a distancia”.

! Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/historia-da-tv-digital-no-brasil/>. Acesso em: 26
out. 2013.

% Set-top-box & o aparelho capaz de transformar o sinal digital em analdgico, para que televisores tradicionais de
tubo (CRT) ou televisores de tela fina sem conversor integrado possam exibir a programacgdo da TV digital.
Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/informacoes-tecnicas/conversor-digital/>. Acesso em: 26 out. 2013.

3 E uma camada de software intermediaria, entre o sistema operacional e as aplicagdes. Ele tem duas fungdes
principais: uma ¢é tornar as aplicagdes independentes do sistema operacional da plataforma de hardware
utilizados. A outra é oferecer um melhor suporte ao desenvolvimento de aplicagdes. Ou seja, o Ginga serd o
responsavel por dar suporte a interatividade. Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/informacoes-
tecnicas/ginga/>. Acesso em: 26 out. 2013.

* Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/2003/d4901.htm>. Acesso em: 26 out. 2013.
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Logo, além do SBTVD ter condi¢des técnicas de promover programas de EaD, esse
objetivo esta instituido no decreto de criacdo do sistema. Por esses motivos, acredito que este
seja um tema pertinente a ser discutido, pesquisado e compartilhado junto a comunidade
académica, devido as inumeras possibilidades que essa tecnologia pode proporcionar aos

usudrios e ao desenvolvimento do pais.

Problematizacao

Nas ultimas duas décadas as relagdes sociais sofreram profundas mudancas a partir
das Tecnologias da Informagdao e Comunicagdo (TIC). No Brasil, desde o inicio da
implantacao da Internet, da forma discada até a banda larga, ela sempre foi privilégio de
poucos. As dificuldades de inclusao esbarram na baixa escolaridade e na fragilidade
econdmica de grande parte da populacao brasileira.

Por outro lado, o constante avango das TIC vem alterando a forma como nos
relacionamos com todas as instadncias da sociedade e introduzindo novos dispositivos
tecnologicos que possibilitam convergéncias e usos nunca antes imaginados.

Diante desse cenario, existem duas realidades de uso: de um lado uma pequena parcela
da populagdo que tem acesso a dispositivos conectados e condigdes culturais de usufruir das
informacdes e tecnologias e, do outro, a maior parte da populagdo, com acesso limitado a
dispositivos tecnoldgicos e a Internet e, devido a baixa escolaridade e pouca cultura de uso,
tem acesso limitado a informagao.

Nos ultimos 10 anos, o Brasil passou pela fase de digitalizagdo dos processos
analogicos de comunicacdo no pais e entre todos os avangos tecnologicos, um dos mais
significativos foi a criacdo do SBTVD.

No dia 26 de novembro de 2003, pelo Decreto Presidencial n° 4.901°, foi instituida a
implantacdo do Sistema Brasileiro de Televisao Digital - SBTVD. Entre todas as
funcionalidades previstas e politicas que envolveram a implantacao do sistema, destacamos o
canal interativo, que possibilita interacdo plena do telespectador com o provedor de contetido
televisivo e o objetivo de “[...] propiciar a criacao de rede universal de educagdo a distancia”
(2003, p.1).

O periodo de transi¢ao do modelo analdgico para o digital de transmissao televisiva no

Brasil ¢ a oportunidade para a introdugdo de novos modelos tecnoldgicos e de negocios.

> Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/2003/d4901.htm>. Acesso em: 27 out. 2013.
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Assim como ocorreu com a introdugdo de outras tecnologias, TV em cores e o video
cassete, a TV digital abre novos horizontes de consumo, pois além de melhorar
significativamente a qualidade do sinal, pode alterar a forma de produgdo e consumo desse
meio.

O Sistema Brasileiro de TV Digital - SBTVD — se apropriou de muitas ferramentas de
interacao com dispositivos e sistemas, ja que além da alta qualidade de som e imagem, acesso
a Internet, transmissdao para dispositivos moveis e portateis, a interatividade, ou seja, a
interacao do telespectador ou usuario com o provedor de contetido e com pares, € a principal e
mais atrativa caracteristica do sistema.

Uma das possibilidades de uso do SBTVD ¢ a Educacdo se apropriar dessas
ferramentas para transmissao de programas de educacao a distancia.

A EaD estd amplamente difundida no Brasil e em franco crescimento. Conforme os
dados do Ministério da Educagdo e Cultura — MEC, no Censo da Educagao Superior de 2012,
em um ano, houve um aumento de 12,2% nas matriculas da EaD, enquanto a educagao
presencial teve um aumento de 3,1%. A pesquisa aponta que, apesar do crescimento, 0 ensino
a distancia ainda representa 15,8% das matriculas®.

Contudo, um fato que limita essa modalidade de ensino ¢ o pouco acesso que as
camadas de baixa renda da sociedade, que necessitam de formagdo e capacitagdo, tem a
Internet. Por outro lado, mais de 98%’ dos lares brasileiros tém pelo menos um aparelho de
televisdo e, com o barateamento do set-top-box e as possibilidades de implantagdao dos
recursos de interatividade, a educacgdo a distancia tem grandes possibilidades de atuacao nesse
campo.

Este trabalho se defronta, assim, com a seguinte pergunta motivadora: De que forma e
em que condigdes a Educacdo a Distancia, no Brasil, pode se apropriar das possibilidades
tecnologicas disponibilizadas pelo SBTVD como elemento inovador e articulador para a

melhoria da educagao na sociedade brasileira?

Objetivo geral e objetivos especificos

6 Disponivel em: <http://memoria.ebc.com.br/agenciabrasil/noticia/2013-09-17/educacao-distancia-cresce-
mais-que-presencial>. Acesso em: 30 out. 2013.

7 Disponivel

em:<ftp://ftp.ibge.gov.br/Censos/Censo_Demografico 2010/Familias_e Domicilios/censo_fam_dom.pdf>.
Acesso em: 30 out. 2013.
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O objetivo geral do presente trabalho ¢ analisar as possibilidades de apropriagdo pela
Educagao a Distancia do Sistema Brasileiro de TV Digital, no intuito de tracar um panorama
de usos nessa modalidade de educacdo com a transmissdao televisiva. Como objetivos

especificos, pretende-se:

. Investigar as demandas da Educagdo a Distancia em termos de interatividade;
. Discutir as possibilidades do canal de interatividade do SBTVD;
. Analisar o caso da TV Escola Interativa do Ministério da Educac¢ao e Cultura e

dois experimentos internacionais de 7-Learning em Portugal e na Finlandia;
. Sugerir formas de aplicagao do Sistema Brasileiro de TV Digital como suporte
para a Educacgao a Distancia, tomando como referéncia o produto Telecurso da

Fundagao Roberto Marinho e o comparando aos casos analisados.

Justificativa do estudo

A televisdo ¢ o principal meio de comunicagao e fonte de informagdo do pais. Em
mais de 98% dos lares brasileiros, em um universo de 195 milhdes de habitantes, ha pelo
menos um televisor.

Entre todas as fases tecnologicas da televisdo brasileira, tais como a introducao do
videoteipe, a transformagdo estético-tecnologica do preto e branco para as cores € a
transmissao via satélite, talvez a mudanca mais significativa seja a introducao da tecnologia
da TV Digital.

A partir do decreto presidencial nimero 4901%, de 26 de novembro de 2003, ficou
instituido o Sistema Brasileiro de Televisao Digital (SBTVD), que visa a democratizar a
informacao e propiciar condigdes para incluir a populagdo nas novas tecnologias digitais.

Junto as possibilidades do novo sistema, esta previsto o uso de interatividade na
programacdo e a transmissao para dispositivos moveis e portateis. A perspectiva de
interatividade e mobilidade muda o paradigma de consumo de televisao. Os dispositivos
portateis, além de receber a transmissdo televisiva, podem trabalhar em conjunto com o
sistema como elementos complementares, exercendo a fungao de teclado, controle remoto ou
segunda tela.

Outro aspecto importante do decreto de instituigdo do Sistema Brasileiro de TV

Digital ¢ que um dos objetivos do novo sistema € propiciar a criagdo de uma rede universal de

*Decreto de instituicdo do Sistema  Brasileiro de TV  Digital. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/decreto/2003/d4901.htm>. Acesso em: 31 out. 2013.
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educagdo a distancia e, nessa perspectiva, as ferramentas interativas do sistema podem servir
como suporte para essa nova modalidade de ensino.

Na fase de transicdo do sistema analdgico para o sistema digital de transmissao
televisiva no Brasil, as emissoras transmitem sua programagdao em simulcast, ou seja, 0
conteudo transmitido na programacao analogica ¢ reproduzido no formato digital.

Em 2018, esta previsto o desligamento dos canais analogicos de televisao e, a partir de
entdo, as emissoras passarao a transmitir sua programacao apenas nos canais digitais. Dessa
forma, cada emissora disponibilizara para o governo federal uma faixa de transmissdo de
6MHz.

Como exemplo, podemos considerar as sete grandes emissoras com transmissdes
regulares em VHF em Sao Paulo. Nesse caso, serdo disponibilizados 42Mhz de faixa de
transmissao que, na média, terd capacidade para transmitir 168 canais e, conforme descrito no
decreto de implantagao da TV digital no Brasil, parte desses canais de transmissdo devem
atender a demandas de EaD.

Segundo dados do censo populacional do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) de 2011°, a alfabetizacio de jovens e adultos e o nivelamento da escolaridade da
populagdo brasileira serdo desafios importantes para os proximos anos.

De acordo com os dados da pesquisa, do total de 195.200.000 de habitantes, 12,9
milhdes sdo analfabetos e 30,5 milhdes sdo analfabetos funcionais'’. Nesse panorama, quase
um quarto da populacao esta a margem da formacao basica de educagao.

Uma das possibilidades de insercdo dessa fatia importante da populagdo na educacao
formal ¢ o investimento em plataformas de Educagdo a Distancia que possam atender a
demanda de formagao e aperfeigoamento, contribuindo para o desenvolvimento do pais.

Desde as primeiras experiéncias de educacdo a distdncia por correspondéncia até
plataformas via Web como o Moodle e o Blackboard, alguns casos podem ser destacados
devido a contribuicdo para o nivelamento da escolaridade dos brasileiros. Entre eles, podemos
citar o Telecurso da Fundagao Roberto Marinho.

O Telecurso esta no ar ha 35 anos e ja formou mais de 6 milhdes de pessoas. Os

programas tem 15 minutos de duragdo e sao produzidos no formato para transmissao em TV

? Disponivel em: <http://downloads.ibge.gov.br/downloads_estatisticas.htm>. Acesso em: 31 out. 2013.

'“De acordo com o site da revista Carta Capital “A condi¢do de analfabeto funcional aplica-se a individuos que,
mesmo capazes de identificar letras e nimeros, ndo conseguem interpretar textos e realizar operagdes
matematicas mais elaboradas” Disponivel em: <http://www.cartacapital.com.br/revista/758/analfabetismo-
funcional-6202.html>. Acesso em: 31 out. 2013.
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analogica. Como material de apoio, o programa conta com o recurso do livro do aluno, que
tem como caracteristica ser auto-instrucional, como ¢ comum em livros e apostilas de cursos
de educacao a distancia.

No site do Telecurso, o aluno tem acesso as teleaulas, materiais de apoio e
informacodes sobre como adquirir livros e outros materiais.

As teleaulas baseiam-se em uma competéncia especifica a ser desenvolvida pelo aluno
e, independente do nivel do programa quanto a formagdo, ensino fundamental, ensino médio
ou técnico profissionalizante, contam com estrutura de roteiro parecida.

Tendo em vista os recursos interativos do Sistema Brasileiro de TV Digital que tornam
possivel a comunicagdo em tempo real entre o produtor de contetido e telespectador, as
possibilidades de interatividade e as necessidades de inclusdo de parte importante da
populagdo no universo da educacao formal, esse estudo se justifica pelas perspectivas que
essa nova forma de propagar a educagao pode propiciar as camadas da sociedade que

necessitam ser inseridas na educacao formal.

Metodologia

A pesquisa em tela € do tipo exploratoria e com abordagem qualitativa e se baseara em
revisao bibliografica, a fim de dar suporte tedrico para as analises conceituais, tendo como
fontes livros, sites, revistas e artigos, com o objetivo de solidificar os conceitos relevantes ao
tema.

A bibliografia pertinente “oferece meios para definir e resolver ndao somente
problemas ja conhecidos, como também explorar novas areas nas quais os problemas nao se
cristalizaram suficientemente” (MARCONI; LAKATOS; 2002, p.71).

Em termos procedimentais, abarca uma pesquisa documental para subsidiar a analise
técnica e funcional do Sistema Brasileiro de TV Digital e sera conduzida com o intuito de
verificar as perspectivas da educagdo a distancia se apropriar dessa tecnologia.

Adicionalmente, inclui a analise documental do Telecurso da Fundag¢ao Roberto
Marinho e as possibilidades de sua adaptacao para a aplicagdo dos recursos do Sistema
Brasileiro de TV Digital.

Finalmente, o SBTVD serd comparado ao caso da TV Escola Digital Interativa, que
foi desenvolvida pelo Ministério da Educagdao, MEC, por meio da Secretaria de Educacao a
Distancia, com o objetivo de atender a professores e alunos da rede publica de cerca de 200

mil escolas do Ensino Bésico, em todo o territorio nacional. Trata-se de um projeto de
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modernizagdo da TV Escola, ja desenvolvido pelo MEC.

Essa tecnologia permite a transmissao de textos que complementam o programa das
aulas, possibilitando a regionalizagdo das disciplinas e a reorganiza¢ao dos seus conteudos
para que se adaptem a cada publico.

O equipamento pode, ainda, ser conectado a computadores ou a rede de computadores
das escolas e conta com recursos de teleconferéncia e de resolucao de questdes de multipla
escolha com o uso das teclas do controle remoto.

Como contraponto, 0 SBTVD serd comparado também a dois sistemas de 7-Learning
(aprendizado baseado em TV digital interativa) testados na Finlandia e em Portugal.

Na Finlandia, foi desenvolvida uma experiéncia de aprendizagem via TV digital com
alunos do curso de Engenharia da Universidade de Tecnologia de Helsinki. Os testes foram
coordenados pela Prof*. Dr’. Pdivi Aarrenieme Jokipelto e consistiam em oferecer via TV
Digital a disciplina de “Demandas Locais e Globais de Empreendedorismo”.

O estudo apontou que a aprendizagem via TV digital necessita de metodologia propria
e que ha necessidade de novas ferramentas e métodos para a aprendizagem personalizada,
novas ferramentas de comunicagao e dispositivos para melhorar a interacao e uso de canal de
retorno na entrega de trabalhos e conversas.

Por fim, a pesquisa concluiu que a aprendizagem via TV digital ¢ mais flexivel para
estudantes adultos, vez que permite a utilizacdo de diferentes dispositivos de conversas e ¢
compativel com os principios da aprendizagem continuada.

Em Portugal, foi desenvolvida uma pesquisa sobre o uso da TV digital interativa como
recurso de aprendizagem coordenada pelo Prof® Dr. Manuel José Damasio, da Universidade
Lusofona de Humanidades e Tecnologias, que tinha como objetivo discutir e identificar a
forma mais adequada de oferecer atividades de aprendizagem via TV digital.

O estudo apontou que o potencial do 7-Learning inicialmente pode ser melhor
empregado como recurso de aprendizagem informal. A pesquisa ainda alerta que mais estudos
devem ser realizados em questdes de usabilidade e cognitivas.

A tecnologia da TV Escola Digital Interativa e os sistemas desenvolvidos na Finlandia
e em Portugal servirdo de modelo para analise das possibilidades da educagdo a distancia se
apropriar das ferramentas do Sistema Brasileiro de TV Digital na aplicacdo desses mesmos

recursos interativos nas teleaulas do Telecurso.

Delimitacao do objeto de estudo
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O Sistema Brasileiro de TV Digital se encontra, hoje, em fase de expansao da rede
fisica, com pesquisas e experimentos para a implantagcdo dos recursos de interatividade.

No Brasil, poucos aplicativos interativos foram ao ar se comparados ao volume de
programacio que ¢ transmitida pelo SBTVD, seja em SD'' ou HD'. Entre esses
experimentos, cabe ressaltar alguns como os das “Olimpiadas de Pequim”, “Copa das
Confederagdes” e da novela “Caminho das Indias” da TV Globo, e o aplicativo do programa

“A Fazenda”, da TV Record.

Figura 1. Aplicativo das Olimpiadas de Pequim.

Fonte: http://hxd.com.br/cases/page/2/.

Figura 2 . Aplicativo da Copa das Confederagdes 2013.

Fonte: http://www.panoramaaudiovisual.com.br/wp-content/uploads/2013/06/Ginga.jpg.

Figura 3. Aplicativo do Programa A Fazenda.

Fonte: http://blogs.estadao.com.br/link/enfim-interatividade-na-tv-deve-estrear/.

""" Standard Definition — Defini¢do padrio da qualidade de transmissdo — equivalente a qualidade da TV
analdgica.
"2 High Definition — Transmisséo televisiva em alta definicdo.
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Os aplicativos citados eram simples e de recursos interativos limitados, ou seja, nao
havia previsdo de canal interativo (canal de retorno). Dessa forma, o telespectador tinha a
possibilidade de navegar por contetdos pré-definidos, sem contar com a possibilidade de
customizagdes relevantes ou interatividade plena.

As pesquisas de interatividade no SBTVD, em sua maioria, sdo voltadas a aplicativos
para programas de entretenimento e outros géneros televisivos e formatos ainda sao
timidamente pesquisados e testados.

Aplicativos interativos dedicados a Educagdo, por exemplo, sdo limitados a
transmissdes experimentais em universidades e, em grande parte, dedicados a questdes
técnicas de transmissdo, sem levar em conta a aplicagdo de metodologias de aprendizagem.
Hoje, o foco das pesquisas encontra-se na fase de arquitetura dos sistemas e em torna-los
robustos e confidveis.

Embora a delimitacdo do estudo que este trabalho pretende investigar sejam as
perspectivas da educacdo a distdncia se apropriar da TVDI", nio podemos deixar de
considerar que um sistema de TV Digital engloba uma série de aplicativos e dispositivos que
conversam com o sistema e podem contribuir para a inclusdo digital, além de alterar o
paradigma de consumo dessa tecnologia.

Outra consideracao importante ¢ que ainda nao esta definido um modelo de negocios
para a comercializagdo de publicidade no SBTVD. Hoje, a publicidade ¢ veiculada nas
transmissoes digitais da mesma forma que ¢ transmitida no modelo analdgico, salvo algumas
experiéncias em filmes publicitarios interativos na Europa e poucas experiéncias no Brasil,
como, por exemplo, o filme da Caixa Econdmica Federal'*.

Essa perspectiva, de novos negocios publicitarios relacionados a aplicativos
interativos, € campo fértil para novas possibilidades de negociagdo de que a educagao a
distancia pode se apropriar.

O objeto de estudo a ser explorado ¢ a utilizagdo dos recursos disponiveis no SBTVD
para utilizacdo na EaD. Para tanto, este trabalho utilizard para a analise das possibilidades da
educagdo a distancia se apropriar do SBTVD como ferramenta de transmissao de contetido, o
caso do Telecurso da fundacao Roberto Marinho, que estd no ar desde 1978 e foi uma ideia do
proprio Roberto Marinho que acreditava na televisdo como instrumento para levar educagao

aos lares brasileiros.

3 TV Digital Interativa.
' Disponivel em: <http://hxd.com.br/portfolio/tv-interativa/>. Acesso em: 01 nov. 2013.
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O Telecurso ¢ uma tecnologia educacional, reconhecida pelo MEC, que oferece
escolaridade basica de qualidade a quem precisa. No Brasil, ¢ utilizado para a diminui¢ao da
defasagem idade-ano, Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) e como alternativa ao ensino
regular em municipios e comunidades distantes."’

O Telecurso tem trés niveis: ensino fundamental, ensino médio e profissionalizante.
As aulas tem duragdo de 15 minutos e o aluno pode optar por estudar em casa por conta
propria ou em telessalas com o apoio de professores tutores € materiais complementares como
cadernos culturais, mapas e dicionarios.

Uma alternativa e foco de exemplificacdo desta pesquisa € se apropriar dos recursos
interativos do Sistema Brasileiro de TV Digital e aplica-los as teleaulas do Telecurso, criando,

dessa forma, no ambiente virtual, 0 mesmo ambiente educacional das telessalas.

Vinculagdo a linha de pesquisa

A presente pesquisa atende aos requisitos exigidos pelo Programa de Mestrado em
Comunicagao da Instituicdo que tem como area de concentracdo “Comunicagdo, inovacao €
comunidades”, pois explora uma nova forma de uso dos processos de comunicacdo do
Sistema Brasileiro de TV Digital e esta diretamente ligada a Linha de Pesquisa 1 (LP1),
Transformacdes Comunicacionais ¢ Comunidades, cujo processo de orientacdo estd sendo
desenvolvido pelo professor Dr. Elias Estevao Goulart, por atender a tematica que entrelaga a
Comunicagao e as Tecnologias Digitais.

A pesquisa abarca as perspectivas da educagdo a distancia se apropriar da TVDI e as
possibilidades de aplicacdo dessa tecnologia interativa no programa educativo Telecurso da
Fundacao Roberto Marinho.

Para isso, iremos abordar tdpicos pertinentes como, por exemplo, a discussao sobre a
convergéncia tecnologica, de midia e digital, as caracteristicas do Sistema Brasileiro de TV
Digital, a inovagao no processo de comunicacdo dessa nova forma de propagar a educagdo e
contextualizar essas possibilidades com experiéncias realizadas no Brasil no caso da TV
Escola Interativa e na Finlandia e em Portugal, entre outros assuntos que atendem a pesquisa e

abrangem a LP1.

Organizagao do trabalho

' Disponivel em: <http://www.telecurso.org.br/o-que-e/>. Acesso em: 01 nov. 2013.
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A dissertagdo estd estruturada em quatro capitulos, sendo trés predominantemente
tedricos € um analitico. Os eixos tedricos do primeiro capitulo estdo na convergéncia
tecnologica, de midia e digital, sobretudo na tentativa de compreensao e discussao de como
essas convergéncias influenciam a forma como a sociedade, a partir dessa intermediagao,
comunica-se e introduz novas praticas € usos.

O capitulo foi dividido em duas partes: convergéncia tecnologica e convergéncia
midiatica e digital. Na primeira parte, definiu-se o conceito de convergéncia tecnologica, vez
que, a partir da digitalizagao dos meios de comunicagao, essa mediagao passa a permear todas
as instancias da sociedade.

Na segunda parte, convergéncia midiatica e digital, discute-se o processo de
digitalizacdo dos meios de comunicacao ¢ o novo paradigma de consumo de midia a partir
dessas convergéncias.

Esse capitulo foi fundamental como base teodrica para a dissertagdao, pois a EaD via
Internet ¢ o Sistema Brasileiro de TV Digital sdo frutos desses processos de convergéncia.
Castells, Santaella, Sabbatini, Jenkins e Lemos sdo alguns dos autores que fundamentam essa
etapa do trabalho.

O capitulo seguinte apresenta o Sistema Brasileiro de TV Digital e suas implicagdes
sociais como ferramenta de inclusdo e possibilidade de incremento da educagao a distancia no
Brasil.

Nesse aspecto, foi contextualizada a historia da TV digital com foco na implantagdo e
experiéncias brasileiras, o Sistema Brasileiro de TV Digital com énfase nos padroes de
mercado, modelo de negdcios e o processo de transicao entre o sistema analdgico e digital de
TV, o middleware Ginga com base na arquitetura e possibilidades de interagdo, as
perspectivas tecnoldgicas do SBTVD e as possibilidades de interagao com outras tecnologias
a partir da convergéncia tecno-midiatica-digital e a interatividade no SBTVD. Os autores de
destaque sao Castro, Cruz, Becker, Machado, Soares, Lemos e Castells.

A educacdo a distancia e os processos de ensino aprendizagem com base em
tecnologias digitais sdo o foco do terceiro capitulo no qual, apds apresentar uma breve
reflexdo sobre as modalidades de aprendizagem presencial e a distancia, aborda-se a relagao
entre midia e aprendizagem, as possibilidades de interatividade em EaD, objetos de
aprendizagem e seus modelos a partir da Internet e o T-learning sob a otica do Sistema
Brasileiro de TV Digital. Santaella, Lemos, Alves, Moran e Tori sdo alguns dos autores que

fundamentam essa etapa do trabalho.
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O capitulo de analise da dissertacdao discute de que forma e em que condigdes pode a
Educagdao a Distancia se apropriar das possibilidades tecnologicas disponibilizadas pelo
SBTVD como elemento inovador e articulador para a melhoria da Educagdo na sociedade
brasileira tendo como objeto de andlise o programa televisivo de educacdo a distancia
Telecurso da Fundacao Roberto Marinho.

A analise esta estruturada em duas partes, a primeira analisa o Telecurso sob o ponto
de vista da educacdo a distancia, levando em consideragao o formato e as possibilidades de
interatividade, e a segunda parte analisa o Telecurso sob o ponto de vista do Sistema
Brasileiro de TV Digital, assim comparando, assim, os recursos do SBTVD em termos de
interatividade e as possibilidades de utiliza-los como incremento para aulas interativas de EaD

via SBTVD.
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I Convergéncia tecno-digital-midiatica

Como ponto de partida, sabe-se que o ser humano dispde de cinco sentidos, por meio
dos quais percebe o mundo em que habita e com ele interage. Por meio dessas possibilidades
de absorcao de ‘contetdos’, ou seja, pelos sentidos que possui, as pessoas se€ comunicam,
recebendo ou produzindo mensagens.

Esse ponto inicial ¢ importante porque o desenvolvimento das tecnologias vem
oferecendo, ao longo do tempo, mais e diferentes possibilidades para as pessoas se
comunicarem. Por exemplo, tem-se em testes, no momento desta redacdo, a impressora que,
além do texto em papel exala odores para indicar situagdes ou eventos aos usuarios do
dispositivo, inovando ao incluir outro sentido, até entdo desassociado, o olfato.

Embora formas isoladas de comunicagdo possam ser identificadas, a industria da
comunicagcdo se organizou em torno de tecnologias especificas em seu percurso de
crescimento.

Inicialmente, com a construgdo das prensas, a forma textual impressa se dissemina. A
tecnologia da fotografia se desenvolve, aquela industria textual impressa se apropria da
imagem e passa a produzir um produto ‘multimidiatico’, ou seja, unindo texto e imagem,
embora o suporte para sua divulgacao seja o mesmo, o papel.

Em seguida, a tecnologia do radio surge e uma nova midia se disponibiliza, o dudio.
Essa midia emprega outro suporte, as ondas eletromagnéticas, requerendo um “dispositivo
mediador”, o radio, para o ouvinte receber as mensagens.

Naquele momento, a midia textual impressa e o raddio conviviam e podiam ser
colaborativas, desde que alguém lesse as noticias do jornal no radio, por exemplo. Dessa
forma, eram tecnologias que ndo convergiam em si € cujos conteudos eram basicamente
diferentes. Evidentemente alguém poderia descrever o conteudo de uma foto pelo radio,
contudo, seria diferente para o consumidor da informacgdo ver a prépria foto ao invés da
narragao.

Posteriormente, a tecnologia da televisao se desenvolve e se pode transmitir a imagem
e o audio a longas distancias. Embora unidirecionais, as mensagens multimidiaticas ampliam
o repertorio comunicativo por meio da convergéncia dessas tecnologias e midias.

Vérios aspectos podem ser destacados e analisados nesta breve exposi¢do sobre as
tecnologias € a comunicagdo, mas, no contexto desta discussado, ressalta-se a necessidade da

compreensdo do termo e conceitos associados: convergéncia.
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Uma reflexao sobre definigdes:

Segundo o Dicionario de Portugués Online Michaelis'®, o termo convergéncia é o ato
ou efeito de convergir, de se ter a direcdo comum a um mesmo ponto, uma tendéncia a um
resultado comum. Adicionalmente, pode ser o desenvolvimento de elementos culturais
semelhantes em culturas diversas, oriundas de principios, necessidades ou inovagdes
diferentes.

O dicionario online Merriam-Webster'’ apresenta a seguinte defini¢io: “the merging

»18  Essa ideia de

of distinct technologies, industries, or devices into a unified whole
integracao talvez seja a que melhor se aplique aos propositos da discussao neste texto.

A convergéncia aborda varios aspectos de natureza e amplitudes diferentes. Pode-se
falar em convergéncia de processos ou de produtos, tanto como de elementos basicos, por
exemplo, a tecnologia de codificacdao de dados, quanto de elementos complexos, por exemplo,
de diferentes culturas ou cultural.

Em linhas gerais, na convergéncia de processos, atividades executadas de forma
isolada, sem interdependéncia e controle comum, passam a ser integradas, criando-se um
processo unificado, inter-relacionado, visando a otimizagao do conjunto todo.

Na convergéncia de produto ou para um produto, busca-se integrar recursos,
funcionalidades e formas de uso existentes em outros produtos, geralmente anteriores ou
antigos.

A evolucao ou desenvolvimento de novas tecnologias pode ser vista como o principal
fator promotor da convergéncia nestes casos, porém outros fatores humanos podem

impulsiona-la.

1.1 Convergéncia tecnologica

A convergéncia tecnoldgica ou de tecnologias ocorre quando uma tecnologia,
usualmente mais recente, integra aspectos de outras tecnologias, podendo vir a substitui-la. Os
aspectos envolvidos podem ser recursos, fungdes ou suas aplicacdes. O telefone celular,
quando passa a ser oferecido com radio FM, exemplifica uma convergéncia de tecnologias

que, neste caso, seria a convergéncia para um novo produto.

' Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/>. Acesso em: 15 abr. 2014,
' Disponivel em: <www.merriam-webster.com>. Acesso em: 15 abr. 2014
18 <A fusdo de tecnologias distintas, industrias, ou dispositivos em um todo unificado”.
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Olawuyi e Mgbole (2013), discutindo sobre a convergéncia tecnoldgica, registram que
“technological convergence is the tendency for different technological systems to evolve
toward performing similar tasks”". Para que uma (nova) tecnologia absorva outra tecnologia,
no todo ou em partes, ela precisa possuir potencial ou condigdes adequadas, originadas por
meio de uma evolucdo tecnologica ou pela criagdo de uma nova proposta, modelo ou
paradigma.

As tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC) estdo cada vez mais presentes em
nossa sociedade, seja no trabalho ou em momentos de lazer, a vida conectada ¢ uma realidade
que engloba todas as esferas da sociedade.

Nesse contexto, o avanco das TIC foi possivel a partir da digitalizacdo e convergéncia

tecnologica dos meios de comunicagdo, conforme afirmam Straubhaar e LaRose:

A transicdo de uma sociedade baseada na informacao (é acelerada) através da rapida
convergéncia de sistemas de comunicagdo e tecnologias da informagdo. O
crescimento de redes integradas de alta capacidade [...] carregam informagdo em
formato digital passivel de leitura por computadores (2004, p.02).

Assim, por meio da convergéncia tecnoldgica, a codificagdo e a decodificacao de
qualquer informagdo por equipamentos embarcados com tecnologia computacional se
tornaram viaveis.

O termo convergéncia vem sendo empregado em diversas areas do conhecimento e,
principalmente, para exemplificar o uso de uma tecnologia em um processo de comunicagao
que antes necessitava de dois ou mais canais.

A convergéncia de tecnologias que permeia os meios de comunicagao possibilita que o
usudrio consuma e produza contetidos de qualquer plataforma digital por uma unica interface
ou tela.

Essa possibilidade de interagdao entre sistemas ¢ modos de exibi¢do cria uma nova
cultura a partir da introduco de novos usuarios nativos” ou nio, conforme explica Sabbatini,
quando se refere a nova cultura de consumo tecnologico, a partir “[...] de uma combinagao de
fatores tecnologicos, culturais e sociais, cada vez mais pessoas de todas as idades, géneros e

classes sociais criam e compartilham seus proprios conteudos, frequentemente em uma logica

19 «Convergéncia tecnologica ¢ a tendéncia para diferentes sistemas tecnolégicos para evoluir em direcdo a
realizacdo de tarefas semelhantes”.

0 Nativo digital ¢ uma terminologia utilizada pela ONU — Organizacdo das Nagdes Unidas para classificar
jovens de 15 a 24 anos que estdo conectados a Internet ha pelo menos 5 anos. Disponivel em:
<http://wwwl.folha.uol.com.br/mercado/2013/10/1360208-brasil-e-quarto-pais-do-mundo-em-nativos-
digitais.shtml>. Acesso em: 09 nov. 2013.
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cooperativa” (2011, p.01). O autor ressalta, ainda, que “¢ neste contexto que emerge a palavra
convergéncia” (2011, p.01).

Para dar embassamento ao conceito de convergéncia tecnologica, faz-se necessario
definir tecnologia. Dessa forma, o pesquisador Franscico Rudiger discute que “quando, ao
contrario, a criacdo se sujeita ao planejamento amplo e sistematico, ao calculo padronizado e,
no limite, automatizado, ¢ porque a técnica passa a ser reinterpretada como tecnologia” (2011,
p.444).

As tecnologias da informacdo e comunicagdo criam novas formas de interagcdo e
integragdo social e a sociedade, a partir dos novos usos e costumes, formata-se na rede e por
meio dela.

Manuel Castells entende que “as novas tecnologias da informagdo estdao integrando o
mundo em redes globais de instrumentalidade. A comunicagdo mediada por computadores
gera uma gama enorme de comunidades virtuais” (1999, p.57).

Essas comunidades podem estar, a partir da convergéncia tecnoldgica, em qualquer
tela ou plataforma, como € o caso da TV digital interativa. Assim, a convergéncia tecnologica
necessita de aderéncia da sociedade para que se desenvolva.

Conforme afirma Castells:

[...] embora ndo determine a tecnologia, a sociedade pode sufocar seu
desenvolvimento principalmente por intermédio do Estado. Ou entdo, também
principalmente por intervengdo estatal, a sociedade pode entrar em um processo
acelerado de modernizacdo capaz de mudar o destino das economias, do poder
militar e do bem estar social em poucos anos (1999, p.44).

Nesse sentido, Santaella afirma que “todas as formagdes sociais, desde as mais
simples até as mais complexas, apresentam trés territdrios inter-relacionados: o territorio
econdmico, o politico e o cultural” (2003, p. 51). Na era das “convergéncias” ¢ dificil
estabelecer o limite onde comeca uma tecnologia e termina a outra, assim como determinar
qual esfera da sociedade ¢ mais ou menos influenciada por elas.

A convergéncia de tecnologias e formatos integra os produtos culturais a partir de um
processo de retroalimentagdao e, conforme exemplifica Santaella, “o cinema nao deixou de
existir devido a televisdo. Ao contrario, a TV a cabo necessita agora do cinema como um de
seus alimentos vitais” (2003, p.57).

De acordo com Sabbatini, a convergéncia de tecnologias da informagao nao elimina as
antigas, conforme exemplificado por Santaella. Podemos observar que as tecnologias de

exibicdao nao foram substituidas a partir da digitalizagdo e convergéncias de tecnologias:
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Historicamente, podemos observar que a escrita ndo eliminou a palavra falada, que
televisdo ndo aboliu o radio, que o computador (apesar dos intimeros alertas
apocalipticos) ndo exterminou o livro. Neste sentido, sdo as chamadas tecnologias
de reproducdo (ou de entrega) as que sofrem da impiedosa evolug@o das tecnologias.
Como exemplo, o VHS, o DVD, o Blue-Ray, o MP4, sdo todas tecnologias de
entrega, extintas ou em via de extingdo, de um mesmo meio de comunicacdo, a
imagem em movimento (SABBATINI, 2011, p.4).

A palavra convergéncia ¢ aplicada na sociedade da informagdo em muitos sentidos,
formas e processos. Segundo Jenkins, “a palavra convergéncia consegue definir
transformagdes tecnologicas, mercadoldgicas, culturais e sociais” (2009, p.29).

Briggs e Burke ja discutiam a ideia de Jenkins sinalizando que “essas formas de uso se
dao em especial a jungdo das industrias de midia e telecomunicagdes” (2004, p.270).

A convergéncia de sistemas de comunicagdo e tecnologias da informagdo torna-se
fundamental para o desenvolvimento economico da sociedade da informagao. De acordo com
Straubbaar e Larose, “Paises ricos e pobres reconheceram a significancia desse
desenvolvimento e transformaram-no na peca central de suas estratégias de desenvolvimento
econdmico” (2004, p.02).

No caso brasileiro da TV digital, essa estratégia se confirma desde o decreto
presidencial namero 49012, de 26 de novembro de 2003, que instituiu o Sistema Brasileiro de
Televisao Digital (SBTVD) que visa a democratizar a informagao e propiciar condi¢des para
incluir a populagdo nas novas tecnologias digitais.

O Sistema Brasileiro de TV Digital vai além da convergéncia de tecnologias,
microcomputacdo, televisao e telecomunicagdes e de acordo com o decreto citado, ¢ uma
estratégia politica de inclusdo social que, a partir da universalizacdo do acesso a informagao
pode alavancar o desenvolvimento econdmico do pais, conforme explica Jenkins quando
exemplifica o efeito da convergéncia das midias: “A convergéncia das midias ¢ mais do que
uma mudanga tecnologica. A convergéncia altera a relacdo entre tecnologias existentes,
industrias, mercados, géneros e publicos” (2009, p.43).

O principal aspecto de desenvolvimento do Sistema Brasileiro de TV Digital ¢ o
conceito de TV Digital Interativa — TVDI — que permite que sejam sincronizados aplicativos
interativos com os fluxos de audio e video da programacao. O sistema também prevé que a
interatividade esteja presente em dispositivos moveis e portateis, expandindo, dessa forma, a

capacidade do sistema além do aparelho de televisao.

2l Decreto de instituigio do  Sistema  Brasileiro de TV  Digital.  Disponivel  em:

<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/decreto/2003/d4901.htm>. Acesso em: 09 nov. 2013.
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Essa mudancga de panorama tecnolégico pode alterar a forma de consumo da televisao.

Nesse caso, Jenkins afirma que “A convergéncia exige que as empresas de midia repensem

antigas suposi¢oes sobre o que significa consumir midias, suposicdes que moldam tanto

decisdes de programacdo quanto de marketing” (2009, p.47).

O processo de inovagao tecnologica pelo qual passam as comunicagdes no Brasil, em

especial o mercado de televisdo, integra novos produtos a novos meios interativos, além de

desenvolvimento tecnoldgico que envolve novos processos € novos usos, conforme

exemplifica Castro:

Em termos de novos produtos, a interatividade na televisdo digital permite as
audiéncias acessar internet ou responder ao campo da produgdo (empresas ou canais
publicos) desde o controle remoto que possuem em casa. Vale recordar que o
middleware Ginga — camada de softwares que permite a interatividade, a
portabilidade e a interoperabilidade entre os diferentes padroes de TVD — é uma
invencdo brasileira em c6digo aberto que foi desenvolvida nos laboratérios da PUC-
RJ e da UFPB. Trata-se do primeiro padrao tecnoldgico desenvolvido no pais a ser
reconhecido pela Unido Internacional de Telecomunicagdes (2011, p.02).

Essa nova forma de consumo de tecnologias midiaticas ¢ apresentada por Jenkins a

partir de uma nova politica de consumo de midia. O autor destaca o discurso feito por Ashley

Highfield, diretor da BBC New Media & Technology, em outubro de 2003. Desde esse época

j& havia sinais do impacto da adogao de tecnologias digitais e de radiofusao:

A TV do futuro, vista a partir do momento atual, talvez seja irreconhecivel, definida
apenas por canais de TV lineares, embalados e programados por executivos, mas
semelhante a um caleidoscopio, milhares de fluxos de contetdo, alguns
indistinguiveis como verdadeiros canais. Esses fluxos irdo misturar contetdos,
programas e colaboragdes dos espectadores. No nivel mais simples, as audiéncias
irdo organizar e reorganizar o contetido do jeito que quiserem. Irdo acrescentar
comentarios aos programas, votar neles e, de maneira geral, mexer neles. Mas, em
outro nivel, as proprias audiéncias irdo querer criar os fluxos de video do zero, com
ou sem nossa ajuda. Nesse extremo do espectro, a relagdo tradicional do “mondlogo
do transmissor” ao “espectador agradecido” ird desaparecer (JENKINS, 2009,
p-324-325).

No caso da TV digital, a cultura de consumo de programacdao em fluxo continuo,

caracteristica da TV analogica, aos poucos sera alterada para uma programacao interativa,

assincrona e atemporal. Essas caracteristicas da tecnologia de TV digital abrem espago para

novos usos e convergéncias de midia a partir da digitalizagao dos processos comunicacionais.

1.2 Convergéncia digital e midiatica

A cultura digital e cultura da convergéncia, segundo Médola et al., remodelam e

definem muitas caracteristicas que hoje estao introspectivas no individuo. De acordo com os
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autores, “Um exemplo ¢ a modificagdo na nog¢do de tempo e espago no momento de
estabelecer uma comunicagdo e relagoes/afetos entres as pessoas”. Eles afirmam que ha outro
aspecto, “a ampliacdo de possibilidades informativas e de conhecimento que facilitam o
intercambio em diferentes realidades totalmente desiguais” (2011, p.02).

De acordo com Herom Vargas e Elias Goulart “Digitalizar numeros ¢ o processo de
conversao de todas as informacgdes em digitos” (2008, p.175). Essa citagdo ¢ relevante para
entendermos o signifcado da importancia em converter sons, imagens e textos em digitos que
podem ser codificados e decodificados por computadores para os processos de convergéncia
das midias.

O processo de digitalizacdo dos meios de comunicagdo criou um novo paradigma de
consumo de midia. Santaella afirma que “[...] a palavra ‘midia’ foi se fixando cada vez mais
em funcdo do crescimento acelerado dos meios de comunicacdo que ndo podem mais ser
considerados necessariamente como meios de comunicagao de massa” (2003, p.70).

A autora também reforga que “o aspecto mais espetacular da era digital esta no poder
dos digitos para tratar toda informagdo, som, imagem, video, texto, programas informaticos,
com a mesma linguagem universal, uma espécie de esperanto das maquinas” (2003, p.70).

Segundo Castro, a digitalizacdo ¢ um processo que amplia e da visibilidade a
participagcdo de diferentes publicos a partir da década de 1990. Dessa forma, “retirando as
audiéncias do esteredtipo de serem passivas e frageis frente as tecnologias da informacao e
comunicac¢ao” (2012, p.68).

Conforme Jenkins, “Os mercados mididticos estdo passando por mais uma mudanga
de paradigma” (2009, p.31). A discussdo parece ser a seguinte: 0os novos meios digitais e
interativos vao substituir ou nao os meios analdgicos e a programagao em fluxo continuo?

O autor aponta que tendemos a observar a convergéncia das midias como um esforgo
de colaboragdo e nao de aniquilacdo. As antigas midias utilizam as midias digitais e
interativas como reforco para essas mesmas midias em um processo de retroalimentagao
comunicacional.

Nesse sentido, Jenkins entende que “A convergéncia ¢ um conceito antigo assumindo
novos significados” (2009, p.33).

Em seu livro Cultura da Convergéncia, Henry Jenkins mostra como a convergéncia de

midias, de tecnologias e digital, ¢ formatada de forma a atender demandas da sociedade:

O contetdo de um meio pode mudar (como ocorreu quando a televisdo substituiu o
radio como meio de contar histérias, deixando o radio livre para se tornar a principal
vitrine do rock and roll), seu publico pode mudar (como ocorre quando as histdrias
em quadrinho saem de voga, nos anos 1950, para entrar em um nicho, hoje) e seu
status social pode subir ou cair (como ocorre quando o teatro se desloca de um
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formato popular para um formato de elite), mas uma vez que um meio se estabelece,
ao satisfazer alguma demanda humana essencial, ele continua a funcionar dentro de
um sistema de opg¢des de comunicacido (JENKINS, 2009, p.41).

A partir dessa perspectiva, convergéncia pode ser tratada como um fluxo de contetidos
que se da por de multiplas plataformas de midia e, de acordo com Jenkins, essa nova forma de
interagir e a volatilidade dessa audiéncia se caracteriza por conta da ‘“cooperagdo entre
multiplos mercados midiaticos € o comportamento migratorio dos publicos dos meios de
comunicagao [...]” (2009, p.29).

O comportamento migratorio dos publicos, citado por Jenkins, ¢ antecipado por
Becker quando afirma que “um dos reflexos da convergéncia tecnologica ¢ um ambiente em
que, aparentemente, os antigos limites entre midia, suporte e conteido tornam-se difusos e
confusos” (2007, p.67). Tal difusdao tecnoldgica ¢ campo fértil para novas possibilidades e
aplicagoes.

Segundo Lemos, “Toda midia altera a nossa relagdo espago-temporal podendo mesmo
ser definida como formatos e artefatos que nos permitem escapar de constragimentos espago-
temporais”. Ainda segundo o autor, “desde a escrita, que descola enunciador e enunciado
(espaco) e age como instrumento de memoria (tempo), passando pelo telégrafo, telefone,
radio, televisdo e hoje, a Internet, trata-se de uma mesma ac¢ao de emitir informacao para além
do espago e do tempo” (2003, p.3).

Valente e Santos ressaltam que “multiplicam-se produtores de contetidos digitais que
oferecem contetdos de audio, video, texto e imagem dotados de recursos interativos, em
diversas e distintas midias que convergem sobre a plataforma digital” (2011, p.1).

De acordo com Castro, as tecnologias digitais permitem o compartilhamento de um
mesmo conteudo digital (audio, video, texto e dados) por varios dipositivos, ou seja, segundo
a autora, “podem ser lidas ou escutadas em varias plataformas tangiveis — aquelas que
podemos tocar, como computadores, radio, TV digital, celulares — e circulem em uma
plataforma intangivel: a Internet” (2012, p.69).

Jenkins corrobora a ideia de Castro e acrescenta que “se o paradigma da revolucao
digital presumia que as novas midias substituiriam as antigas, o emergente paradigma da
convergéncia presume que novas € antigas midias irdo interagir de formas cada vez mais
complexas” (2009, p.33).

A convergéncia digital, de acordo com Castro ¢ um processo que ampliou a

participagdo dos diferentes publicos a partir da década de 1990, “retirando das audiéncias o
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esteredtipo de serem passivas e frageis frente as tecnologias da informagdo e comunica¢ao”
(2012, p.68).

Esse novo paradigma possibilita processos de convergéncia que integram antigas
plataformas a novas formas de uso. A partir da digitalizacdo dos meios que propagam as
tecnologias da informacao e comunicacao, toda midia ¢ codificada com base em um mesmo
codigo, ou seja, o processo de transmissdo das informacgdes passa a ser o mesmo para todas as
midias. Assim, qualquer forma de midia pode ser transmitida e recebida por qualquer
dispositivo digital.

De acordo com Castro, a diversidade das midias proporciona maior oferta de
informacao e possibilidades interativas e as audiéncias — que tém acesso as tecnologias
digitais — estdo cada vez mais migratorias. A autora afirma que essa nova audiéncia multi-
telas (smartphones, tablets e smart tvs*®) tem competéncia para “utilizar varias plataformas ao
mesmo tempo (...) € migram de uma plataforma tecnologica a outra, caso ndo gostem ou
concordem com o conteudo ofertado” (2012, p.68).

Esse ¢ o caso da TV digital interativa que ja nasceu com um pacote de servigos
interativos inerentes ao sistema, tais como EPG23, audio original e dublado, legendas,
informacdes sobre o programa que estd sendo exibido como nome, duragdo, préximo
programa a ser exibido na grade. Essas funcionalidades independem do canal de retorno ou
interativo™®.

De acordo com Becker “Essa nova midia ja nasceu como produto da convergéncia
tecnologica e seus conteudos refletem essa origem. Imagens, audio e texto ndo apenas
trafegam juntos, mas se complementam. O contetido ¢ multimidia” (2007, p.67).

Nesse aspecto, Jenkins salienta que a convergéncia das midias ¢ mais do que uma
simples mudanga tecnologica. O autor ressalta que “a convergéncia altera a relagdo entre
tecnologias existentes, induastrias, mercados, géneros e publicos” e destaca que, “a
convergéncia altera a l6gica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os consumidores

processam a noticia e o entretenimento” (2009, p.29).

22 B um tipo de televisor que integra recursos de navegacdo e informacgdes adicionais, além da Internet utiliza
caracteristicas da Web 2.0. Essa tecnologia foi desenvolvida a partir da convergéncia entre computadores,
televisores e o desenvolvimento de set-top-box.

2 Electronic Programming Guide — Guia Eletronico de Programacio - trata-se de uma interface grafica, pré-
requisito nos sistemas de TV digital, que disponibiliza a programacdo da emissora no formato de grade, com
informagdes como duragdo do programa, nome do programa, proximo programa, grade de programaca do dia ou
semana.

% Possibilita o trafego de informagdes entre o telespectador ¢ a emissora de TV. Essa comunicagdo pode
acontecer por diferentes tecnologias, como por exemplo, a internet, o telefone fixo ou a rede de telefonia celular.

Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/informacoes-tecnicas/canal-de-retorno/>. Acesso em: 16 nov. 2013.
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Nesse sentido, Lemos salienta que:

Cada transformag@o midiatica altera nossa percepgao espaco temporal, chegando na
contemporaneidade a vivenciarmos uma sensacio de tempo real, imediato, “live”, e
de aboli¢do do espaco fisico-geografico. A sociedade da informagdo é marcada pela
ubiqiiidade e pela instantaneidade, saidas da conectividade generalizada (2003,
p.03).

O novo paradigma do processamento das informagdes digitais estabelece novas
relagdes entre pares que ndo mais se limitam geograficamente. Nesse sentido, Santaella
afirma que “aliada a telecomunicagdo, a informatica permite que esses dados cruzem oceanos,
continentes, hemisférios, conectando potencialmente qualquer ser humano do globo numa
mesma rede gigantesca de transmissdo e acesso que vem sendo chamada de ciberespago”
(2003, p.71).

A amplificagdo das fungdes cognitivas possibilita que o ciberespago se torne ambiente
ideal para a inser¢do de novas possibilidades de interagdo nas relagdes de trabalho,
entretenimento e educagao.

As novas formas de socializagdo criadas a partir do ciberespaco se dao pelas
caracteristicas onipresentes dos dispositivos conectados a rede e, conforme afirmam Lemos e
Cunha “o tudo em rede implica a rede em todos os lugares e em todos os equipamentos que a
cada dia tornam-se maquinas de comunicar” (2003, p.13).

As relagdes sociais criadas a partir da cibercultura sdo ampliadas e multiplicadas de
acordo com as necessidades e anseios mercadologicos. De acordo com Riidiger, “as
comunicagdes eletronicas, instantaneas e cada vez mais generalizadas, surgidas com o
desenvolvimento das redes telematicas, sdo um aspecto desse processo mais abrangente”
(2004, p.68).

Dessa forma, conforme afirmam Straubbaar e Larose “A convergéncia técnica de
computacdo e comunicagdo esta refletida em nivel institucional e social também” (2004, p02).

Logo, a sociedade digitalizada molda seus processos ¢ os adequa aos novos modelos
de comunicacao. Pool (1983), citado por Jenkins, afirma que “convergéncia nao significa
perfeita estabilidade ou unidade. Ela opera como forca constante pela unificagdo, mas sempre
em dindmica tensdo com a transformacao” (2009, p.38).

De acordo com M¢édola et al., “O convergente, o digital, o interativo, o virtual e o
comunitario exercem forte influéncia ndo s6 no campo do acesso a informagdo, mas também
nos parametros de sociabilidade valorizados pelo homem” e, segundo os autores, “campo que

favorece a constitui¢ao de novas praticas culturais da comunicagao” (2011, p. 02).
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Portanto, a sociedade conectada nas mais variadas plataformas, como por exemplo a
TV digital interativa, reinventa-se e contréi uma nova forma de se comunicar a partir da
convergéncia das midias digitais, conforme afirma Jenkins ‘“Nossa vida, nossos
relacionamentos, memdrias, fantasias e desejos também fluem pelos canais de midia” (2009,
p-45).

A sociedade, desde as tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC), até os novos
processos de digitalizagdo das transmissdes de telecomunicagdes, busca novas formas de se
adequar a antigos processos relacionados ao trabalho, entretenimento e educagao.

A urgéncia desses novos processos conduz a sociedade a busca constante de
alternativas que atendam as expectativas de formac¢ao do novo cidadao conectado, em rede e
disponivel 24 horas por dia e 7 dias por semana.

Segundo Médola et al., o digital instaura um processo colaborativo e acessivel,
articulado na construgdo coletiva de novas formas de produtos culturais. Os autores afirmam
que (nesse):

Contexto que se configura a partir da cultura digital, onde impera novos modelos de
produgdo, mercado, legislagdo e politicas para a criagdo e distribui¢do dos produtos.
A cultura digital absorve as ferramentas expostas pelas novas tecnologias num
ambito individual e coletivo por meio da légica da participagdo e cooperagdo.
Também ela influéncia a légica de mercado da industria de massa e tende a
reestruturar o cenario a partir da convergéncia e do acesso (MEDOLA et al., 2011,
p.09).

Ter acesso a informacao na atualidade ¢ uma questdo de cidadania que esbarra em
questdes fundamentais da nossa sociedade que ndo se limita a ter acesso a uma rede fisica ou
equipamentos, sendo que a convergéncia das midias e digitalizacdo dos processos de
comunicag¢do ¢ fundamental para incrementar a formagdo do cidaddo e para garantir o acesso
pleno ao conteudo disponivel no ciberespago.

De acordo com Castro, a partir da venda em escala e consequente redugao do preco de
plataformas digitais como a televisao, o radio e o cinema digital, os celulares e os games em
rede, o acesso a plataformas que t€ém base na convergéncia das midias deixara de ser algo
distante da realidade da populagao de baixa renda.

A autora conclui seu raciocinio enfatizando a importancia de se criar um novo
movimento relacionado a pesquisas no intuito de “produzir contetidos digitais interativos, nao
lineares, voltados para multiplataformas a partir dessa realidade que ainda se desenha em toda
a América Latina, estimulando cursos de formacao em diferentes niveis (médio, graduagado e

pos-graduacao)” (2012, p.67).
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Essa perspectiva abre novos horizontes para a educacao a distancia que, além de se
apropriar da Internet como principal meio, pode, dessa forma, integrar novas midias como o
radio digital, seguindo o exemplo da Universidade do Ar, na década de 1960, e da TV digital
como plataforma para propagar a educacao.

Para que essas perspectivas logrem €xito ¢ preciso que os usuarios se reconhecam nas
novas midias e entendam a importancia do uso em todas as instdncias da sociedade, como
afirma Jenkins, “a cultura da convergéncia ¢ onde velhas e novas midias colidem, onde a
midia corporativa e a midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor ¢ o poder do
consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” (2009, p.343).

O autor ressalta, ainda, que, apesar da cultura da convergéncia ser o futuro, ela estd
sendo moldada hoje, mas que para isso acontecer, os consumidores devem “se reconhecer e
utilizar esse poder tanto como consumidores quanto como cidaddos, como plenos
participantes de nossa cultura” (2009, p. 343).

Para Sabbatini, em conformidade com Jenkins, o termo “cultura de convergéncia, nao
¢ um fendmeno essencialmente midiatico ou tecnoldgico; ¢ muito mais uma mudanga
cultural, na medida em que depende fortemente dos usudrios e de seu desejo de estabelecer
conexoes entre contetidos dispersos” (2011, p.03).

Em relacdo as questdes educacionais referentes a convergéncia das midias, Sabbatini

adverte que ha necessidade de reflexdo em relacao as questdes pedagdgicas:

O fenémeno da convergéncia — educomunicacional, midiatica, tecnolégica — vem
sendo amplamente entendido como um processo de democratizacdo do acesso a
informagdo e ao conhecimento, uma promessa de mudanga para nossa forma de
vida. Porém, diante do acimulo exponencial de informagdes, da multiplicagdo quase
infinita das ferramentas disponiveis para a socializacdo e colaboragdo online, cabe
refletir com olhar critico e tentar situar algumas questdes relativas a dimensao
pedagogica da convergéncia digital (SABBATINI, 2011, p.10).

Nesse sentindo, cabe observar que nas tecnologias analogicas de comunicagao, tais
como o radio e a televisdo, ha décadas sdo desenvolvidas metodologias para se propagar a
educagdo por esses meios.

Dessa forma, a possibilidade de utilizar tecnologias educacionais ja testadas nos meios
analogicos, como ¢ o caso da Universidade no Ar e o Telecurso da Fundacdo Roberto
Marinho, nos meios digitais, a partir da convergéncia tecno-digital-midiatica, ¢ possivel e
vidvel, conforme afirma Collins (2001) citado por Becker quando afirma que “[...] tanto a TV
analogica pode coexistir com a TV digital quanto o sinal digital pode ser convertido em

analogico, usando-se as duas redes para transmitir o mesmo sinal” (2007, p.66) e, assim, a



39

confluéncia de sistemas e tecnologias cria uma forma de propagar a educacdao maior e
diferente do que apenas transmitir o contetido antes analdgico no meio digital.

De acordo com Castro, as novas possibilidades educacionais a partir das midias
digitais pode acontecer com base na “realizagdo de parcerias locais e/regionais (de forma
presencial ou virtual) para formagao voltada para novas habilidades — digitais e interativas”
Diz a autora que essa ¢ uma das exigéncias de Mercado (2011, p.08).

De acordo com Sabbatini, outro desafio no contexto desta convergéncia ¢ a

intencionalidade do processo. O autor explica que:

Os cursos online (...) sao fruto do planejamento didatico, com destaque para o
estabelecimento de objetivos da aprendizagem (em termos de habilidades e
competéncias, por exemplo), neste ambiente mais difuso, onde o conteudo ¢
produzido pelo préprio aprendiz (SABBATINI, 2011, p.10).

O processo de ensino-aprendizagem centrado no aprendiz ¢ uma vantagem que pode
ser explorada pela convergéncia das midias digitais. De acordo com Becker, “A tecnologia
digital viabiliza a transposi¢ao de barreiras entre midias e linguagens, o primeiro passo para a
convergéncia” (2007, p.66). Nesse sentido, o autor ressalta que “dados e informagdes, ao
serem digitalizados, transformam-se em codigos que podem ser interpretados, decodificados e
recodificados para serem lidos em qualquer tipo de equipamento e midia” (2007, p.66).

Dessa maneira, o processo de escolha em qual plataforma digital se dara o processo de
educagdo passa a ser uma decisao do aprendiz.

De acordo com Lemos, a Internet, assim como outras midias digitais, tais como os
sistemas de TV digital e os sistemas de radio digital, ndo podem ser entendidas como midias
de massa. Nao ha fluxo um para todos e as praticas dos utilizadores nao sao vinculadas a uma
acao especifica (2003, p.05).

Quando um individuo estd interagindo com um sistema analogico, ¢ possivel
determinar qual a natureza de sua agdo, como, por exemplo, um telespectador assistindo
televisao ou ouvindo radio. Mas, quando um usuario esta interagindo com uma plataforma
digital, Internet ou TV Digital, ndo € possivel determinar sua agao.

Em sistemas digitais, como os citados, o usuario, em qualquer tela (smartphone,
tablet, laptop ou TV digital), pode estar acessando sites, assistindo videos, lendo textos ou
ouvindo musica.

Segundo Médola et al. “O digital reproduz novos valores e praticas pessoais, sociais €
culturais da sociedade”. Nessa perspectiva, “A cultura digital reestrutura sua nova forma de

agir, pensar, comunicar, compreender e se relacionar com o mundo e as pessoas por meio da
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dinamica de introspecc¢ao. Dindmica que pode estar relacionada ao ideal de fuga, de liberdade
e de vida nova” (2011, p.09).
Com base nessas relacdes, estabelece-se a cultura dessa nova forma de se comunicar.

Nesse sentido, de acordo com Castro:

Uma das caracteristicas mais marcantes desse processo de mudanga € a passagem da
comunicagdo unidirecional (producdo - mensagem - recep¢do) para a comunicagio
bidirecional, dialogica e interativa: produg@o - mensagem - recepgao — com resposta
ao campo da producdo. A digitalizagdo permite recuperar o sentido latino da palavra
comunicag¢do, no sentido de comunhdo e compartilhamento (2012, p.64).

A colaboracao e a interatividade devem ser os novos motores da sociedade para se
comunicar por meio dos dispositivos digitais. Segundo Médola et al. “O atual modelo
comunicacional empregado pelas midias digitais, especialmente a TV, devera ganhar nova
dinamica discursiva por meio dos processos colaborativos [...]” Os autores também afirmam
que “essa reestruturacao se dara tanto no campo de producao e estética como de consumo, a
partir do surgimento ou valorizagao de novas caracteristicas” (2011, p.05).

A nova estrutura da comunicagdo digital passa o protagonismo para a mao do

telespectador, tanto em termos de consumo como de produgao de contetido. Assim:

A convergéncia de meios e servicos concerne aos telespectadores da era digital
multiplos papéis, permitindo-o atuar de forma plena em um cenario mididtico cada
vez mais multi-plataforma e multi-conectado, habilitando-o a ser o sujeito de suas
agoOes e escolhas, capaz nao apenas de consumir midia, mas também de produzir e
distribuir contetido audiovisual. A mesma sensa¢do de mudancas ¢ vivenciada, da
mesma forma, pelas grandes corporagdes e grupos midiaticos, com o continuo
surgimento de novos players e suportes no mercado globalizado, sobretudo com o
crescimento da oferta de video sob demanda, que se propde a levar a informagao e o
entretenimento segundo os interesses mais intimos e individuais de consumo de cada
cidaddo (ROCHA; ESTRADA; VIDAL, 2011, p.04).

Essa nova forma de pensar a comunicagdo, a partir do advento da convergéncia das
midias e tecnologias digitais, reorganiza as relagdes sociais € cria novas perspectivas no que
se refere a educacao e entretenimento.

Dessa forma, a convergéncia digital e sua nova cultura de consumo gera oportunidades

que podem alterar o panorama da comunicacgao e, consequentemente, da sociedade conectada.
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II Socializacao e TV digital

2.1 Historia da TV digital

A televisdo digital, de acordo com Bolafio e Vieira, desde 2004 ¢ um sistema de
radiodifusdo televisiva que transmite sinais digitais em lugar dos analdgicos. Segundo os
autores, a TV digital ¢ mais eficiente em relagdo a recep¢ao dos sinais, além de apresentar
uma série de inovagdes sob o ponto de vista estético, tais como a possibilidade de imagens em
alta definicdo e a disponibilidade de transmissdo de varios programas, simultaneamente
(2004, p.102).

A convergéncia entre dispositivos, o acesso a Internet e as possibilidades de
interatividade sdo os principais atrativos dessa nova midia.

Ainda de acordo com os autores, antes de se falar em TV digital, ¢ interessante
abordar a tecnologia que a precedeu, a TV analdgica de alta definicdo. Eles entendem que, de
certa forma, essa foi a tecnologia que determinou o inicio das pesquisas para desenvolvimento
de um sistema de TV digital (2004, p.103).

O sistema de HDTV?® surgiu no Japdo, na década de 1980, e tinha como finalidade
disponibilizar para o telespectador um equipamento com qualidade de imagem parecida com
o cinema. Segundo Bolano e Vieira, o HDTV precisaria do dobro da resolucao da TV
analogica, dessa forma “atingindo resolugdes de 1080 ou 720 linhas horizontais, em formato
de tela 16:9” (2004, p.103).

As experiéncias no Japao, Europa e Estados Unidos com projetos de transmissdo em
HDTYV impulsionaram as primeiras experiéncias com codificagdo digital para transmissao de
TV.

Os primeiros sistemas de TV digital desenvolvidos em termos comerciais foram o
ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting) no Japao, o DBV (Digital Video
Broadcasting) na Europa e o ATSC (Advanced Television Systems Committee) nos Estados
Unidos.

De acordo com Montez e Becker, o ATSC (Advanced Television Systems Committee)

sistema de TV digital dos Estados Unidos, entrou em funcionamento em novembro de 1998.

% High-Definition Television — Televisdo de alta definicdo.
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Ele utiliza multiplexagdo e a codificacao de video no padrao MPEG-2%, codificacdo de dudio
Dolby AC-3*" ¢ 0 middleware®® é o DASE.

Segundo Bolafio e Vieira, o sistema norte americano de TV digital privilegia a
transmissao em HDTV e, dessa forma, ndo ¢ foco do sistema a transmissao para dispositivos
moveis e portateis, apesar de a arquitetura do sistema permitir essa forma de transmissao
(2004, p. 104).

De acordo com Montez e Becker, o DBV (Digital Video Broadcasting), sistema
europeu de TV digital, € um conjunto de padrdes definidos por um consorcio oficializado em
setembro de 1993 que utiliza multiplexagado e codifica¢ao de video e audio no padrao MPEG-
2 e o middleware ¢ o MHP (2005, p.117).

O sistema europeu de TV digital permite a transmissdo de sinais digitais com
resolucdes diferentes, otimizando, assim, a transmissao para dispositivos moveis e portateis.

Em virtude da proximidade geografica entre os paises do continente europeu, a grande
maioria dos paises da unido européia adotou o DBV (Digital Video Broadcasting) como
padréo para transmissdo de TV digital terrestre®.

O ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting) sistema Japonés de TV digital, foi
o ultimo a ser desenvolvido, entrando em funcionamento em 1999. Por esse motivo € mais
moderno em relacdo aos sistemas concorrentes na Europa e nos Estados Unidos, vez que
utiliza as ultimas versdes de codecs™ e hardwares desenvolvidos para a tecnologia de TV
digital.

De acordo com Bolafio e Vieira, o sistema japonés de TV digital é robusto em relacao

a transmissao em HDTV para dispositivos moveis, além de apresentar inovagao de

2¢O formato de video MPEG-2, largamente utilizado nos DVDs ¢ um formato de video compactado. Disponivel
em: <http://www.hardware.com.br/termos/mpeg-2>. Acesso em: 11 jan. 2014.

" Dolby ® Digital (AC-3) é um padro da industria envolvente som codec de dudio projetado para fornecer 5.1
canais de audio para muitas formas populares de entretenimento, incluindo DVDs; Discos Blu-ray; cabo,

transmissao, e programacao de TV via satélite; PCs. Disponivel em:
<http://www.dolby.com/us/en/consumer/technology/home-theater/dolby-digital.html>. Acesso em: 11 jan.
2014.

¥ Middleware é uma camada de software posicionada entre o codigo das aplicacdes e a infra-estrutura de
execucdo (plataforma de hardware e sistema operacional). Um middleware para aplicagdes de TV digital
consiste de maquinas de execugdo das linguagens oferecidas, e bibliotecas de fungdes, que permitem o
desenvolvimento rapido e facil de aplicagdes. Disponivel em: <http://www.ginga.org.br/pt-br/sobre>. Acesso
em: 11 jan. 2014.

? A TV Terrestre é a forma de recepgdo dos sinais de Televisdo pelo ar, através de antenas de VHF (Very High
Frequency, ou em portugués, Frequéncias Muito Altas) e/ou UHF (Ultra High Frequency, ou em portugués,
Frequéncias Ultra Altas). Os canais de TV Digital no Brasil sdo transmitidos na faixa de UHF. Disponivel em:
<http://www.tvglobodigital.com/tira-duvidas/perguntas-frequentes/>. Acesso em: 11 jan. 2014.

3 Codecs sdo programas utilizados para codificar e decodificar arquivos de midia. Disponivel em:
<http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/10/saiba-o-que-e-codec-para-se-dar-bem-com-

qualquer-arquivo-de-audio-e-video.html>. Acesso em: 11 jan. 2014.
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segmentacao de banda, dessa forma, sendo possivel a subdivisdo de um tnico canal em 13

segmentos diferentes (2004, p.109). Os autores ressaltam, ainda, que:

Essa inovagdo ¢ a maior facilitadora do objetivo para o qual o sistema foi
desenvolvido: o oferecimento, num nico suporte tecnoldgico, de diversos servigos
de comunicagdo, permitindo a convergéncia total das transmissdes televisivas com a
Internet, telefones celulares 3G, entre outros (BOLANOS e VIEIRA, 2004, p.109).

Consoante Montez e Becker, a maior vantagem do sistema japonés de TV digital esta
na flexibilidade de transmissdo, j& que permite a transmissdo simultanea para dispositivos
moveis e portateis. A multiplexagdo e a codificacdo de video sdo realizadas em MPEG-2, a
codificacio de audio utiliza o MPEG-2 AAC®' ¢ o middleware é o ARIB (2005, p.121).

O sistema japonés de TV Digital ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting) foi
o sistema escolhido como base tecnoldgica para a criagdo do Sistema Brasileiro de TV
Digital.

A historia da TV digital brasileira tem inicio a partir do decreto presidencial nimero
4901°? de 26 de novembro de 2003 que instituiu o Sistema Brasileiro de TV Digital. O

decreto, em seu artigo primeiro, estabelece os objetivos do novo sistema conforme abaixo:

I - promover a inclusdo social, a diversidade cultural do pais e a lingua patria por
meio do acesso a tecnologia digital, visando a democratizagdo da informacao;
II - propiciar a criagdo de rede universal de educagéo a distancia,
III - estimular a pesquisa e o desenvolvimento e propiciar a expansdo de tecnologias
brasileiras e da indlstria nacional relacionadas a tecnologia de informagdo e
comunicagio;
IV - planejar o processo de transi¢do da televisdo analdgica para a digital, de modo a
garantir a gradual adesdo de usudrios a custos compativeis com sua renda;

V - viabilizar a transi¢do do sistema analdgico para o digital, possibilitando as
concessionarias do servigo de radiodifusdo de sons e imagens, se necessario, 0 uso
de faixa adicional de radiofrequéncia, observada a legislagdo especifica;
VI - estimular a evolugdo das atuais exploradoras de servico de televisdo analogica,
bem assim o ingresso de novas empresas, propiciando a expansdo do setor e
possibilitando o desenvolvimento de inumeros servigos decorrentes da tecnologia
digital, conforme legislac¢do especifica;

VII - estabelecer acdes e modelos de negocios para a televisdo digital adequados a
realidade econdmica e empresarial do pais;
VIII - aperfeigoar o uso do espectro de radiofrequéncias;
IX - contribuir para a convergéncia tecnoldgica e empresarial dos servigos de
comunicagdes;

X - aprimorar a qualidade de &udio, video e servigos, consideradas as atuais
condic¢des do parque instalado de receptores no Brasil;

XI - incentivar a industria regional e local na produ¢ao de instrumentos e servigos
digitais.*

3 AAC, acrénimo para Advanced Audio Coding ou, em portugués, Codificagdo de Audio Avangado. Este
formato foi desenvolvido pelo grupo MPEG (composto por diversas empresas) para superar os problemas
presentes no MP3. Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/musica/2434-0-que-e-aac-.htm>. Acesso
em: 11 jan. 2014.

32 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/2003/D4901.htm>. Acesso em: 18 jan. 2014.
3 Decreto de instituicio do  Sistema Brasileiro de TV  Digital.  Disponivel  em:

<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/2003/D4901.htm>. Acesso em: 18 jan. 2014.
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De acordo com Barbosa, a partir do decreto de institui¢ao do Sistema Brasileiro de TV

Digital — SBTVD, foram iniciados estudos e pesquisas para o desenvolvimento do sistema,

apoiados pela Financiadora de Estudos e Projetos (Finep) e com coordenacao tecnologica da

Fundagao Centro de Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologia (CPgD) (2007, p.30).

O autor ressalta que, para desenvolvimento do sistema, os grupos de trabalhos foram

divididos de acordo com areas especificas do conhecimento com o intuito de promover a

multiplas solugdes sist€émicas. Segundo ele, os grupos foram divididos nas seguintes areas do

conhecimento:

1. Transmissdo e recepgdo, codificagdo do canal e modulacdo, em que foram
abordados os temas: amplificagdo, antenas, propagag¢ao, codifica¢do e decodificagdo
para corre¢do de erros, modulacdo e equalizacio;

2. Camada de transporte, em que foram abordados os temas: multiplexa¢io®® e
demultiplexa¢do®’, enderecamento, roteamento, integracdo de redes e protocolos de
comunicagio;

3. Canal de interatividade, em que foram abordados os temas: redes de
telecomunicagdes, arquiteturas, interconexao, protocolos e integragdo de redes;

4. Codificag@o de sinais-fonte, em que foram abordados os temas: processamento
digital de sinais, codificag@o e decodificagdo de audio, video e dados;

5. Middleware, em que foram abordados os temas: sistemas operacionais,
linguagens e software basico;

6. Servigos, aplicagdes e conteiido, em que foram abordados os temas: servigos e
aplicacbes em TV digital, acesso e arquitetura e conteido programatico
(BARBOSA, 2007, p.30).

Contudo, para o estudo completo do sistema de TV digital, conforme afirma Barbosa,

foram formuladas 18 requisi¢des formais e propostas pela Finep, cobrindo o seguinte escopo:

1. Estudo e desenvolvimento de um subsistema completo de modulagdo para o
Sistema Brasileiro de TV Digital;

2. Desenvolvimento de codificador e decodificador de video escalavel MPEG-2;

3. Estudos de cenarios tecnoldgicos no longo prazo aplicado ao middleware, visando
a construgdo de uma arquitetura conceitual para o middleware de referéncia, bem
como a construgdo do middleware de referéncia e das aplicagdes residentes para o
terminal de acesso (TA) do Sistema Brasileiro de TV Digital;

4. Estudo e proposi¢do de uma arquitetura de referéncia para o Terminal de Acesso a
Televisdo Digital;

5. Desenvolvimento de um servigo multimidia interativo em plataforma de TV
digital terrestre na area de saude;

6. Estudos, concep¢des, desenvolvimento e testes de aplicagdes interativas para a
plataforma de TV digital terrestre;

7. Proposta de arquitetura para a camada de transporte do Sistema Brasileiro de TV
Digital e a implementacdo de um protétipo de referéncia para a realizagdo das
func¢des de multiplexador e demultiplexador;

8. Desenvolvimento de um servigo de geréncia de servicos para a plataforma de TV;
9. Desenvolvimento de codificador e decodificador de dudio AAC;

* Multiplexagem ¢é a capacidade de transmitir sobre um s6 suporte fisico (chamado via de velocidade elevada),
que provém de varios pares de equipamentos (emissores ¢ receptores). Disponivel em:

<http://pt.kioskea.net/contents/690-transmissao-de-dados-multiplexagem>. Acesso em: 25 jan. 2014.
3 O demultiplexador é o equipamento de multiplexagem sobre o qual os receptores sio conectados a via de

dados

elevada

velocidade.

Disponivel em: <http://pt.kioskea.net/contents/690-transmissao-de-dados-

multiplexagem>. Acesso em: 25 jan. 2014.
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10. Desenvolvimento de codificador e decodificador de video H.264°¢/ AVC37;

11. Implementagdo da referéncia de sistema de codificacdo e decodificagdo de video
escalavel alternativo;

12. Desenvolvimento ¢ implementagdo de um sistema de antenas inteligentes para a
recepgio dos canais de televisio digital e analégica em VHF® ¢ UHF;

13. Desenvolvimento ¢ implementagdo de um canal de interatividade por meio de
rede auto-estruturada ad hoc™® e outro por meio de rede estruturada com
radiofrequéncia®' (RF) intrabanda;

14. Parametrizacdo de canais de RF para emprego em avaliagdes de sistemas de
modulagdo para TV digital, em simulago ou testes de laboratorio;

15. Fornecimento de proposta, implementagdo ¢ testes de um padrao de referéncia
de usabilidades para o desenvolvimento de servigos e aplicagdes interativas para a
plataforma do Sistema Brasileiro de TV Digital;

16. Fornecimento de proposta de um padrao de referéncia de sincronismo de midias
para o desenvolvimento de servigos e aplicagdes interativas para a plataforma do
Sistema Brasileiro de TV Digital;

17. Fornecimento da proposta, implementagdo e teste de mecanismos que permitam
converter videos comprimidos a partir do padrdo MPEG-2 para o padrio H.264/
AVC e vice versa, bem como mecanismos de conversdao de resolucdo de taxa de
bits42;

18. Estudo e desenvolvimento de um sistema inovador de modulagdo para o Sistema
Brasileiro de TV Digital (BARBOSA, 2007, p. 31-32).

Com os resultados dessas pesquisas, foi possivel estabelecer multiplas solucdes
sistémicas, assim como fornecer informagdes técnicas para o desenvolvimento de um sistema
de referéncia.

Entre os grupos de trabalho merece destaque a Universidade Presbiteriana Mackenzie,

com o desenvolvimento de pesquisas e testes de campo e de laboratorio dos sistemas

3% 0 H.264 ¢ um padrio aberto e licenciado que é compativel com as técnicas mais eficientes de compactagdo de
video disponiveis atualmente. Sem comprometer a qualidade de imagem, um codificador H.264 pode reduzir o
tamanho de um arquivo de video digital em mais de 80% em comparacdo com o formato Motion JPEG e em até
50% mais do que o tradicional padrio MPEG-4 parte 2. Disponivel em:
<http://www.axis.com/files/whitepaper/wp h264 31808 br 0804 lo.pdf>. Acesso em: 25 jan. 2014.

37 AVC (Advanced Video Coding) é o mesmo H.264. Disponivel em: <http:/www.dtv.org.br/informacoes-
tecnicas/h-264/>. Acesso em: 25 jan. 2014.

3 Significa “Very High Frequency”, ou em portugués “Freqiiéncia Muito Alta”. Designa a faixa de freqiiéncias
que vai de 30 MHz até 300 MHz. Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/informacoes-tecnicas/vhf/>. Acesso
em: 01 fev. 2014.

39 Significa “Ultra High Frequency”, ou em portugués “Freqiiéncia Ultra Alta”. Designa a faixa de freqiiéncias
que vai de 300 MHz até 3 GHz. Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/informacoes-tecnicas/uhf/>. Acesso
em: 01 fev. 2014.

%0 As redes ad hoc sdo redes sem fio que dispensam o uso de um ponto de acesso comum aos computadores
conectados a ela, de modo que todos os dispositivos da rede funcionam como se fossem um roteador,
encaminhando comunitariamente informagdes que vém de dispositivos vizinhos. Disponivel em:
<http://www.tecmundo.com.br/internet/2792-o-que-sao-redes-ad-hoc-.htm>. Acesso em: 01 fev. 2014.

*I' As radiofrequéncias sdo ondas eletromagnéticas que trafegam no ar, consideradas um bem publico. Elas sdo
usadas para a comunicagdo sem fio, como TV e radio, telefonia celular, radios, telefone sem fio, radares e até os
controles remotos dos aparelhos domésticos. Disponivel em:

<http://www.senado.gov.br/noticias/Jornal/emdiscussao/banda-larga/mercado-

telecomunicacoes/radiofrequencias.aspx>. Acesso em: 02 fev. 2014.
*2 A taxa de bits ¢ a quantidade de dados consumidos para transmitir fluxo de dudio por unidade de tempo. Por

exemplo, uma taxa de bits de 128 kbps significa 128 kilobit por segundo e significa que um segundo de som ¢
codificado a 128 mil bits (I byte = 8 bits). Disponivel em: <http://online-audio-

converter.com/pt/help/advanced_settings>. Acesso em: 02 fev. 2014.




46

americano, europeu ¢ japonés de TV digital, a PUC do Rio de Janeiro, ¢ a Universidade
Federal da Paraiba, com o desenvolvimento do middleware Ginga ¢ o Férum do sistema
Brasileiro de TV Digital Terrestre, que desenvolveu e implementou novas praticas para a TV
digital.

No dia 29 de junho de 2006, por meio do decreto presidencial nimero 5820*, foi
implantado o Sistema Brasileiro de Televisdao Digital Terrestre - SBTVD-T na plataforma de
transmissao e retransmissao de sinais de radiodifusao de sons e imagens.

De acordo com Cruz, o documento definiu o padrao japonés ISDB-T como base do
Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre — SBTVD-T e determinou que fossem
incorporadas tecnologias locais (2008, p.87).

O decreto ¢ especifico em relagdo a questdes que foram amplamente discutidas em
foruns e congressos durante o processo de desenvolvimento do sistema. Entre elas, destacam-
se o artigo 4° que dispde que o acesso ao SBTVD-T serd assegurado, ao publico em geral, de
forma livre e gratuita, a fim de garantir o adequado cumprimento das condi¢des de
exploragdo; o artigo 5°, que define que o SBTVD-T adotara, como base, o padrao de sinais do
ISDB-T, incorporando as inovagdes tecnologicas aprovadas pelo Comité de Desenvolvimento
de que trata o Decreto n® 4.901, de 26 de novembro de 2003, ¢ o artigo 6°, que garante que o
SBTVD-T possibilitard transmissao digital em alta definicio (HDTV) e em definicdo padrao
(SDTYV), transmissao digital simultanea para recepgao fixa, movel e portatil e interatividade.

No dia 2 de dezembro de 2007, aconteceu, em Sao Paulo, o inicio das transmissdes do
Sistema Brasileiro de TV Digital. A primeira transmissdo teve inicio timido, com baixa
cobertura e poucos telespectadores conectados via SBTVD*.

A partir de maio de 2008, teve inicio a campanha de popularizacio do Sistema
Brasileiro de TV Digital, que incluia a demonstracdo do sistema em locais de grande
circulagao.

A partir de 2010 foram ao ar quatro campanhas na televisdo, a primeira focada em
interatividade, a segunda em mobilidade, a terceira no conversor integrado ao aparelho de
televisdo e a quarta no conversor digital®.

No final de julho de 2012, todas as capitais brasileiras recebiam a programacao da

* Decreto de implantagio do SBTVD-T — Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre que dispde sobre a
implantagdo do SBTVD-T, estabelece diretrizes para a transi¢do do sistema de transmissdo analdgica para o sistema de
transmissao digital do servi¢o de radiodifusdo de sons e imagens e do servigo de retransmissdo de televisdo. Disponivel
em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ At02004-2006/2006/Decreto/D5820.htm>. Acesso em: 08 fev. 2014.
4 Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/historia-da-tv-digital-no-brasil/>. Acesso em:
08 fev. 2014.

4 Disponivel em: <http:/www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/historia-da-tv-digital-no-brasil/>. Acesso em:
08 fev. 2014.
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Rede Globo de Televisdo pelo Sistema Brasileiro de TV Digital*.
Hoje a cobertura do sinal de TV digital no Brasil ¢ de 52% do territério nacional
atingindo 105 milhdes habitantes dos 201 milhdes de brasileiros, conforme a Tabela 1, de

acordo com dados do DTV - site oficial da TV Digital Brasileira.

Tabela 1. Cobertura do sinal de TV digital no Brasil.

Estado Pogt;lt:gl:ao lj:tl:e l:ll(;li%aao Porcentagem
Acre 776.463 357.194 46%
Alagoas 3.120.922 996.733 32%
Amapa 734.995 546.153 74%
Amazonas 3.807.923 2.091.402 55%
Bahia 15.044.127 5.056.914 34%
Ceara 8.778.575 3.717.201 42%
Distro Federal 2.789.761 1.308.475 47%
Espirito Santo 3.512.672 2.043.655 58%
Goias 6.434.052 3.605.460 56%
Maranhio 6.794.298 1.822.001 27%
Mato Grosso 3.115.336 1.092.375 35%
Mato Grosso do Sul 2.505.088 988.174 39%
Minas Gerais 20.593.366 7.572.074 37%
Para 7.969.655 2.817.693 35%
Paraiba 3.914.418 1.144.062 29%
Parana 10.997.462 6.589.048 60%
Pernambuco 9.208.551 3.773.409 41%
Piaui 3.140.213 836.475 27%
Rio de Janeiro 15.993.583 12.408.601 78%
E:)"rgra“de do 3.373.960 1.442.619 43%
Rio Grande do Sul 11.164.050 5.660.693 51%
Rondonia 1.728.214 521.931 30%
Roraima 488.072 308.996 63%
Santa Catarina 6.634.254 2.561.375 38%
Sio Paulo 41.252.160 33.147.572 80%
Sergipe 2.195.662 991.685 45%
Tocantins 1.427.827 451.625 32%

Fonte: http://www.dtv.org.br/cidades-onde-a-tv-digital-esta-no-ar/

O desafio do SBTVD nos proximos anos, ¢ a ampliacdo da cobertura do sinal. Para
2018, esta previsto o switch off, ou seja, o desligamento das transmissoes analdgicas de
televisdo. Para que haja o desligamento, ¢ preciso que 100% do territdrio nacional esteja
coberto pelo sinal e, principalmente, a implementacao dos recursos de interatividade previstos

no sistema, oportunizando novos usos do espectro de TV em VHF e novas possibilidades de

* Disponivel em: <http://www.dtv.org.br/sobre-a-tv-digital/historia-da-tv-digital-no-brasil/>. Acesso em:
08 fev. 2014.
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inclusdo social e oferta de contetido televisivo.

2.2 SBTVD

No Brasil, a televisao ¢ o principal meio de comunicagdo e fonte de informagao. A
partir da década de 1950, a televisdo ocupou espago privilegiado na vida das familias de
classe média brasileira, assim como dominou o mercado publicitario e, dessa forma, tornou-se
veiculo formador de opinido dentro dos lares.

Apesar da alta penetragio dessa tecnologia nos lares brasileiros, com mais de 98%"’
de residéncias recebendo o sinal televisivo de acordo com o Censo Demografico de 2010, nos
Gltimos dez anos, a audiéncia dessa midia vem apresentando quedas® sucessivas, por conta da
introducao de novos dispositivos conectados a Internet € a partir da evolucdo das novas
tecnologias da informagao e comunicagao (TIC).

A televisdo brasileira desde a inauguragdo das transmissdes digitais em Sao Paulo, no
dia 2 de dezembro de 2007, até as perspectivas de interatividade e convergéncia com
tecnologias da informagdo e comunicacao (TIC) e dispositivos moéveis e portateis, vem
buscando novas alternativas de programacao e interagdo com o telespectador.

A implantagdo do Sistema Brasileiro de TV Digital mudou o paradigma de producao e
consumo dessa midia no Brasil, pois a partir da digitalizacdo, as possibilidades de produgao
foram alteradas. Como afirma Becker “as mudancas da TV trazidas pela implantacdo da
televisdo digital sdo significativas, implicando nova maneira de produzir e realizar programas
televisivos™ (2007, p.74).

Os programas televisivos antes produzidos e transmitidos com equipamentos
analogicos, cameras, ilhas de edicdo, switchers™ e equipamentos de transmissdo, a partir da
digitalizagcdo, passam a ser tratados na forma digital. Dessa forma, audio, video e dados sdo

transmitidos em codificacdo binaria™.

* Disponivel em:

<ftp://ftp.ibge.gov.br/Censos/Censo_Demografico 2010/Familias e Domicilios/censo_fam_ dom.pdf>.
Acesso em: 15 fev. 2014.

* De acordo com reportagem do site do Observatério da Impresa de 24 de maio de 2014, a diminui¢io do
numero de telespectadores tem como principal fator a Internet, com a capacidade de reunir texto, foto, audio e
video em uma sO plataforma. Disponivel em:
<http://www.observatoriodaimprensa.com.br/news/view/ ed793 crise_de_audiencia>. Acesso em: 15 fev.
2014.

* Mesa de corte que seleciona imagem de varias fontes, sejam elas de cAmeras, VTs, telecine ou equipamento
digital. Disponivel em: <http://www.tudosobretv.com.br/glossa/gloss_s.htm>. Acesso em: 15 fev. 2014.

%% Para quem quer entender como os computadores funcionam, é imprescindivel saber o que é e como é o codigo
binario, que € a forma com que as maquinas “entendem” o que “dizemos”. O c6digo binario € um sistema de
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Como afirma Becker, para adequéa-la a nova forma de producdo e transmissdo, a
tecnologia digital passou a ser foco de estudo por parte das emissoras e dos mais diversos
institutos de pesquisa, como instrumento passivel de ser utilizado também na difusdo do sinal.

O autor ressalta as principais vantagens da transmissao digital de TV:

[...] a melhoria significativa na qualidade da imagem e do som, menor poténcia
necessaria para realizar a transmissdo e melhor uso do espectro de frequéncia
utilizado pelas emissoras. Isso significa que, em uma mesma faixa do espectro de
frequéncia, por onde atualmente é difundido apenas um canal, poderdo, na era da
TV digital, ser difundidos varios canais e outros tipos de informag¢@o, como servigos
interativos (BECKER, 2007, p.68).

Para entender o conceito de multicanais da transmissao digital, faz-se necessario
retormar a questdo da transmissao analdgica no Brasil. De acordo com Becker, o padrao de
TV analdgica em cores no Brasil ¢ o PAL-M, uma varia¢io do sistema PAL’', que foi
desenvolvido e adotado apenas no Brasil. Apesar de utilizar a codificacao de cores do PAL,
apresenta 30 quadros por segundo (60Hz>%), com 525 linhas (2007, p.73).

As emissoras de televisao que operam no Brasil tem concessdo governamental para
transmitir os sinais televisivos. A concessao nada mais ¢ do que a autorizagdo para operar em
uma frequéncia determinada em um espectro de 6Mhz>®, e como afirma Becker “Atualmente,
a TV terrestre brasileira ¢ transmitida em uma faixa de frequéncia VHF ou UHF de 6 MHz.
Cada faixa dessas ¢ identificada pelo televisor como um canal” (2007, p.74).

No espectro de 6MHz, as emissoras de TV analdgicas podem transmitir um sinal de
video e um sinal de audio estéreo no sistema PAL-M, por ondas eletromagnéticas, conforme a

figura 4.

numeragio que possui apenas dois algarismos: 0 “1” ¢ 0 “0”. E como o sistema de numeragio arabico (usado por
noés), que quando chega ao 9, retorna ao 0, mas como o cddigo bindrio s6 possui dois algarismos, quando se
aumenta 1 a0 valor 1, volta-se ao 0. Disponivel em:
<http://www2.uol.com.br/jornalasemana/edicao67/info.htm>. Acesso em: 16 fev. 2014.

1O sistema PAL, abreviatura do inglés Phase Alternating Line (Linha de Fase Alternante) é o formato mais
comum pata TV colorida na Europa. Foi criado pelo engenheiro alemido Walter Brunch, juntamente com a
empresa electronica Telefunken. Este engenheiro registou a sua patente em 1963, sendo a sua primeira aplicagdo
realizada em Agosto de 1967. Disponivel em: <http://www.tecnologiadoglobo.com/2009/08/diferenca-entre-
pal-ntsc-e-secam/>. Acesso em: 22 fev. 2014.

>2 A frequéncia de uma TV ou ("refresh rate" em inglés) indica quantas vezes por segundo a tela do aparelho é
atualizada. Por exemplo, se o aparelho tem uma frequéncia de 120 Hz, isso significa que ele ¢ capaz de
reproduzir 120 quadros por segundo. O padrio brasileiro, semelhante ao japonés e¢ o americano, adota a
frequéncia de 60 Hz e seus multiplos. Disponivel em: <http:/www.techtudo.com.br/dicas-e-
tutoriais/noticia/2014/01/entenda-como-frequencia-hz-das-tvs-influenciam-qualidade-da-imagem.html>.
Acesso em: 22 fev. 2014.

>3 MHz ¢ uma unidade de frequéncia, equivalente a um milhdo de Hertz ou mil kilohertz (kHz). Disponivel em:

<http://www.decea.gov.br/cnsatm/glossario/mhz-megahertz/>. Acesso em: 22 fev. 2014.



50

Figura 4. Representagdo grafica do sinal analdgico.
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Fonte: O prépio autor.

Na transmissao de TV analdgica, a emissora produz um programa de televisao com
video e dudio e o transmite por um canal de 6MHz por meio de ondas eletromagnéticas em

VHF at¢ a casa do telespectador, conforme a figura 5.

Figura 5. Representacdo grafica da transmissdo de TV analogica.
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Fonte: O prépio autor.

Na transmissao digital de TV, a emissora produz um programa de televisao com
video, 4udio e dados (aplicativos interativos). Essas informacdes sdo multiplexadas e
transmitidas por uma portadora™* em UHF em parte do canal de 6MHz.

Quando o sinal é recebido pelo set-fop-box™> do aparelho de televisio, ele &
decodificado, exibindo, dessa forma, na tela, o que ¢ video, dudio ou aplicativos interativos.

Observe a figura 6.

** A onda portadora ¢ um sinal senoidal caraterizado por trés varidveis: Amplitude, Frequéncia e Fase. Por
definigdo este sinal existe ao longo de todo o tempo, ou seja com "t" variando de menos infinito a mais infinito.
Disponivel em: <http://penta.ufrgs.br/Alvaro/porta.html>. Acesso em: 24 fev. 2014.

>> £ o componente que converte o sinal da TV digital para exibigdo das imagens no televisor, conhecido em
inglés como “set-top box”. O conversor pode ser vendido separadamente ou estar incorporado (integrado) ao
televisor. O conversor pode oferecer diversos tipos de saidas, dentre as quais: HDMI, Video Componente, S-
Video ou Video Composto, além de saidas de 4audio analdgicas e digitais. Disponivel em:

<http://www.dtv.org.br/informacoes-tecnicas/conversores/>. Acesso em: 24 fev. 2014.
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Figura 6. Representagdo grafica da transmissdao de TV digital.
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Fonte: O prépio autor.

De acordo com Becker, na tecnologia de televisao digital, uma emissora de televisao
pode transmitir varios canais de TV dentro da faixa de 6 MHz. O autor afirma, ainda, que
“isso ¢ possivel gragas a digitalizagao do sinal: o modulador limita-se, entdo, a traduzir em
linguagem bindria (uns e zeros, on € off) a presenga ou a auséncia de uma das trés cores
tomadas como basicas em cada ponto da tela” (2007, p.75).

A possibilidade da transmissao televisiva a partir da multiplexacao de codigos binarios
permite que, junto do fluxo de video e audio da transmissdo digital, sejam inseridos
aplicativos de interatividade.

O sistema Brasileiro de TV Digital abre novas perspectivas de interacdo entre o
telespectador e a emissora de TV dadas as caracteristicas do sistema em termos de arquitetura.
O sistema preve transmissao para dispositivos mdveis e portateis, multiprogramagdo e
interatividade.

Atualmente, os smartphones possuem conexio a Internet por meio da tecnologia 3G
e 4G”’, conexdo Wi-Fi*® e Bluetooth,”’ tecnologias que permitem que eles interajam com

outros dispositivos e plataformas.

% A rede de terceira geragdo usa principalmente as tecnologias WCDMA ou CDMA e oferece velocidades
minimas de 200 kbps, segundo padrio do IMT-2000. Disponivel em:
<http://olhardigital.uol.com.br/noticia/conheca-as-diferencas-entre-1 /34225>. Acesso em: 01
mar. 2014.

>7 4G ¢ a tecnologia de transmissdo de dados em redes de celular mais avangada do momento. No Brasil, todas as
redes 4G usam o padrdo LTE (Long Term Evolution). Outro padrdo considerado 4G é o WiMax, usado por
algumas operadoras nos Estados Unidos e em outros paises. Disponivel em:
<http://olhardigital.uol.com.br/noticia/conheca-as-diferencas-entre-1
mar. 2014.

8 Wi-Fi é a marca registrada pela Wi-Fi Alliance, a expressdo hoje se tornou um sinénimo para a tecnologia
IEEE 802.11, que permite a conexdo entre diversos dispositivos sem fio. Disponivel em:
<http://www.tecmundo.com.br/wi-fi/197-0-que-e-wi-fi-.htm>. Acesso em: 01 mar. 2014.

% Bluetooth ¢ o nome dado & tecnologia de comunica¢io sem fio de que permite transmissdo de dados e
arquivos de maneira rapida e segura através de aparelhos de telefone celular, notebooks, cameras digitais,
consoles de videogame digitais, impressoras, teclados, mouses e até fones de ouvido, entre outros equipamentos.

Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/bluetooth/161-0-que-e-bluetooth-.htm>. Acesso em: 01 mar.
2014.
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A tecnologia /-seg ¢ a utilizagdo de um segmento entre os treze da transmissao digital
de TV do sistema ISDB para transmissao televisiva para dispositivos moveis e portateis.

No SBTVD, essa modalidade de transmissdao abre novas perspectivas de consumo de
televisdo. A partir da transmissdo /-seg, ¢ possivel receber os sinais do SBTVD em
smartphones e em dispositivos méveis instalados em automodveis, no transporte publico ou em
televisores portateis.

A multiprogramagao ¢ outra possibilidade técnica do Sistema Brasileiro de TV
Digital. Nesse caso, no mesmo espectro de 6MHz, espaco ocupado por um canal de TV na
transmissao analdgica de televisao, a partir da transmissao digital, € possivel a transmissao de
varios conteudos dentro de um mesmo canal.

De acordo com Ferraz (2009) apud Cardoso, “A tecnologia permite o uso mais
eficiente do espectro de transmissdo ¢ o aumento do nimero de canais oferecendo mais
conteudo, maior concorréncia e diferentes usos (canais de servigo, governo, bancos etc)”
(2010, p.4)

Segundo a autora, a tecnologia pode oferecer também “alta qualidade de imagem e
som ¢ interatividade, criando expectativa por parte da cadeia produtiva e do telespectador
gerando maiores receitas, maior interacao com o publico, maior divertimento e mais fontes de
informacao” (2010, p.04).

A interatividade ¢ a mais esperada novidade do Sistema Brasileiro de TV Digital. Esse
recurso pode ser acessado por televisores residenciais e por dispositivos moveis e portateis.
Desde o decreto de implantacao do Sistema Brasileiro de TV Digital, inimeras pesquisas e
experimentos sao desenvolvidos, voltados ao desenvolvimento de sistemas e aplicativos
interativos para TV digital, como serd demonstrado nos topicos Middleware Ginga e
Interatividade em TV digital.

Entre os experimentos e pesquisas realizados, o mais recente ¢ o Projeto Brasil 4D, da
EBC® - Empresa Brasil de Comunicacdo, destinado a populacio de baixa renda, porque
oferece interatividade e orientacdao sobre servigos publicos pela televisdao, de forma gratuita,
nao comprometendo a renda familiar, o que ndo ocorreria se o acesso fosse realizado por meio
da Internet®".

De acordo com o portal da EBC, a primeira aplicagdo pratica do projeto Brasil 4D,

50 Criada em 2007 para fortalecer o sistema publico de comunicagdo, é gestora dos canais TV Brasil, TV Brasil
Internacional, Agéncia Brasil, Radioagéncia Nacional ¢ do sistema publico de Radio — composto por oito
emissoras. Disponivel em: <http://www.ebc.com.br>. Acesso em: 01 mar. 2014.

ol Disponivel em: <http://www.ebc.com.br/brasil-4d/2014/02/0-que-e-0-projeto-brasil-4d>. Acesso em: 01
mar. 2014.
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realizado em Jodo Pessoa (PB), ofereceu contetidos e servigos publicos por intermédio da TV
digital interativa para 100 familias de baixa renda, entre 14 dezembro de 2012 e 30 de junho
de 2013.

Os resultados, apurados por pesquisa promovida pelo Banco Mundial e apresentados
no relatorio “Brasil 4D - Estudo de Impacto Socioecondmico sobre a TV Digital Publica e
Interativa” reafirmam o potencial de inclusao social do modelo brasileiro de transmissao

televisiva digital piblica interativa®”.

Figura 7. Transmissdo em Jodo Pessoa do projeto Brasil 4D.

L

Fonte: http://goo.gl/GqqlFK.

Figura 8. Canal de servigos do aplicativo interativo do projeto Brasil 4D.

Fonte: http://goo.gl/oEV4NT.

2.3 Middleware Ginga

O Sistema Brasileiro de TV Digital, desde o inicio de seu desenvolvimento, contempla
as funcionalidades e especificidades dessa tecnologia, tais como: alta definicdo de som e

imagem, multiprogramacao ¢ melhor qualidade técnica de sinal, além de incorporar em sua

62" Disponivel em: <http://www.ebc.com.br/brasil-4d/2014/02/como-foi-o-
Acesso em: 02 mar. 2014.

rojeto-brasil-4d-na-paraiba>.
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arquitetura a possibilidade de transmissdo para dispositivos moéveis e portateis. Contudo, o
diferencial do SBTVD ¢ o conceito de TV digital interativa — TVDI.

Esse conceito contempla iniimeras possibilidades de interacdo entre o produtor de
conteudo e o telespectador. Essa funcionalidade do Sistema Brasileiro de TV Digital ¢
possivel gracas ao middleware Ginga.

O middleware do Sistema Nipo-Brasileiro de TV Digital (ISDB-Tg) ¢ o Ginga. De
acordo com o site® oficial do middleware, o Ginga é constituido por um conjunto de
tecnologias padronizadas e inovagdes brasileiras que o tornam a especificacao de middleware
mais avancada do mercado.

De acordo com Kulesza, ef al., em sistemas de TV digital, o principal papel de um

middleware é:

[...] atuar como uma camada de software intermediaria que faz a interface entre o
sistema operacional e as aplicagdes, abstraindo caracteristicas especificas da
plataforma, além de prover uma série de servigos especificos para as camadas
superiores, permitindo a execucdo de aplicagdes portateis para dispositivos com
capacidades distintas de processamento e arquiteturas de hardware (KULESZA, et
al., 2010, p.35).

O middelware Ginga faz a intermediacao entre o conteudo interativo que ¢ produzido
e o set-top-box que interpreta essas informacdes, ou seja, o Ginga garante que toda aplicagao
interativa, desenvolvida dentro de suas especificacdes, sera compativel com qualquer receptor
do Sistema Brasileiro de TV Digital.

O middleware Ginga ¢ instalado em um set-top-box, que pode ser um equipamento
separado da televisao (figura 9) ou build-in (figura 10), ou seja, embutido na televisao.

E comum, no varejo, encontrarmos oferta de televisores que, em suas especificagdes
técnicas, apresentam-se como prontos para a TV digital. Isso de fato significa que o televisor
possui um set-top-box dentro das especificagdes do Sistema Brasileiro de TV Digital, capaz
de sintonizar o sinal de TV digital dentro do nosso sistema. Contudo, ¢ importante ressaltar
que esse televisor sera capaz de acessar recursos interativos apenas se o middleware Ginga

estiver instalado.

Figura 9. Set-top-box.

Fonte: http://goo.gl/boUyIB.

% Disponivel em: <http://www.ginga.org.br/pt-br/inicio>. Acesso em: 02 mar. 2014.
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Figura 10. Set-top-box build-in.

Fonte: http://goo.gl/RXBnFF.

Uma caracteristica importante do middleware Ginga ¢ o fato de ser um software
aberto. Dessa forma, pesquisadores académicos, de emissoras de televisao ou de produtoras
podem contribuir com seu desenvolvimento, seja em termos de arquitetura ou
desenvolvimento de aplicacdes interativas.

O Ginga oferece suporte a aplicagdes imperativas, usando a linguagem Java®, e

declarativas, usando a linguagem NCL. De acordo com relatorios do Telemidia®:

O Ginga-NCL ¢ o subsistema légico do sistema Ginga, dessa forma é a parte do
sistema que processa os documentos NCL. Um componente-chave do Ginga-NCL ¢é
a maquina de interpretacdo do contetido declarativo (formatador NCL). Outro
modulo importante é a maquina de apresentagdo Lua, responsavel pela interpretacao
dos scripts Lua. Ginga-J € o subsistema logico do sistema Ginga responsavel pelo

, . 66
processamento de conteudos ativos em Java™.

A arquitetura Ginga permite, ainda, a adi¢ao de extensdes opcionais. Por exemplo:

O ambiente de execucdo Ginga-J € o responsavel pela execucdo de aplicativos Java.
TVs Conectadas®’, ou Broadband TVs®, também podem definir extensdes para
implementagao de seus servigos. Servigos IPTV® especificos, tais como VoD, etc.,

640 Java é uma linguagem de programagdo multiplataforma, com uma sintaxe até certo ponto parecida com o
C++, porém com bibliotecas diferentes. Os programas em Java podem ser executados em qualquer sistema
operacional, desde que o interpretador esteja instalado. Disponivel em:
<http://www.hardware.com.br/termos/java>. Acesso em: 02 mar. 2014.

650 Laboratério TeleMidia, da PUC-RJ, tem como finalidade oferecer suporte a pesquisa e desenvolvimento de
projetos nas areas de Sistemas Multimidia/Hipermidia e Comunicacdo de Dados Multimidia. Em particular,
Sistemas de TV Digital, terrestre e IPTV, tém sido foco de pesquisa e inovacdo do laboratério nos tltimos anos.
Disponivel em: <http://www.telemidia.puc-rio.br/?q=pt-br/visaogeral>. Acesso em: 03 mar. 2014.

66 Disponivel em: <http://www.telemidia.puc-rio.br/? t-br/projetoMiddlewareSBTVD>. Acesso em: 03
mar. 2014.

7 TV conectada é o mesmo que Smart TV. O conceito de Smart TV compreende um grupo de televisdes que une
a funcdo basica dos aparelhos com o acesso a internet, acesso a conteudo pessoal, instalagdo de aplicativos e
diversos outros itens que melhoram a experiéncia de uso. Disponivel em:
<http://tecnologia.terra.com.br/eletronicos/smart-tv-tecnologia-transforma-a-tv-num-
pc.d958e194¢2bda310VgnCLD200000bbeceb0aRCRD.html>. Acesso em: 03 mar. 2014.

% TV concetada a Internet.

% IPTV - Televisdo por Protocolo de Internet (do inglés Internet Protocol Television). Esta é uma tecnologia de
transmissdo de sinais televisivos para aparelhos de televisdo digitais e outros meios. Disponivel em:

<http://www.tecmundo.com.br/conexao/1529-0-que-e-iptv-.htm>. Acesso em: 03 mar. 2014.
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sdo exemplos de outras extensdes possiveis. Ginga NCL oferece servigcos NCL para
todas as extensdes por meio de uma API’' bem definida’”.

Consoante Kulesza et al., a partir do advento da TV Digital, novas funcionalidades
foram agregadas tanto a programagdo oferecida pelas emissoras quanto aos receptores do
SBTVD.

Com isso, “o ambiente da TV pode se tornar mais interativo, dado que o sistema de
TV passou a oferecer ambientes para a execugdao de aplicagdes (software)”. Os autores
ressaltam, ainda que, as aplicagdes podem ser executadas dentro de um mesmo fluxo de
programacao com “conteudos multimidia, audio, video, imagem, texto, entre outros,
possibilitando o aumento da interatividade entre o telespectador e a televisdo por meio de
servicos de entretenimento, educagdo, saude, comércio, entre outros” (2010, p.35). Sobre o

assunto, assim se posiciona Castro:

A passagem do mundo analogico para o digital na televisdo ndo se resume a uma
(grande ou pequena) emissora, as torres de transmissdo, ao sinal digital, aos
equipamentos ¢ as novas habilidades que jornalistas, técnicos e gerentes deverdao
aprender. No caso brasileiro e dos paises que adotaram o mesmo padrio de TV
digital, como € o caso do Chile, inclui aprendizado de televisdo digital interativa, o
que exige o conhecimento sobre o middleware Ginga e suas possibilidades nao
lineares (2012, p.55).

Foram essas possibilidades e arquitetura robusta que fez com que paises da América
Latina como Argentina, Peru, Equador, Chile e Bolivia adotassem o middleware do Sistema
Brasileiro de TV Digital”.

O Ginga permite que a interatividade no SBTVD seja acessada com ou sem canal de
retorno, ja que, dependendo do nivel de interatividade que a emissora ou produtora deseja que
o telespectador acesse, sera evidenciada essa necessidade.

E interessante ressaltar que, o acesso a interatividade ndo depende exclusivamente do
canal de retorno, que ¢ uma especificidade técnica do sistema que torna possivel a
comunicagdo entre o telespectador e o produtor de conteudo, pois a comunicacdo em mao
inversa, entre produtor de conteudo e telespectador, j4 acontece no momento da transmissao
do sinal televisivo. O canal de retorno pode ser implementado ou ndo, de acordo com o

modelo de negocios adotado por cada emissora.

" Contettdo em video disponibilizado em plataformas digitais que podem ser acessados de acordo com a
demanda do usuario.

"' API ¢ o acronimo de Application Programming Interface ou, em portugués, Interface de Programacio de
Aplicativos. Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/programacao/1807-0-que-e-api-.htm>. Acesso
em: 03 mar. 2014.

2 Disponivel em: <http://www.ginga.org.br/pt-br/inicio>. Acesso em: 03 mar. 2014.

73 Disponivel em: <http://www.ginga.org.br>. Acesso em: 08 mar. 2014.
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A discussao do momento em relagdo ao Ginga ¢ a possibilidade de, em pesquisa e
desenvolvimento conjunto com pesquisadores associados ao padrdao europeu DVB,
desenvolver mecanismos que compatibilizem os sistemas por intermédio de um browser”
comum, possibilitando que todos os sistemas possam acessar 0s recursos interativos
desenvolvidos em qualquer sistema.

No Brasil as pesquisas sao realizadas pelo Citi (Centro Interdisciplinar de Tecnologias
Interativas), da USP, o consdrcio Global ITV, iniciado em abril, formado por institui¢des, €
universidades brasileiras e europeias.

De acordo com Marcelo Zuffo (2014), coordenador-geral do Global ITV, “No Brasil,
nao temos acesso aos aplicativos de interatividade de um programa de uma emissora europeia,
por exemplo, pois os padrdes ndo sao compativeis”, dessa forma, segundo Alexandre Kieglin,
(2014) coordenador do ntcleo de desenvolvimento de aplicativos do Global ITV, “O browser
funcionaria como uma ponte entre os aplicativos e as diferentes e incompativeis plataformas
de interatividades™””.

Essa pesquisa conta com R$ 3 milhdes de financiamento do CNPq (Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico) e tem previsao de conclusao em
janeiro de 2015.

A pesquisa do Citi demonstra que o desenvolvimento do Ginga estd em estagio

avangado em termos de arquitetura € com novas perspectivas tecnoldgicas e de negocios para

aTVDL

2.4 Perspectivas tecnologicas

Conforme Cruz (2008), o Brasil tem pouca representatividade no desenvolvimento
tecnologico mundial e o Sistema Brasileiro de TV Digital pode ser visto como “um programa
a parte diante do cenario brasileiro de desenvolvimento de tecnologias digitais™.

O projeto do SBTVD coordenou trabalhos em universidades, centros de pesquisa e em

entidades como o CPqD e a FITec’® que, segundo o autor, “se beneficiaram de recursos

™ Um navegador (também conhecido como web browser ou simplesmente browser) ¢ um programa que habilita
seus usuarios a interagirem com documentos HTML hospedados em um servidor Web. Disponivel em:
<http://www.brasilescola.com/informatica/navegador.htm>. Acesso em: 08 mar. 2014.
7 Disponivel em: <http:/www.gingadf.com.br/blogGinga/>. Acesso em: 08 mar. 2014.
7% FITec ¢ uma Instituicdo de Ciéncia e Tecnologia (ICT) que presta servigos de Pesquisa e Desenvolvimento
(P&D), Consultoria & Engenharia e Servigos de Laboratorio de Certificagdo. Disponivel em:

<http://www.linkedin.com/company/fitec>. Acesso em: 08 mar. 2014.
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1”7 ou privados da lei da informatica” (2008, p. 136). Como percebe Cruz, o

publicos do Funtel
SBTVD foi desenvolvido a partir de uma visao conservadora de politica de inovacao e
“apesar de as empresas terem participado dos consorcios, elas tiveram papel de coadjuvante, o
que pode dificultar a transformagdo de pesquisa em produto na fase de implantacdo do
SBTVD” (2008 p. 136).

No decorrer da pesquisa, foram identificados quatro aspectos que devem ser
desenvolvidos para a expansao do Sistema Brasileiro de TV Digital: a expansdo da rede fisica
de antenas para cobertura do sinal em 100% do territdrio nacional, o desenvolvimento do
middleware Ginga, a implantacdo dos recursos de interatividade e, como consequéncia dessas

acoes, a democratizacdo da informacdo e a inclusdo das camadas fragilizadas social e

economicamente nas tecnologias da informag¢do e comunicagao.

2.5 Interatividade em TV Digital

Nos ultimos anos, as tecnologias da informag¢do e comunicac¢ao no Brasil passaram por
um profundo processo de transformacdo. A partir da digitalizagdo das midias e consequente
compartilhamento de informag¢des no meio digital, a sociedade reinventa seus processos
comunicacionais e, dessa forma, sdo criadas novas maneiras de consumo no que se refere a
informacao, entretenimento ¢ educacgao.

De acordo com Trenti et al., “O processo de digitalizacdo da televisdo no Brasil,
configura-se como um aspecto das transformacdes tecno-culturais que subjazem a sociedade
contemporanea”.

Os autores ressaltam que “a TV digital pode ser um elemento estratégico para a
sociedade brasileira no que se refere a apropriagdo da linguagem digital interativa e das suas
possibilidades em larga escala, nas mais diversas situacdes culturais-educativas” (2012, p.03),
abrindo novas possibilidades de inclusdo digital e social.

Como declara Castro, “A digitalizagdo ¢ um processo que ampliou e deu visibilidade a
participacdo dos diferentes publicos (...) retirando as audiéncias do estereotipo de serem
passivas e frageis frente as tecnologias da informacao e comunicagao” (2012, p.68).

Logo, a digitaliza¢ao do sinal alterou, além da forma de produzir e transmitir, a forma
de consumir televisdao. Essa nova forma de consumo ¢ possivel gracas aos novos recursos de

interatividade disponibilizados no SBTVD.

7 Fundo para o Desenvolvimento Tecnolégico das Telecomunicagdes. Disponivel —em:
<http://www.mct.gov.br/index.php/content/view/10824.html>. Acesso em: 08 mar. 2014.
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Interatividade, conforme define Jenkins, “refere-se ao modo como as novas
tecnologias foram planejadas para responder ao feedback do consumidor”. Ele destaca que
“pode-se imaginar os diferentes graus de interatividade possibilitados por diferentes
tecnologias de comunicagdo, desde a televisdo, que nos permite mudar de canal, até
videogames, que podem permitir aos usudrios interferir no universo representado” (2009,
p-189).

Primo concorda com a ideia de Jenkins, afirma que “um sistema interativo deveria dar
total autonomia ao espectador (...), enquanto sistema reativos trabalhariam com uma gama pré

determinada de escolhas” (2000, p.85) destaca que:

Boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou ja comercializados como
interativos sdo, na verdade, apenas reativos. Os videogames, por exemplo, solicitam
a resposta do jogador/ espectador (resposta inteligente em alguns casos; resposta
mecanica na maioria dos outros), mas sempre dentro de pardmetros que sdo as
‘regras do jogo’ estabelecidas pelas variaveis do programa. Isso quer dizer que nas
tecnologias reativas nao ha lugar propriamente a respostas no verdadeiro sentido do
termo, mas a simples escolhas entre um conjunto de alternativas preestabelecidas
(PRIMO, 2000, p.85).

A interatividade no radio e na televisdo analdgicos era possivel por meio do telefone e
carta. A participacdo dos ouvintes e telespectadores era timida em virtude das limitagdes
tecnologicas e poucas possibilidades de interagdo. Como afirma Castro, “O publico era
previsivel, porque, dada a falta de opgoes, inclusive tecnologicas, aceitava as informacgdes € a
programacao (na televisao e no radio) imposta pelas empresas de comunicagao” (2012, p.68).

Nesse modelo de interacao, conforme salientam Tavares, et al., “[...] as tarefas do
usudrio se resumem a selecionar canais, aumentar o volume e ajustar as configuragdes de seu
televisor, por exemplo” (2007, p. 34).

A partir do advento da Internet, a interatividade do ouvinte e telespectador com
programas de radio e televisdo aumentou exponencialmente, ja que ¢ possivel enviar um e-
mail para a producao do programa no momento em que esta no ar.

De acordo com Castro, a partir das plataformas interativas e moveis, como a TV
digital e os celulares embarcados com o receptor do SBTVD pela tecnologia /-seg, “as
possibilidades de participagdo aumentam muito, ndo s6 pela gratuidade e de ocorrerem em
tempo real, como também pela mobilidade e deslocamento que permitem” (2012, p.64).

O Sistema Brasileiro de TV Digital embarcado com o middleware Ginga determina
uma nova forma de consumir produtos televisivos, a forma interativa.

De acordo com Tavares, et al. “[...] o conteudo transmitido pode se tornar uma
aplicacdo interativa com a qual um usuario (¢ ndo um mero telespectador) pode interagir”

(2007, p.34).
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Nesse novo modelo, um canal de retorno pode ser utilizado para estabelecer a
ligacdo dos aparelhos receptores com as operadoras de TV, provedores de servigos,
redes e, até mesmo, outros usuarios. Como consequéncia, uma emissora de TV
passa a assumir uma postura mais ampla, comportando-se como uma produtora de
conteudo multimidia e de servigos, passando também ao enviar e receber
periodicamente dados dos “agora usuarios” (antigos telespectadores) dos servigos
associados aos programas interativos que estdo sendo difundidos (TAVARES, et al.,
2007, p.34).

Segundo Becker (2007), a interatividade na TV digital permite que o telespectador
assuma outros papéis frente a programacao televisiva, podendo, em alguns casos, tornar-se

produtor de conteudo.

\

De acordo com o autor, “para os telespectadores, acostumados a simplicidade da

televisao analogica, nao ha duvida de que a introdugdo desses novos paradigmas demandara
uma nova postura” (2007, p.72).

O Sistema Brasileiro de TV Digital oferece dois modelos de interatividade, com canal
de retorno ou sem canal de retorno. No modelo sem canal de retorno, nao ha possibilidade do

telespectador enviar mensagens ao produtor de conteudo.

Os servigos interativos sem canal de retorno sdo periodicamente transmitidos ao
usuario na forma de um carrossel de dados. Ao usuario cabe apenas selecionar qual
dos servicos transmitidos sera efetivamente utilizado. Sua interagdo ¢ local, no
sentido que ela estabelece a comunicagdo apenas entre o usuario e o receptor do
sinal e, portanto, ndo existe uma interacdo do usuario com os outros componentes do
sistema. Assim, a interagdo ocorre de forma semelhante aquela associada a
aplicacdes em CD-ROM ou DVD, nas quais todos os dados necessarios para a
execucdo estdo localmente armazenados nessas midias. Sdo exemplos de aplicagdes
interativas sem canal de retorno: guia eletronico de programagao ou EPG (Eletronic
Programming Guide), informativos textuais, jogo monousuario e informagdes extras
em programas (TAVARES, et al., 2007, p.35).

Um exemplo de implementacdo basica do Guia Eletronico de Programagao ¢ o

aplicativo da TV Record, conforme a figura 11.

Figura 11. EPG da TV Record.

Guia Eletrénico de Programa

15145 -17:15 Programa da Tarde

17 15-17:45 Prova de Amor
17:45-19:00 SP Record

1 19:00- 20:15 A Turma do Pica-Pau
20:30 - 21:15 Jornal da Record
21:15 - 22:15 Os Mutantes

«= Pagina Dia Anterior @ Prox Dia

Todo Mundo Odeia o Chris 15:00 - 15:4

Comédia que conta as vivéncias da adolescéncla de Chris. Ao entrar

gal

na adole:
responsal de de ter de cuidar dos i

, Chris percebe que ja é

L
*% Navegar Lista Principal Lista Favoritos

Fonte: http://img131.imageshack.us/img131/1186/epg01be8.jpg.

Outro exemplo desse modelo € o aplicativo do programa Big Brother Brasil, da Rede
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Globo de Televisdao. Nesse caso, o aplicativo permite consultar informagdes sobre os
participantes e atualizacdo das noticias relacionadas ao programa.
E um aplicativo que ndo necessita de canal de retorno, as informagdes podem ser

consultadas, mas nao ¢ possivel enviar mensagens para a produgao do programa, conforme as

figuras 12 e 13.

Figura 12. Aplicativo do Programa Big Brother Brasil.

i
> 08:00 v S .;“_‘; 3
S B D e

Fonte: http://www.ars3design.com.

Figura 13. Aplicativo do Programa Big Brother Brasil.

i )

ULTIMAS DO BB8

Fonte: http://www.ars3design.com.

Mais um exemplo de aplicativo sem canal de retorno ¢ o aplicativo da novela
Caminho das Indias, da Rede Globo de Televisio. Nesse aplicativo, é possivel acessar o

conteudo atualizado do programa e as informagdes das personagens, conforme as figuras 14 ¢
15.

Figura 14. Aplicativo da novela Caminho da Indias.

Fonte: http://www.ars3design.com.
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Figura 15. Aplicativo da novela Caminho da Indias.

.
@ voltar

Fonte: http://www.ars3design.com.

No modelo com canal de retorno o telespectador pode interagir com a emissora ou

com pares, enviando mensagens por meio de aplicativos interativos.

No modo com canal de retorno o usuario tem a sua disposi¢do uma série de servigos
que podem estar ou ndo agregados a programacgdo exibida no momento, mas que
exigem a comunicagdo do usudrio com componentes do sistema “geograficamente
distantes”, tais como as emissoras, provedores de contetido e outros usuarios. A
interagdo ¢ realizada de forma semelhante ao que é feito em uma aplicacdo Web, na
qual componentes podem ser recuperados a medida que o usuério interage com a
aplicacdo em execucdo. O canal de retorno permite a oferta de inimeras
possibilidades de servicos, tais como os jogos interativos multiusudrios, servigos de
localizacdo interativa, programas de comunicacdo interpessoal, navegacdo Web,
servigos bancarios (homebanking) e compras pela TV (ITVcommerce) (TAVARES,
et al., 2007, p.35).

r

Exemplo de aplicativo interativo com canal de retorno ¢ o aplicativo da Copa do
Mundo da Africa do Sul, de 2010. Nesse aplicativo, o usuério pode acessar informagdes como
escalacdo dos times e arbitragem, consultar os numeros de cartdes amarelos e vermelho, além
de outras informagdes relativas ao jogo € ao campeonato. A diferenga € que, com o canal de
retorno, ¢ possivel interagir com a emissora respondendo a perguntas e enviando para a

emissora palpites sobre a escalacdo dos jogadores, conforme as figuras 16, 17 ¢ 18.

Figura 16. Aplicativo da Copa do Mundo de 2010.

N
‘ COPA 2010

“AFRICADOSUL

Fonte: http://www.ars3design.com.
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Figura 17. Aplicativo da Copa do Mundo de 2010.

)
y{ COPA 2010

AFRICA DO SUL

Fonte: http://www.ars3design.com.

Figura 18. Aplicativo da Copa do Mundo de 2010.

™
;{ COPA 2010

AFRICADO SUU

Fonte: http://www.ars3design.com.

De acordo com Becker, “O software transmitido juntamente com o conteudo
audiovisual ¢ chamado, na TV digital, de aplicativo ou aplicagao” (Montez e Becker, 2005;
Becker et al., 2005; Gawlinski, 2003).

Segundo Becker, os aplicativos podem ser relacionados ao video com interacdes entre
emissor e receptor ao vivo e em tempo real. Nesse caso, sdo aplicagdes acopladas ao video

(2007, p.76), conforme o exemplo do aplicativo do Jornal do SBT, na figura 19.
Figura 19. Aplicativo do Jornal do SBT.

PORTAL

INTERATIVO

W Basdor

Fonte: http://www.ars3design.com.

Nesse aplicativo, ¢ possivel consultar a grade de programacdo, as ultimas noticias,

além de meteorologia, € o envio de resposta a enquete feita pelo programa sobre algum
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assunto discutido no telejornal. Nele, a navegacdo pelos contetidos pode acontecer pelos

botdes direcionais do controle remoto ou pelos botdes coloridos padrao do SBTVD.

Nao teria sentido uma enquete continuar no ar se o assunto ja tiver esgotado ou o
tema tiver mudado. Além disso, uma aplicacdo pode estar relacionada com o video,
mas sem a obrigatoriedade de ser executada em determinado momento. Ela pode
iniciar-se e morrer no comego ¢ no término do programa. Por exemplo, pode-se citar
um documentario em que sejam oferecidas informagdes adicionais acessiveis
enquanto o programa estiver no ar. Ou, em uma partida de futebol, admitir a escolha
do angulo de camara. Existem também as aplicagdes relacionadas ao video, porém
sem momento de execu¢do. Ficam acessiveis mesmo que o programa ja tenha
terminado. Por exemplo: resumos de programas que ficam no ar durante a semana
para quem nao os assistiu; ou enquetes sobre temas relacionados a um programa que
podem coletar respostas durante a semana. Por outro lado, ha aplicagdes sem
qualquer relagdo com o contetido audiovisual transmitido pela TV. Sio, pois,
desacopladas do video e da emissdo. Como exemplo, pode-se citar o correio
eletronico, compras on-line, jogos, entre outros (BECKER, 2007, p.76-77).

Castro afirma que uma das caracteristicas mais marcantes desse processo de mudanca é
“a passagem da comunicagdo unidirecional (producdo - mensagem - recep¢do) para a
comunicacdo bidirecional, dialdgica e interativa: producdo - mensagem - recepcao — com resposta
ao campo da producdo” (2012, p.64).

Uma possibilidade de fomentar a interatividade no Sistema Brasileiro de TV Digital ¢ a
utiliza¢do de dispositivos moveis e portateis como recurso de segunda tela. De acordo com Silva,
usar a segunda tela significa:

Utilizar dispositivos com acesso a Internet, como tablets, smartphones, notebooks,
entre outros, de forma simultdnea a fruicdo da televisdo, para acessar conteudo
relacionado, o que ja representa uma mudangca no paradigma de lean back
relacionado ao espectador de TV, por ser uma postura ativa ligada a ela. Embora
seja recente, essa pratica tem adeptos que ora agem espontaneamente, buscando
conteudo sem incentivo explicito das emissoras — embora possam, na navegacao,
encontrar ¢ interagir com conteudo oficial da emissora —, ora o fazem via um
discurso incentivador da emissora (2014, p.32).

A TV Cultura utiliza a Segunda Tela’® ou Second Screen como recurso para
complemento de informacgdes nos programas de sua grade.

Conforme exemplificado no site’’ da Segunda Tela da TV Cultura, se o Jornal da
Cultura veicula uma matéria sobre o mercado imobilidrio, o usuario recebe em sua Segunda
Tela, simultaneamente, contetidos e dicas complementares a reportagem, como um historico
dos precos de imoveis nos ultimos meses e telefones Uteis para obter mais informagdes sobre
0 assunto.

Essa ndo ¢ a Unica funcionalidade da Segunda Tela; nela o usuario pode interagir e

enviar mensagens ao programa, tornando esse recurso um canal de retorno ou um canal de

¥ Disponivel em: <http://cmais.com.br/segundatela>. Acesso em: 15 mar. 2014.
7 Disponivel em: <http://cmais.com.br/segundatela>. Acesso em: 15 mar. 2014.
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interatividade entre a emissora e o telespectador. Logo, independente do canal de retorno estar
implementado no SBTVD ou nio, de fato, ele ja funciona.

Outro dado que reforca essa nova dinamica do consumo de TV ¢ o fato de o Facebook
anunciar que um dos focos da rede social no Brasil, em 2014, sera o investimento em recursos
de segunda tela, pois, de acordo com numeros do site, em reportagem do site do jornal O
Estado de S3o Paulo®, dos 76 milhdes de usuarios do pais, 44 milhdes acessam o Facebook
por dispositivos moveis ou portateis.

De acordo com Silva, quanto as atividades relacionadas ao conteudo televisivo, ha trés
maneiras principais de o usuario pratica-las quando se trata do uso da segunda tela como meio
de interagir com a programagao:

a) espontanea, em que o usudrio comenta com os amigos ou busca informagdes na
web de modo geral, sem incentivo explicito da emissora;

b) induzida, em que a emissora incita a realizagdo de algumas atividades de segunda
tela;

¢) conduzida, com a disponibilizacdo de aplicativos ou agdes de segunda tela
completos, que percorrem todo o programa (SILVA, 2014, p.33).

Outra possibilidade de aplicagdo dos recursos interativos do Sistema Brasileiro de TV
Digital ¢ utiliza-los para fins educacionais. Os aplicativos podem ser sincronizados ao fluxo
de audio e video e, dessa forma, incrementar uma aula na modalidade de educacao a distancia
com informagdes complementares ou com aplicativos educativos disponibilizados na grade de
programacao das emissoras de televisao.

Para entendermos as possibilidades da educagdo a distancia se apropriar dos recursos
do Sistema Brasileiro de TV Digital para transmissdo de contetidos educacionais a distancia,
no proximo capitulo discutiremos as necessidades de interatividade em aulas na modalidade
de educagdo a distancia e suas formas de uso como subsidio para novas aplicagdes

tecnologicas.

% Disponivel em: <http://blogs.estadao.com.br/link/facebook-vai-investir-na-segunda-tela/>. Acesso em: 15
mar. 2014.
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III  Educagao interativa a distancia

3.1 Aprendizagem presencial e a distancia

Segundo Tori, historicamente, a educagdo a distdncia “tem sido tratada como uma
modalidade diferente de educagdo, em contraposicdo a educac¢dao dita convencional ou
presencial” (2010, p.25).

Dessa forma, no inicio desse capitulo, cabe uma breve contextualizagao histoérica para
compreendermos como a educagdo a distancia se desenvolveu e sua relagdo com a educagao
presencial.

A historia da educagdo a distancia teve inicio com cursos por correspondéncia
oferecidos por institui¢des sem fins lucrativos e universidades. O modelo era utilizado por
alunos que moravam no campo ou por trabalhadores que, por conta da pesada jornada de
trabalho, ndo podiam frequentar uma escola tradicional.

Segundo Moore e Kearsley, “o motivo principal para os primeiros educadores por
correspondéncia era a visdo de usar tecnologia para chegar até aqueles que, de outro modo,
nao poderiam se beneficiar dela” (2008, p.27). Contudo, para que esse modelo de educacao se
expandisse, foi necessario que tecnologias fossem aperfeicoadas.

Como afirmam Moore e Kearsley,

Tendo inicio no comeco da década de 1880, as pessoas que desejassem estudar em
casa ou no trabalho poderiam, pela primeira vez, obter instrugdo de um professor a
distancia. Isso ocorria por causa da inven¢do de uma nova tecnologia — servigos
postais baratos e confiaveis, resultando em grande parte da expansdo das redes
ferroviarias (MOORE; KEARSLEY, 2008, p.25).

Com o surgimento do radio, no século XX, educadores de universidades vislumbraram
a possibilidade de utilizar essa nova tecnologia como instrumento para propagar a educacao.

De acordo com Pittman (1986) citado por Moore e Kearsley, a primeira autorizacao
para uma emissora educacional foi concedida pelo governo federal dos Estados Unidos a
Latter Day Saint’s, da University de Salt Lake City, em 1921 e, em fevereiro de 1925, a
Universidade Estadual de Iowa oferecia seus primeiros cursos de cinco créditos por radio.
Entre os 80 alunos que iniciaram os créditos, 64 completaram o programa do curso na
universidade (PITTMAN, 1986 apud MOORE; KEARSLEY, 2008, p.25).

A partir do inicio promissor do radio nas aulas de educagdo a distdncia e do sucesso
comercial da televisao no inicio da década de 50, foram iniciadas as primeiras experiéncias de

educagao por meio da televisao.
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De acordo com Moore e Kearsley,

Em 1956, as escolas publicas de Washington County, Maryland, foram unidas em
um servigo de televisdo em circuito fechado e, aproximadamente na mesma ocasido,
o Chicago TV College foi pioneiro no envolvimento das faculdades pertencentes a
comunidade para o ensino pela televisdo. Em 1961, o Programa do Meio-Oeste para
Instrugdo pela Televisdo com Apoio Aéreo envolveu seis Estados na criagdo e
produgdo de programas veiculados a partir de transmissores transportados em avides
DC-6 (MOORE; KEARSLEY, 2008, p.33).

Nos Estados Unidos, a primeira televisdo a cabo comecou a operar em 1952. De
acordo com Moore e Kearsley, “em 1972, a Federal Communications Commission (FCC)
exigiu que todas as operadoras a cabo tivessem um canal educativo. Os programas educativos
veiculados por canais de televisdo ou por TV a cabo foram designados como telecursos”
(2008, p.34).

Os programas educativos no formato de telecurso na televisdo norte americana
cresceram de forma timida nos primeiros anos. Contudo, na década de 1980, chegaram a
numeros expressivos que comprovaram a eficiéncia desse formato, € como afirmam Moore e
Kearsley, “em meados da década de 1980, existiam cerca de 200 telecursos de nivel
universitario produzidos por universidades, faculdades comunitarias, produtores privados e
estacdes transmissoras publicas e comerciais” (2008, p.34).

Afirmam os autores: “o termo telecurso diz respeito aqueles cursos nos quais a
principal tecnologia de comunicagdo ¢ por video gravado e transmitido (portanto, ndo ¢ ao

vivo) (2008, p.34). O autores ressaltam, ainda, que:

Os materiais do curso podem ser tdo simples como sessdes em sala de aula gravadas
ou podem ser produzidos mediante instru¢des sofisticadas e de acordo com padrdes
de criagdo elevados. Os telecursos podem ser distribuidos sob diversas formas: por
meio de videoteipes, transmiss@o por cabo ou satélite, por redes ITFS — Instructional
Television Fixed Services (Servicos Fixos de Televisdo Educativa) ou como video
transmissivel pela Internet (MOORE; KEARSLEY, 2008, p.34).

De acordo com Alves, no Brasil, a primeira experiéncia de EaD nos meios de
comunica¢do de massa foi em 1923, na Radio Sociedade do Rio de Janeiro, por iniciativa de
Roquette Pinto e Henrique Morize, que entendiam o rddio como um meio de levar educagao
aos nao alfabetizados. A emissora oferecia cursos de silvicultura, portugués, francés, literatura
francesa, esperanto, radiotelegrafia e telefonia (2011, p.88).

Outra experiéncia relevante de EaD no radio no Brasil foi a Universidade no Ar, do
Senac Sdo Paulo. De acordo com o site®’ da instituicdo, em novembro de 1947, o Senac Sao

Paulo, em parceria com o SESC - Servico Social do Comércio de Sao Paulo, langcou a UNAR

#! Disponivel em: <http://www.ead.sp.senac.br/newsletter/setembro04/destaque/destaque.htm>. Acesso em:
22 mar. 2014.
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- Universidade do Ar, uma modalidade de ensino que utilizava o radio para propagar o
conhecimento. A UNAR atuou por 15 anos e, nesse periodo, 91.537 alunos, de 201
municipios, foram qualificados profissionalmente.

De acordo com Faria e Salvadori, o uso da televisdo no Brasil, em programas EaD,
teve seus primeiros registros a partir de 1960 (2010, p.20).

Segundo Schliinzen e Feitosa, em 1978 foi ao ar a primeira transmissao de telecursos
no Brasil, realizada pela Rede Globo de Televisao e TV Cultura (2012, p.22).

A Rede Glodo de Televisao foi a primeira emissora brasileira a incluir um projeto
educacional em rede comercial no Brasil, conforme afirmam os autores “em 1981, a fundagao
Roberto Marinho e a Fundacao Bradesco colocaram no ar o Telecurso 1° Grau, destinado as
quatro ultimas séries do Ensino Fundamental, com apoio do MEC e da Universidade de
Brasilia” (2012, p.22).

Conforme dados do censo populacional do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), de 2011%, a alfabetizacdo e o baixo nivel de escolaridade da populagio
brasileira serdo desafios importantes para os proximos anos, pois do total de 195.200.000 de
habitantes, 12,9 milhdes sdo analfabetos e 30,5 milhdes sdo analfabetos funcionais. Nesse
panorama quase um quarto da populacao estd a margem da formagao basica de educacao.

Esta necessidade, identificada no Brasil, de incluir um quarto da populacdo nos

processos de educagdo, levou Nunes (1994) citado por Alves a destacar que:

A Educacdo a Distancia constitui um recurso de incalculavel importancia para
atender grandes contingentes de alunos, de forma mais efetiva que outras modali-
dades e sem riscos de reduzir a qualidade dos servigos oferecidos em decorréncia da
ampliagdo da clientela atendida (NUNES, 1994 apud ALVES, 2011, p.84).

A educacao a distancia ¢ uma modalidade de ensino que se apresenta como alternativa
a educagdao formal presencial e pode atender aos anseios de formagdao das camadas da
sociedade que ndo tem acesso ao ensino presencial.

Nesse sentido, Schliinzen e Feitosa afirmam que “a educagdo a distancia (EaD) ¢ um
modelo pedagogico baseado na oferta de aprendizado de uma forma flexivel no espago e no
tempo, facilitado, principalmente, por ferramentas tecnologicas de comunicagdao” (2012,
p.460).

Logo, a flexibilizagdo dos horarios de estudo pode possibilitar acesso a educacao para
aqueles que nao conseguem frequentar um curso presencial e, assim, de acordo com Moore ¢

Kearsley,

%2 Disponivel em: <http://downloads.ibge.gov.br/downloads_estatisticas.htm>. Acesso em: 22 mar. 2014.
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A idéia basica de educacdo a distancia ¢ muito simples: alunos e professores estdao
em locais diferentes durante todo ou grande parte do tempo em que aprendem e
ensinam. Estando em locais distintos, eles dependem de algum tipo de tecnologia
para transmitir informagdes e lhes proporcionar um meio para interagir (MOORE;
KEARSLEY, 2008, p.01).

As aulas na modalidade de educacdo a distdncia podem ser transmitidas via satélite
em redes dedicadas ou em TV aberta, como ¢ o caso do Telecurso da Fundacdo Roberto
Marinho, mas € a Internet o principal meio de trasmissao dessa modalidade de ensino.

A modalidade de educacdo a distancia atende desde cursos livres de curta duragao,
cursos técnicos, bacharelados até cursos de pds-graduagao.

Contudo, um dos grandes campos de atuacao da educacgdo a distancia € o atendimento
corporativo visando ao aperfeicoamento de funcionarios e equipes.

Segundo Castro, as plataformas de educagdo a distancia possibilitam “a atualizagao de
profissionais sem condigdes de cursar uma universidade presencial, seja por limitagcdes
econdmicas, geograficas ou de tempo” (2008, p.30).

A educagdo a distancia, antes tratada como um complemento do ensino presencial,
vem cada vez mais se posicionando como alternativa a educacdo formal-presencial e, em

alguns casos, como unica alternativa.

3.2 Midia interativa, cibercultura e aprendizagem em EaD

A Educacdo a Distancia se caracteriza por sustentar os processos educacionais,
tradicionalmente baseados na relagdo presencial entre professor e aluno, independente das
distancias que os separem, seja espacial, temporal, cognitiva etc.

A interacao e transmissdo de dados ¢ mediada por sistemas de comunicacdo
tradicionais e/ou com base nas tecnologias da informag¢do e comunicagao.

De acordo com Faria e Salvadori, desde os cursos de taquigrafia oferecidos na
Inglaterra a partir da segunda metade do século XIX, até as possibilidades de aprendizagem
em dispositivos moéveis, a EaD se caracteriza como uma modalidade de ensino que se
apropria de novas tecnologias de comunicacao digital e evolui sua linguagem com base nas
novas possibilidades e culturas criadas a partir da Cibercultura, assim desenvolvendo novas
técnicas e ferramentas (2009, p. 15-17).

André Lemos define Cibercultura como “a forma sociocultural que emerge da relacao

simbiotica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base micro eletronica que

surgiram com a convergéncia das telecomunicagdes com a informatica dos anos 70” (2003,
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p.1). Dessa forma, podemos entender que a Cibercultura ¢ definida como a producao de
pessoas que, em determinado contexto e sociedade, estabelecem formas de uso diferentes para
novas tecnologias.

As tecnologias da informagdo e comunicacdo, em particular a [Internet, sao as
responsaveis pela transmissdo das principais modalidades de EaD. Quando a Internet nao € o
ator principal na transmissao, como € o caso da transmissao via satélite, ¢ fundamental para a
interacao entre professor e aluno, seja por e-mail, chats ou para o envio e recebimento de
exercicios e trabalhos.

O choque entre a educacgdo presencial/tradicional e a educacao a distancia se traduz no

conflito entre teorias € pensamentos otimistas e pessimistas. Segundo Lemos:

[...] ndo se trata de identificar pessimistas, otimistas ou “realistas”, até porque ser
otimista ou pessimista € uma prerrogativa individual. O que importa é evitar uma
visdo de futuro que seja utdpica ou distopica e nos concentrarmos em uma
fenomenologia do social, ou seja, nas diversas potencialidades ¢ negatividades das
tecnologias contemporaneas (2003, p.02).

De acordo com Aquino, um dos fatores que difere a Internet dos demais meios de
comunicagdo ¢ a rapidez de seu alcance: “A velocidade com que a Internet vem se difundindo
nas ultimas trés décadas ndo pode ser comparada com a velocidade de difusao de qualquer
outro meio de comunicacao” (2011, p.09).

As midias que dao suporte as plataformas de EaD em certo sentido se complementam
e, assim, proporcionam uma melhor experiéncia de aprendizagem.

De acordo com Tori “uma midia pode ser caracterizada por trés elementos: sua
tecnologia, seu sistema de simbolos e a capacidade de processamento que oferece” (2010,
p-37).

Tori, como exemplo da relacdo entre as midias, levando em consideracao as trés
caracterisitcas citadas anteriormente, entende que o cinema, a televisdo ¢ o DVD player
utilizam-se do mesmo sistema de simbolo, som e imagem em movimento. No entanto, o autor
ressalta que assistir a um filme na televisdo, no cinema ou no DVD player sdo experiéncias
diferentes e, mais importante, podem gerar diferentes reflexos nas mensagens percebidas pelo
receptor em cada caso (2010, p.37).

Nesse sentido, a percep¢ao do aluno em cursos a distancia se altera de acordo com a
midia em que ele ¢ oferecido. A relagdo entre professor e aluno, aluno e professor e entre os
alunos ¢ diferente de acordo com a midia e, principalmente, com os niveis de interacao que os

usudrios t€ém com ela. O autor salienta que:
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Hoje ha uma profusdo de tecnologias e possibilidades de composi¢do de midias. Ha
também maior atengdo em relagdo as diferengas cognitivas e as caracteristicas
individuais de aprendizagem dos alunos, o que aumenta o interesse de pesquisadores
e educadores por melhor conhecer e desenvolver técnicas e processos de selecdo e
aplicacdo das midias nas atividades de aprendizagem (TORI, 2010. P38).

Santaella entende que midias sdo meios, “suportes materiais, canais fisicos, nos quais

as linguagens se corporificam e através dos quais transitam” (2003, p.25).

De acordo com Tori, o impacto de uma interface interativa, de forma positiva ou

negativa, dependera de quanto foram levadas em consideracdo a psicologia e cultura do seu

publico alvo. O autor apresenta quatro principios baseados em Grice™ para que haja polidez

em uma interagao:

* Qualidade: o conteudo deve ser verdadeiro e de qualidade;

* Quantidade: a contribuicdo de cada interlocutor deve ser suficiente para a
demanda da conversacdo (nem mais nem menos);

* Relevancia: o conteiido deve claramente ter relagdo com os propositos da
conversagao e;

* C(Clareza: as contribui¢des para uma conversacdo ndo podem ser obscuras (TORI,
2011, p.42).

Segundo Santaella, o veiculo, meio ou midia de comunicacdo € o componente mais

superficial, no sentido de ser aquele que primeiro aparece no processo comunicativo.

Nao obstante sua relevincia para o estudo desse processo, veiculos sdo meros
canais, tecnologias que estariam esvaziadas de sentido ndo fossem as mensagens que
nelas se configuram. Conseqiientemente, processos comunicativos e formas de
cultura que nelas se realizam devem pressupor tanto as diferentes linguagens e
sistemas signicos que se configuram dentro dos veiculos em consonancia com o
potencial e limites de cada veiculo quanto devem pressupor também as misturas
entre linguagens que se realizam nos veiculos hibridos de que a televisdo e, muito
mais, a hipermidia sdo exemplares (SANTAELLA, 2003, p.25).

Tori afirma que “a midia educacional deve agir educadamente”, ou seja, a midia

interativa aplicada a educagdo, deve atender a principios comuns de relacionamento social

(2010, p.42).

O autor, a partir do trabalho de Reeves e Nass, faz uma compilagao de algumas

diretrizes basicas para o design de midia interativa aplicada a educagao:

* Especializagdo: organizar e rotular adequadamente as midias e os conteudos
utilizados em educacdo, desde que de forma correta e ética, pode ajudar a
aumentar o engajamento, a aten¢do e a confianga do aprendiz;

* Personalidade: a midia deve ser percebida como tendo personalidade forte e
consistente. Dependendo de como se pretende aplicar a midia na aprendizagem,
ha personalidades mais adequadas. Por exemplo: se a pretensdo é uma
instru¢do, a midia pode ser mais enfatica, se a aplicagdo deva aprender com o
usuario, sua personalidade deve ser mais submissa e amigavel;

% Herbert Paul Grice - fildsofo e educador inglés. Disponivel em: <http://plato.stanford.edu/entries/grice/>.

Acesso em: 22 mar. 2014.
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* A midia como colega de equipe: para isso ¢ preciso que haja identidade de
grupo e interdependéncia. Para que haja identidade basta dar um nome ao grupo
e em relacdo a interdependéncia é preciso que as agdes interativas de um
membro do grupo influenciem os demais;

* A dimensdo da midia: a dimensdo da midia influencia na qualidade de atengdo e
retengdo na aprendizagem, como por exemplo um filme exibido no cinema ou
na televisdo, por esse motivo é preciso que se mensure a dimensdo da midia
para que nao disperse a atengdo do aprendiz;

* Fidelidade de reprodugdo: a baixa fidelidade visual ¢ bem mais aceita do que a
sonora. Portanto para utlizar contetido multimidia na aprendizagem deve-se dar
atencdo especial a qualidade do audio;

* Sincronismo: a falta de sincronia de dudio e video em uma video conferéncia
pode arruinar a interacdo e a aprendizagem;

*  Movimento: o uso bem planejado de movimentos, cortes ¢ mudangas de cena,
pode tornar o contetdo e a interacdo mais envolventes (TORI, 2010, p.42-45).

As midias digitais disponiveis ao acesso 24 horas por dia e 7 dias por semana se
tornam o meio adequado para a educagdo a distdncia, por estar em consonancia com o
movimento do consumidor disponivel sempre.

Nesse sentido, quando relacionamos a educacdo presencial a educacdo a distancia,
percebemos, conforme Santaella, que passamos da “sociedade da posse da informagao para
sociedade do acesso a informagao” (2003, p.28).

A interatividade e, por sua vez, a aprendizagem na Internet, foram incrementadas a
partir de conceitos da Web 2.0. De acordo com Primo, “A Web 2.0 ¢ a segunda geracao de
servicos online e se caracteriza por potencializar as formas de publicacao, compartilhamento e
organizacdo de informacdes, além de ampliar os espagos para a interacdo entre oS
participantes do processo” (2007, p.01).

Segundo Affonso, os cursos na modalidade de EaD devem oferecer uma plataforma
que proporcione as ferramentas necessdrias para a interatividade, ou seja, “um desenho
curricular que possibilite atividades complexas, as quais integrem a constru¢ao de
conhecimentos especificos da area de atuagdo e atividades de inser¢do profissional ou
experimental e, por fim, material de estudo que contemple a reflexdo, o questionamento
critico” (2012, p.03).

De acordo com Lins et al., ¢ fundamental para entendermos a relagao dos recursos de
interatividade em atividades de EaD fazer uma distingdo entre ferramentas de interatividade
sincronas e assincronas.

Segundo os autores:

As ferramentas de comunicagdo que exigem a participagdo dos estudantes e
professores em eventos marcados, com horarios especificos, para que ocorram,
como por exemplo, chats, videoconferéncias ou audioconferéncias através da
Internet, sdo classificadas como sincronas. As ferramentas que independem de
tempo e lugar, como por exemplo, listas de discussdo por correio eletronico, news-
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group ¢ as trocas de trabalhos através da rede, sdo classificadas como assincronas
(LINS, et al., 2006, p.03).

Dessa forma, a relacao entre as ferramentas sincronas e assincronas estabelece o nivel
de interatividade que € possivel alcancar em plataformas de EaD e o nivel de interacao entre o
usudrio e o sistema depende da disponibilidade de recursos dos dispositivos computacionais €
da relagao do usuario com o Ciberespaco.

De acordo com Pesce, tecnicamente, os dispositivos e interfaces da Cibercultura
ampliam a possibilidade de se pensar em cursos mais dialégicos em EaD (2011, p.13).

Pesce em seu artigo “EaD: antes e depois da cibercultura” alerta que “A cibercultura
acena outra logica para a EAD, que ndo a instrumental, pragmatica e prescritiva” e aponta

caracteristicas importantes de incremento da EaD a paritr da Cibercultura:

A cibercultura possibilita a ampliagao da perspectiva de alteridade, ao promover
vinculos entre sujeitos sociais de distintas culturas, que vivem circunstancias socio-
histdricas semelhantes (por exemplo: vinculos entre professores da Educacio Basica
de distintos paises). Essa condi¢do ¢ proficua ao enfrentamento esclarecido dos
desafios que se lhes apresentam no cotidiano.

As redes sociais da cibercultura configuram-se como elemento importante para se
subverter o status quo (como exemplo, o uso que tem sido feito pelos cidaddos de
alguns paises do Oriente Médio para enfrentar os regimes ditatoriais).

A cibercultura oferece a possibilidade de se trabalhar com diferentes dimensdes da
linguagem (textual, imagética, sonora...), em respeito aos distintos estilos de apren-
dizagem. Nesse cendrio, destacamos o papel da simulagdo aos processos cognitivos.
O registro das intera¢des no ciberespago traz uma importante contribui¢do para a
metarreflexdo do aluno, do professor e do grupo como um todo, sobre o processo de
construcdo do conhecimento, na interface entre as dimensdes intra e intersubjetiva.
As caracteristicas coautorais dos dispositivos e interfaces da cibercultura oportu-
nizam a vivéncia plena da dialogia digital e da mediagdo partilhada: elementos fun-
dantes da formagdo de comunidades de aprendizagem, para além dos tempos e
espacos da sala de aula (PESCE, 2011, p.13).

No Brasil dos anos 1940, a educacao a distancia utilizava como forma de comunicacao
a troca de correspondéncia. No final da mesma década, as ondas do radio passaram a
transmitir programas educacionais, € na década de 1950, a EaD foi para a televisdo.
Entretanto, os conteudos apresentados eram essencialmente instrucionistas.

A partir da chegada do video cassete, nos anos 1980, e de midias um pouco mais
interativas, nos anos 1990, tais como o CD, o CD-Rom e¢ o DVD, ¢ que a EaD se apropriou
das novas tecnologias eletronicas e digitais, como forma de tornar a aprendizagem mais
interativa.

Todavia, de acordo com Lemos, “o desenvolvimento tecnoldgico nao dita de forma
irreversivel os caminhos da vida social” (2003, p.02), assim como, ndo determina o nivel de
aprendizagem em plataformas EaD. A transmissdo de dados em bits possibilita novos

métodos de interatividade e propicia a alteracao da cultura de consumo de educagao.
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A sensacao de tempo real e imediato e a nogao do estar virtual a partir das ferramentas
de criagdo digital possibilitam aos processos da educacdo a distdncia se apropriarem da
Cibercultura como linguagem propria.

Segundo Pesce, Silva e Santos:

Com a segunda geracdo da Internet, a chamada Web 2.0, ¢ que a cibercultura se
consolida. Com a chegada da Web 2.0, a arquitetura intertextual, hipermidiatica,
dialégica e coautoral da cibercultura pode ser pensada com mais propriedade no
ambito educacional (2009, p. 11).

Os processos de educagdo a distancia, ao se apropriarem da Cibercultura como
linguagem e da Web 2.0 como ferramenta, saltaram dos contetudos unilaterais e instrucionistas
para conteudos bilaterais e colaborativos.

As novas redes fisicas de Internet de alta velocidade e a comunicagao sem fio (Wi-Fi),
possibilitaram, pela primeira vez, ao aluno de cursos EaD, emitir e receber informagdes em
tempo real, sob diversas modulagdes, em diversos aparelhos e com mobilidade.

As ferramentas possibilitam a aprendizagem continua a qualquer hora e lugar. De

acordo com Lemos:

A conexdo generalizada traz uma nova configuracdo comunicacional onde o fator
principal é a inédita liberagdo do pdlo da emissdo — chats, foruns, e-mail, listas,
blogs, paginas pessoais — o excesso, depois de séculos dominado pelo exercido
controle sobre a emissdo pelos mass media (2003, p. 04).

Apesar do crescimento dos fenomenos da Cibercultura, a educagdo a distancia nao
acompanha esse ritmo. Temos duas realidades distintas: uma minoria que tem acesso a
equipamentos, tecnologias e as possibilidades de comunicagdo e interacao digital e, do outro
lado, a maior parte da populagdo que nao tem recursos financeiros para adquirir aparelhos ou
servicos que a coloque em contato com a Cibercultura, ou pior, esbarra na limitagao cultural
que impossibilita a compreensao dessas ferramentas.

De acordo com Lemos, as formas de educagao tradicionais e presenciais influenciam a
forma que professores e alunos propagam e absorvem contetidos a distancia. Dessa forma, a
cultura do presencial ¢ reproduzida a distdncia, assim como no ciberespago, a cultura do
analogico ¢ reproduzida no digital.

Lemos comenta que “as metaforas nos levam para um entendimento analdgico do
mundo digital, agem como formas de compreensdo do nosso tempo, mas ainda assim
metéaforas™ (2003, p. 05).

As metaforas em relagdo a Educacdo a Distancia e a Internet sdo tdo presentes que
Lemos comenta que “quando estamos lendo um livro, assistindo TV ou ouvindo radio, todos

sabem o que estamos fazendo, mas quando falo que estou na Internet, posso estar fazendo
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qualquer uma dessas atividades, as trés ao mesmo tempo ou nenhuma delas” (2003, p.05). A
Internet propicia essas incertezas por ser uma colecao de ferramentas a servigo do usuario
para consumir ou produzir informagao.

A cibercultura possibilita que o usuario imerso no ciberespaco troque informacoes e se
comunique. Assim como na arte, na cibercultura, a EaD pode usufruir de as todas
possibilidades de uso e ndo ficar preso a linearidade do discurso da midia de massa, conforme

salienta Lemos:

A arte na cibercultura vai abusar da interatividade, das possibilidades hipertextuais,
das colagens (sampling) de informagdes (bits), dos processos fractais e complexos,
da ndo linearidade do discurso... A arte passa a reivindicar, mais do que antes, a
ideia de rede, de conexdo, tranformando-se em uma arte da comunicacgao eletronica.
O objetivo ¢ a navegagdo, a interatividade ¢ a simulagdo para além da mera
exposi¢do/audicao (2003, p. 06).

A interatividade da Cibercultura vai se expressar nas cidades e nas comunidades. As
cidades e comunidades sao conectadas ao ciberespago, e¢ essa conexdo ¢ movel. Essa
possibilidade de vivermos em comunidades presenciais e virtuais ao mesmo tempo evidencia
a emergéncia da educacao a distancia como instrumento de inclusdo e sociabilizagao.

O fato de a Internet antes do Wi-Fi ndo possibilitar o acesso movel a comunidades
virtuais, sites e blogs nao impediu que pessoas se conectassem de diferentes localidades sem
preocupagoes com fatores de tempo e espago.

Assim, ha necessidade de repensar o uso das novas tecnologias da cibercultura no

espago urbano, Lemos comenta:

O que ¢ o espago urbano hoje, onde estar perto ndo é estar no mesmo lugar? O que €
o lugar (rua, praca, monumentos) quando temos possibilidade de teletrabalho, tele-
estudo, telemedicina? O “tele” mata o “topus”, mas traz, paradoxalmente, em seu
bojo a necessidade de vivéncia em espagos concretos. Se posso estudar a distancia,
visitar um museu ou mesmo uma cidade, o que o tempo real nos fornece (a
possibilidade de auséncia do espago) sera justamente o que nos faltard e, nesse
sentido, buscaremos ainda mais o “espaco-escola”, o “espago-museu”’, o
“espacocidade” (2003, p. 08).

Na era da Cibercultura, professor, aluno e comunidade académica estdo conectados em
chats, videoconferéncias, redes sociais, redes de compatilhamento de video, realidade
aumentada e realidade virtual. Tem-se a impressdao de que a educagdo a distancia ¢ na
esséncia nao presencial, quando na verdade, ela amplia ou estende a sala de aula por meio do
ciberespaco.

A educagdo a distancia estd em sua aurora, € se redescobrindo nas redes digitais, seja

na web ou em UHF. Fato ¢ que a tendéncia mostra um caminho sem volta.
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Por se tratar a Educagdo um processo continuo € sem fim, a Cibercultura vém
corroborar a EaD, pondo fim as distancias geograficas e propagando para fora da sala de aula

a educacdo como forma de socializacao ¢ alternativa a educagao formal.

33 Objetos de aprendizagem

Na educagdo presencial, os materiais de apoio, como livros, revistas, jornais, slides,
fotografias, documentos, apostilas, exercicios, discos, CDs, DVDs, fitas cassete e de video, de
acordo com Tori, seguem uma série de normas e padrdes de formatagao e produgao, evoluidos
ao longo dos anos, os quais viabilizam a produgdo, distribuicao, utilizacdo e reutilizagao
desses materiais em larga escala e a custos razoaveis (2010, p.109).

Esses materiais em escolas tradicionais ficam armazenados em bibliotecas, depositos
ou almoxarifados. Muitas vezes, os insumos didaticos pertencem aos professores € sdo
disponibilizados para processos de aprendizagem de acordo com a demanda. A
contextualizagdo do uso dos materiais de apoio estd normalmente prevista no plano de aula e,
dessa forma, sdo utilizadas e reutilizadas com objetivos especificos.

Segundo Tori (2010), na educacao baseada em tecnologias interativas, diversas novas
midias com caracteristicas bem diferentes das tradicionais foram introduzidas e convidadas a
interagir com as midias analogicas ou tradicionais utilizadas em sala de aula. O autor entende

que entre as caracteristicas dessas novas midias destacam-se:

* o formato digital;

* o grande numero de formatos e padrdes para uma nova midia;

*  os custos de produgdo variam de quase zero a casa dos milhdes;

* as midias podem ser criadas com equipamentos caseiros, mas para uma
produgdo profissional exigem equipamentos ¢ mao de obra sofisticados;

* podem ser produzidas e editadas tanto industrial quanto artesanalmente (TORI,
2010, p.109).

Contudo, as midias digitais podem apresentar problemas que impedem ou dificultam

seu reaproveitamento:

* grande parte da producio ¢ artesanal e de dificil reaproveitamento;
* professores muitas vezes improvisam nos papéis de autores, artistas, editores ou

programadores;

* midias digitais muitas vezes possuem padrdes proprietarios e incompativeis
entre si;

* ha dificuldade para localizagdo e reaproveitamento de materiais ja
desenvolvidos;

* ha dificuldade para intercambio de materiais entre instituigdes;
* héa problemas relacionados a direitos autorais de contetdos utilizados na criacao
de materiais didaticos (TORI, 2010, p.110).
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3

Tori afirma que “um objeto de aprendizagem ¢ definido como qualquer entidade,
digital ou ndo, que possa ser usada para a aprendizagem, educacao ou treinamento” (2010,
p.112).

Com o avanco das tecnologias da informagdo e comunicacao e seu desenvolvimento
nas areas de hardware e software e, levando em conta a nova geracao de usuarios cada vez
mais conectada, torna-se cada vez mais clara a urgéncia da introducdo dessas tecnologias na
educacao.

Segundo Rodolpho, a criagdo de um registro que seja mais informativo do que uma
entrada de indice ¢ desejavel. De acordo com o autor, “Tal facilitagdo seria ainda maior se a
descricdo do contetido seguisse um padrdo estabelecido, de modo que a intervengdo humana
fosse necessaria apenas para a criacdo do objeto — ferramentas automatizadas podiam
descobrir certas descrigdes e coleta-las” (2009, p.31).

Tori concorda com a ideia de Rodolpho e acrescenta que “a reusabilidade e a
interoperabilidade sdo os principais objetivos da padronizagdo, a qual, na area da educagao
virtual, tem sido focada nos chamados objetos de aprendizagem”. O autor acrescenta, ainda
que existem pelo menos trés alvos de padronizacdo: “o formato de armazenamento dos
objetos, o formato para combinagdo dos objetos em atividades de aprendizagem e o formato
de descri¢ao dos objetos” (2010, p.113-114).

De acordo com Rodolpho (2009), em termos de metadados®, existe um conjunto de
elementos denominados Dublin Core Metadata Element Set. Esse foi o conjunto minimo para
objetos tipo documentos em ambientes de redes como a Internet. Os elementos de metadados
Dublin Core sdo:

1. Assunto (Subject): o topico enderecado pelo trabalho;

2. Titulo (Title): o nome do objeto;

3. Autor (Author): as principais pessoas responsaveis pelo conteudo intelectual do
objeto;

4. Editora (Publisher): o agente ou a agéncia responsavel por deixar o objeto
disponivel (publicagio);

5. Outros agentes (OtherAgent): as pessoas, tais como os editores e os tradutores que
fazem outras contribuicdes intelectuais significativas para o conteudo;

6. Data (Date): a data de publicacio;

7. Tipo (ObjectType): o género do objeto, tal como a novela, o poema, dicionario,
etc.;

8. Formulario (Form): a manifestagdo fisica do objeto, tal como arquivo Postscript
ou arquivo executavel do Windows;

9. Identificador (/dentifier): palavra ou nimero usado para identificar o objeto de
forma tnica;

10. Relagdo (Relation): relacionamento com outros objetos;

11. Fonte (Source): objetos impressos ou eletronicos que deram origem ao objeto (se
aplicavel);

8 Metadados sdo dados sobre outros dados. Disponivel em: <http:/lwsbrasil.com.br/o-que-sao-metadados>.
Acesso em: 22 mar. 2014.
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12. Idioma (Language): idioma do conteudo intelectual;
13. Cobertura (Coverage): as posicOes espaciais e as duragdes temporais
caracteristicas do objeto (RODOLPHO, 2009, p.32).

Segundo Tori (2010), uma vez armazenados como metadados, os objetos de
aprendizagem podem ser armazenados em bases de dados educacionais, possibilitando

beneficios tais como:

¢ Facilidade de manutengdo, atualizagdo, busca e reutilizacdo dos recursos
educacionais;

* Facilidade de acesso aos objetos de aprendizagem durante o desenvolvimento
de um curso;

* Por meio de um browser apropriado os alunos podem utilizar a base de dados
como fonte de pesquisa;

* Ao fazer uso dos mesmo padrdes de metadados, instituicdes diferentes podem
contribuir com, e se beneficiar de, uma base de conhecimentos comum;

* Redugio de custos de producio e utilizagdo de objetos educacionais, na medida
em que mais pessoas ¢ instituicdes tenham acesso a base de conhecimento e
contribuam para seu enriquecimento;

e Agentes e tutores inteligentes podem utilizar objetos de aprendizagem,
buscando-os e tomando decisdes em funcdo de seus metadados;

* Programas de apoio ao projeto de cursos podem acessar a base de
conhecimento, oferecendo uma interface amigavel e mais produtiva ao
professor;

* Subsidios a sistemas especilistas que possibilitem a criagdo de cursos sob
medida ou personalizagdo de programas educacionais (TORI, 2010, p.114-115).

Na educacdo baseada em tecnologias interativas, como o Sistema Brasileiro de TV
Digital, a funcdo de objetos de aprendizagem ¢ primordial para a qualidade da interagdo em
termos educacionais, principalmente para a reutilizagdo de objetos de aprendizagem em
diferentes contextos e niveis de interatividade a partir das possibilidades de expansdao da

educagdo e do 7T-Learning.

3.4 T-Learning

Uma das possibilidades de aumentar o acesso da populagdo a plataformas de educacao
a distancia ¢ oferecé-las via TV digital. De acordo com Bizelli e Stipp, “essa modalidade de
ensino recebe a denominacao de 7-Learning. O ‘T’ vem dos anacronicos utilizados na TV
digital como T-Commerce, T-Government, T-Banking entre outros” (2012, p.402).

A convergéncia entre a televisdo e a tecnologia de microcomputagdo deu origem a
televisao digital. Ainda na década de 1980, surgiram os primeiros estudos sobre TV Digital no
Japao, Estados Unidos e Europa, e sua tecnologia de transmissao consiste na digitalizagao do

sinal de radiofrequéncia analogico.
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A partir do decreto presidencial numero 4901*°, de 26 de novembro de 2003, fica
instituido o Sistema Brasileiro de Televisao Digital, que visa a democratizar a informacao e
propriciar condigdes para incluir a populagao nas novas tecnologias digitais.

Para definir o padrao de TV Digital no Brasil, foram realizados testes em emissoras,
consorcios e universidades. Foram testados os trés sistemas comerciais em funcionamento
naquele momento: o ATSC — Advanced Television Systems Committee (Comité de Sistemas
de Televisdao Avangados), DVB — Digital Video Broadcasting (Transmissao de Video Digital)
e o ISDB — Integrated Services Digital Broadcasting (Servigos Integrados de Transmissao
Digital).

Para entendermos os conceitos de 7-Learning, ¢ importante destacarmos algumas
caracteristicas do sistema de TV digital e do processo de digitalizagao do sinal.

Segundo Renato Cruz, com a digitalizacao, todo tipo de contetido se transforma em
bits, e pode ser transportado por qualquer rede. Diferente das redes analogicas, as redes
digitais podem transportar qualquer informag¢dao que tenha sido codificada em bits por um

computador (2008, p.13).

Essa capacidade de ser processada por computadores é com certeza a grande
vantagem da representacdo digital dos dados multimidia. Ou seja, apds serem
transformados em um sinal digital, os dados multimidia passam a ter representagao
universal: qualquer midia digital é codificada em uma sequéncia de bits (MONTEZ
e BECKER, 2005, p.65).

Para que novas tecnologias sejam introduzidas na sociedade, e esse ¢ o caso do 7-
Learning, ¢ preciso que haja demanda e apoio estatal.

Castells afirma que:

Embora nao determine a tecnologia, a sociedade pode sufocar seu desenvolvimento
principalmente por intermédio do estado. Ou entdo, também principalmente pela
intervengdo estatal, a sociedade pode entrar em um processo acelerado de
modernizagdo tecnoldgica capaz de mudar o destino das economias, do poder militar
¢ do bem estar social em poucos anos (1999, p.43).

Brittos e Bolafio destacam que:

Pela for¢a da televis@o junto a sociedade ¢ mesmo sua posicdo privilegiada, na
disputa inter-midia, a implementagdo da tecnologia digital ndo pode ser pensada
isoladamente, devendo ser projetada na confluéncia dos meios , envolvendo a TV
aberta e por assinatura, além do radio e demais meios de comunicacdo de massa
(2005, p.47).

A TV Digital no Brasil iniciou suas transmissdes em Sao Paulo, no dia 2 de dezembro

de 2007. Contudo, o Sistema Brasileiro de TV Digital foi instituido a partir do decreto

% Decreto de institui¢do do Sistema Brasileiro de TV Digital. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/decreto/2003/d4901.htm>. Acesso em: 22 mar. 2014.
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presidencial n°® 4901, de 26 de novembro de 2003. No artigo primeiro do decreto estdo
instituidos objetivos para o novo sistema e entre eles destacamos o segundo objetivo, que ¢
propiciar a criagcdo de rede universal de educacao a distancia.

Como disposto no decreto presidencial, os sinais digitais e analogicos de TV serdo
transmitidos simultaneamente até 2018, data prevista para o desligamento do sistema de
transmissao analdgico de televisao. A partir dessa data, parte da banda de transmissao, que era
ocupada por sinais analogicos de televisao, sera destinada a canais de transmissao de
programas de educacdo a distancia.

Contudo, ha outros aspectos técnicos que pouco sdo explorados na TV digital, tais
como a possibilidade de mobilidade e portabilidade e os recursos de interatividade, que
podem ser utilizados para qualquer formato de programa de televisdo e para incrementar
programas televisivos de educagao a distancia.

A vantagem da mobilidade no Sistema Brasileiro de TV Digital ¢ que, ao serem
disponibilizados aplicativos voltados a EaD, o acesso a esses aplicativos pode acontecer em

qualquer lugar e a qualquer tempo, conforme salientam Bizelli e Stipp:

A mobilidade siginifica que o sinal pode chegar até os aparelhos em movimento,
como celulares e mini televisdes. Com esse recurso, € possivel assistir a TV dentro
do carro, do 6nibus ou do taxi, ou seja, a televisdo vai estar ainda mais presente na
vida das pessoas e em qualquer lugar que elas estejam (2012, p.401).

A interatividade passa a ser um dos recursos mais atraentes do sistema, dada as

possibilidades de comunicagdo e interagdo. Assim:

O telespectador passa a ter um canal para se comunicar com a emissora, tirando-o da
inércia a qual estd submetido [...]. O grau dessa interatividade vai depender dos
servigos oferecidos e, principalmente, da velocidade do canal de retorno (MONTEZ
e BECKER, 2005, p.13).

Entretanto, a interatividade deve ser construida a partir de recursos de usabilidade e
ergonomia encontradas na Web 2.0, vez que, para atender as demandas da educacdo a
distancia, a interface do aplicativo precisa ser clara e intuitiva.

De acordo com Bizelli e Stipp, “a interatividade demanda caracteristicas e
funcionalidades, encontradas no ambiente Web: representacdo grafica, identificacdo do
usudrio, navegagao e utilizagdo amigavel” (2012, p.402).

As possibilidades de aplicacdo de recursos interativos na programacao televisiva, a
partir do SBTVD pode incrementar programas jornalisticos, esportivos, de entretenimento e
educativos, pois em qualquer um dos géneros citados, podem ser acrescidas informagdes que

ficam disponiveis para acesso via controle remoto.
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O canal de retorno ou canal interativo é a ferramenta do SBTVD, embarcada no
middleware Ginga, que possibilita ao telespectador responder aos estimulos do aplicativo
interativo disponibilizado pela emissora ou produto de contetido.

Steuer (1922) apud Montez e Becker definem que “interatividade ¢ relacionada a
extensdo de quanto um usudrio pode participar ou influenciar a modificagdo imediata, na
forma ou o contetdo de um ambiente computacional” (2005, p.50).

Apesar do canal de retorno ndo ser ponto determinante para disponibilizagdo de
conteudo interativo para aulas de educagdo a distancia via TV digital, ele ¢ importante para a
troca de experiéncias entre os alunos, tutores e professores.

Castro ao analisar a interatividade em televisdo, “a producdo de conhecimento ¢ a
troca de saberes obrigatoriamente, deixarao de fluir apenas de forma unilateral — professor-
aluno, transformando-se em um processo de mao dupla, dialogica” (2008, p.30).

Brittos e Bolafio destacam que “a televisao digital, fornece o sistema de video sob
demanda, que € parte bésica da oferta e funcionamento da TV interativa”. Os autores ainda
ressaltam que essa especificidade “contribui para uma reviravolta completa do velho
paradigma de uma cultura de onda, dos sistemas televisivos convencionais [...]” (2005, p.50).

Por se tratar do ultimo sistema de TV digital a ser implantado comercialmente no
mundo, o SBTVD teve a vantagem de ser construido a partir das experiéncias dos outros trés
sistemas e se adaptar as demandas especificas do Brasil, conforme afirmam Schliinzen e

Feitosa:

A vantagem ¢é que o Brasil tem a tnica plataforma de TVD do mundo interroperavel
com todos os demais sistemas do mundo. E possivel, ainda, que a TVDI abra espago
a um campo de permuta de conhecimento e materiais educacionais. Essas questoes
estdo ligadas ao processo contemporineo de aprendizado, derivado do cruzamento
das novas fontes de tecnologias digitais via convergéncia tecnoldgica
(SCHLUNZEN; FEITOSA, 2012, p.448).

Um dos projetos que pode ser implementado no Sistema Brasileiro de TV Digital
como plataforma para 7-Learning ¢ o programa “TV Escola Digital Interativa”, do Ministério
da Educacao, implementado pela Secretaria de Educagdo a Distancia.

O principal objetivo do programa TV Escola Digital Interativa ¢ ser um apoio
pedagdgico para educadores. A interatividade nesse sistema conta com a possibilidade da
realizagdo de cursos a distancia e com ferramentas de envio e recebimentos de arquivos.

O sistema tem uma interface amigavel e pode ser totalmente operado pelo controle
remoto da televisdo. O sinal € recebido em um set-fop-box e decodificado para exibir o

conteudo em adudio e video e disponibilizar os aplicativos interativos. Trata-se de um sistema
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diferente, mas muito similar em termos de arquitetura, interatividade e operacdo em relagao
ao SBTVD.

O Sistema Brasileiro de TV Digital aponta para uma realidade em que o telespectador
¢ protagonista quando pensamos em uma programacao interativa.

Entdo, conforme ressaltam Schliinzen e Feitosa, “¢ possivel, sim, pensar em um
contexto em que professores também possam fazer da TV uma extensdo da sala de aula. Isso
significa o uso das tecnologias como instrumentos de integracao e facilitacdo do processo de

ensino-aprendizagem” (2012, p.471).
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IV Procedimentos metodologicos

A pesquisa em tela € do tipo exploratoria e com abordagem qualitativa, baseada em
revisdo bibliografica, a fim de dar suporte tedrico para as analises conceituais, tendo como
fontes livros, sites, revistas e artigos com o objetivo de solidificar os conceitos relevantes ao
tema.

Em termos procedimentais, abarca pesquisa documental para subsidiar a analise
técnica e funcional do Sistema Brasileiro de TV Digital e foi conduzida com o intuito de
verificar as perspectivas da educagdo a distancia se apropriar dessa tecnologia.

A pesquisa analisou o SBTVD em termos técnicos e conceituais, a fim de identificar
caracteristicas € componentes que possam ser usados em programas televisivos de educacao a
distancia e, dessa forma, melhorar a interacdo entre o sistema ¢ o usuario, tendo como foco a
educacao.

Adicionalmente, incluiu-se a analise documental do Telecurso da Fundacao Roberto
Marinho e as possibilidades de sua adaptacao para a aplicagdo dos recursos do Sistema
Brasileiro de TV Digital.

O objeto de estudo explorado nesse trabalho foi a utilizagdo dos recursos disponiveis
no SBTVD para utilizagdo na EaD. Para tanto, este trabalho utilizou, para a analise das
possibilidades da educagdo a distancia se apropriar do SBTVD como ferramenta de
transmissao de conteudo, o caso do Telecurso da Fundacao Roberto Marinho.

O Telecurso esta no ar desde 1978, e foi uma ideia do proprio Roberto Marinho, que
acreditava na televisdo como instrumento para levar educacdo aos lares brasileiros. O
Telecurso ¢ uma tecnologia educacional, reconhecida pelo MEC, que oferece escolaridade
basica de qualidade a quem precisa. No Brasil, ele ¢ utilizado para a diminui¢do da defasagem
idade-ano, Educacdao de Jovens e Adultos (EJA) e como alternativa ao ensino regular em
municipios e comunidades distantes.*

O Telecurso tem trés niveis de cursos: ensino fundamental, ensino médio e
profissionalizante. As teleaulas tem duragdo média de 15 minutos e o aluno pode optar por
estudar em casa por conta propria ou em telessalas com o apoio de professores tutores e

materiais complementares como cadernos culturais, mapas e dicionarios.

% Disponivel em: <http://www.telecurso.org.br/o-que-e/>. Acesso em: 29 mar. 2014.
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A teleaula escolhida para analise na pesquisa foi a Teleaula 1" — Administra¢io da
manutengao do curso profissionalizante de Mecanica.

A teleaula 1 — Administragdo da manutengdo tem 12 minutos e 38 segundos de
duracdo e a mesma estrutura em termos de roteiro das demais teleaulas na modalidade
profissionalizante do telecurso da Fundag¢ao Roberto Marinho.

Para garantir que as teleaulas dos cursos profissionalizantes tem o mesmo formato e,
assim, na pesquisa propor estruturas que possam ser reutilizadas, a Teleaula 1 —
Administragao da manuten¢do do curso profissionalizante de Mecanica foi comparada com a
teleaula 3*® — ‘Qualidade’, com a teleaula 8% — ‘Gestdo de Pessoas’ e com a teleaula 6”° —
‘Tratamento térmico’ do curso profissionalizante de Mecanica. Observou-se que o0s
programas tem a mesma estrutura, apesar de abordarem temas diferentes, e esta consiste em
vinheta de abertura, vinheta do curso, um locutor, palavras chave na tela, povo fala’ e um ou
dois apresentadores, sempre caracterizados com roupas e equipamentos relativos a profissao
abordada no programa.

O corpo do programa ¢ composto por explicagdo teodrica e técnica do tema da
disciplina, algumas vezes pelo locutor, pelos apresentadores ou em quadros dramatizados,
como ¢ o caso da Teleaula 1 — Adiministragdo da manutengdo com um quadro dramatizado

ambientado em uma oficina mecanica de automoveis. O programa tem cinco quadros padrao:

e (Cara da gente — ¢ um quadro que apresenta situagdes reais de manutencao, no caso
do programa analisado, comenta situagdes de manutengdo em uma residéncia e faz
analogia com relagdo a manutencao industrial;

* Vamos ver de perto — ¢ um quadro que mostra detalhes da técnica que € explicada
na teleaula, no caso do programa analisado, mostra detalhes de processos de
conservagao, restauragdo e prevencao na manutencao de pegas industriais;

* Vamos pensar um pouco - esse quadro ¢ uma espécie de pré-revisao que € exibida
na metade do programa. O locutor retoma o que foi explicado até entdo;

* Reporter: no caso do programa analisado, uma reporter faz uma analogia entre a

¥7 Disponivel em: <http://www.telecurso.org.br/profissionalizante-administracao-da-manutencao/>. Acesso
em: 29 mar. 2014.

¥ Disponivel em: <http://www.telecurso.org.br/profissionalizante-qualidade/>. Acesso em: 29 mar. 2014.

% Disponivel em: <http://www.telecurso.org.br/profissionalizante-gestao-de-pessoas/>. Acesso em: 29 mar.
2014.

% Disponivel em: <http:/www.telecurso.org.br/profissionalizante-tratamento-termico/>. Acesso em: 29
mar. 2014.

°! Entrevista feita com varias pessoas — uma de cada vez — que repercutem determinado assunto. Disponivel em:

<http://jornal.metodista.br/tele/manual/glossario.htm>. Acesso em: 29 mar. 2014.
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manuten¢do industrial e a manutencao residencial contextualizando o que foi
explicado. No final do quadro a repdrter convida o aluno para assistir a revisao.
* Revisdo: quadro que revisa todo conteido explicado durante o programa de forma

rapida e concisa.

Como modelo de comparagao para aplicacdo dos recursos do Sistema Brasileiro de
TV Digital no Telecurso da Fundagcdo Roberto Marinho foram utilizados trés formatos de
programas de 7-Learning: o TV Escola Digital Interativa e duas experiéncias internacionais,
uma na Finlandia e outra em Portugal.

O SBTVD foi comparado a TV Escola Digital Interativa. Esse sistema de 7-Learning
foi desenvolvido pelo Ministério da Educagdo - MEC, por meio da Secretaria de Educagdo a
Distancia, com o objetivo de atender a professores e alunos da rede publica de cerca de 200
mil escolas do Ensino Bésico, em todo o territorio nacional. Trata-se de um projeto de
modernizagdo do TV Escola, ja desenvolvido pelo MEC.

Essa tecnologia permite a transmissdao via satélite de videos, textos e jogos que
complementam as aulas, possibilitando a regionaliza¢cdo das disciplinas e a reorganizagao dos
seus conteudos para que se adaptem a cada publico. O equipamento pode, ainda, ser
conectado a computadores ou a rede de computadores das escolas e conta com recursos de
teleconferéncia e de resolucdo de questdes de multipla escolha com o uso das teclas do
controle remoto.

A tecnologia da TV Escola Digital Interativa servira de modelo para analise das
possibilidades da educacdo a distancia se apropriar das ferramentas do Sistema Brasileiro de
TV Digital na aplicacao desses mesmos recursos interativos nas teleaulas do Telecurso.

Finalmente, o SBTVD sera comparado com dois sistemas de 7-Learning (aprendizado
baseado em TV digital interativa) testados na Finlandia e em Portugal.

Na Finlandia, foi desenvolvida uma experiéncia de aprendizagem via TV digital com
alunos do curso de Engenharia da Universidade de Tecnologia de Helsinki.

Os testes foram coordenados pela Prof'. Dr®. Pdivi Aarrenieme Jokipelto e consistiam
em oferecer via TV Digital a disciplina de “Demandas Locais e Globais de
Empreendedorismo”.

O estudo apontou que a aprendizagem via TV digital necessita de metodologia
propria, ha necessidade de novas ferramentas e métodos para a aprendizagem personalizada,
novas ferramentas de comunicagao e dispositivos para melhorar a interacao e uso de canal de

retorno na entrega de trabalhos e conversas e, por fim, a pesquisa concluiu que a
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aprendizagem via TV digital ¢ mais flexivel para estudantes adultos, vez que permite a
utilizacao de diferentes dispositivos de conversas e ¢ compativel com os principios da
aprendizagem continuada.

Em Portugal, foi desenvolvida uma pesquisa sobre o uso da TV digital interativa como
recurso de aprendizagem, coordenada pelo Prof® Dr. Manuel Jos¢ Damasio da Universidade
Lusofona de Humanidades e Tecnologias. A pesquisa tinha como objetivo discutir e
identificar a forma mais adequada de oferecer atividades de aprendizagem via TV digital. O
estudo apontou que o potencial do T-Learning inicialmente pode ser melhor empregado como
recurso de aprendizagem informal. A pesquisa alerta, ainda, que mais estudos devem ser
realizados em questdes de usabilidade e cognitivas.

A tecnologia da TV Escola Digital Interativa e os sistemas desenvolvidos na Finlandia
e em Portugal serviram neste estudo de modelo para analise das possibilidades da educacao a
distancia se apropriar das ferramentas do Sistema Brasileiro de TV Digital na aplicagao

desses mesmos recursos interativos nas teleaulas do Telecurso.
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\% Perspectivas da TVDI no caso do Telecurso

5.1 Perspectivas do Telecurso em termos de EaD

Em 1999, o professor Jos¢ Manuel Moran ja alertava sobre a emergéncia de se pensar
em novas formas de propagar a educagdo que nao pela forma tradicional e presencial.

De acordo com Moran:

Muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, nos desmotivamos continuamente. Tanto professores
como alunos temos a clara sensacdo de que muitas aulas convencionais estio
ultrapassadas. Mas, para onde mudar? Como ensinar e aprender em uma sociedade
mais interconectada? (1999, p.1).

O desafio apresentado pelo professor Moran, hoje, fica mais claro e urgente a partir da
introducdo das novas tecnologias da informagdo e comunicacdo (TIC). A educagdo a
distancia, antes uma alternativa para a educagao formal e presencial, a cada dia mais se torna
uma modalidade que se apresenta como Unica alternativa para algumas camadas da sociedade
atual.

A introducdo de novos dispositivos como smartphones, tablets ¢ a TV digital se
apresentam como interfaces interativas e colaborativas, que vem fomentar essas novas
perspectivas educacionais.

Desde as primeiras experiéncias de programas educativos na televisdo, citados nos
capitulos anteriores, até¢ as perspectivas interativas possiveis via TV digital, o Telecurso da
Fundagao Roberto Marinho se mantém como principal formato de programa de televisao na

modalidade de educacao a distancia no Brasil.

5.1.1 Objeto da analise

O Telecurso ¢ uma tecnologia educacional, reconhecida pelo MEC, que oferece
escolaridade basica de qualidade a quem precisa. No Brasil, ¢ utilizado para a diminui¢ao da
defasagem idade-ano, Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) e como alternativa ao ensino
regular em municipios e comunidades distantes.

De acordo com o site’> do programa, desde 1995, a Fundacdo Roberto Marinho, por
meio de parcerias com prefeituras, governos e instituicoes publicas e particulares, ja

implementou, em todo Brasil, 32 mil salas de aula com a Metodologia de Telessala.

%2 Disponivel em: <http://www.telecurso.org.br/o-que-e/>. Acesso em: 12 abr. 2014.
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Com essa metodologia, o professor atua como mediador de aprendizagem, utilizando,
em suas aulas, os livros do Telecurso, as teleaulas e material didatico complementar —
cadernos de cultura, livros de literatura, dicionarios ¢ mapas. A metodologia prevé o ensino
das disciplinas por modulos, € ndo séries, como o ensino regular no pais.

O aluno que busca sua formacao por meio do Telecurso pode estudar por conta propria
e em casa. E com base nessa forma de uso do Telecurso que essa analise se norteara, vez que
essa pesquisa se defronta com a seguinte pergunta: de que forma e em que condigdes pode a
Educagdo a Distancia se apropriar das possibilidades tecnologicas disponibilizadas pelo
SBTVD como elemento inovador e articulador para a melhoria da educacdo na sociedade

brasileira?

5.1.2 Formato

A teleaula escolhida para analise na pesquisa foi a Teleaula 1°> — Administra¢io da
manutengdo do curso profissionalizante de Mecanica. Para tanto, foi feita uma decupagem do
programa, para verificar as perspectivas de utilizacao dos recursos do SBTVD, a partir de sua
arquitetura e possibilidades de interatividade.

A Teleaula 1 — Administragao da manutencao do curso profissionalizante de Mecanica

tem como estrutura a seguinte formatagao:

1 - Vinheta de abertura do programa com a logomarca do Telecurso e dos

realizadores;

Figura 20. Vinheta de abertura do Telecurso.

[ rLecurso

Realizacao

FIESP LN ]
SESI \

SENAI (" ‘...
IRS Funpacio

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

2 — Vinheta da modalidade educacional do programa. Nesse caso Profissionalizante;

% Disponivel em: <http://www.telecurso.org.br/profissionalizante-administracao-da-manutencao/>. Acesso
em: 12 abr. 2014.
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Figura 21. Vinheta da modalidade educacional do Telecurso.

PROFISSIONALIZANTE

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

3 — Vinheta do curso com o nimero da teleaula, disciplina e curso. Nesse caso, o

Curso Profissionalizante de Mecéanica;

Figura 22. Vinheta do Curso Profissionalizante de Mecanica.

Administragdo ™
da Manutengdao

PROFISSIONALIZANTE DE MECANICA

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

4 — Vinheta de abertura da teleaula;

Figura 23. Vinheta de abertura da teleaula.

o .
ADMINISTRACAO DA

MANUTENCAO

Fonte: http://www .telecurso.org.br.

5 — A teleaula conta com dois apresentadores € um locutor em off. Os apresentadores
explicam e demonstram os procedimentos técnicos em teoria. As explicagdes, ilustradas por

imagens, sao feitas pelo locutor em off.
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Figura 24. Apresentadores do Telecurso.

na hora de cuidar da manutengao
de suas maquinas e equipamentos.
=

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

Figura 25. Representagdo de imagem em off .

val conhecer varios
tipos de manutencao

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

Figura 26. Apresentadora demonstrando um procedimento.

-

Toda produgio
se utiliza de meios

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

Figura 27. Apresentador demonstrando um procedimento.

-

7 T
J. "l TN Algumas sdo simples,
como esta furadeira.

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

6 — Closed caption e palavras chave. Durante todo o programa, hé a possibilidade do
telespectador ou estudante ativar a funcdo de closed caption, que o torna acessivel para

pessoas com dificuldades de audigdo. Outro ponto importante ¢ que todas as vezes que
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técnicas ou procedimentos relevantes sao explicados ou demonstrados, aparece na tela uma

palavra chave. No caso do exemplo a seguir a palavra “manutencao”;

Figura 28. Closed caption e palavra chave.

vocé val aprender

o0 que é manutengdo.

manu’renc;(?:f

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

7- Vinheta de apresentacdo do quadro de introdugdo a manutencdo. Nesse quadro, ¢
apresentada uma situacdo dramatizada para contextualizar o tema da teleaula. No caso do
programa analisado, a situacdo ¢ ambientada em uma oficina mecanica. As duas personagens
conversam sobre a importancia da manutengdo de automoveis e explicam, de forma ludica e

bem humorada, a importancia da manutencao para o bom funcionamento de maquinas;

Figura 29. Vinheta do quadro de introdugdo a manutencgao.

Infroducéo a
Manutencdo

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

Figura 30. Quadro dramatizado da aula de introdug@o a manutengao.

& -
I

V a8\ y

. [ - -
7 ey
== Minha ajuda no dia-a-dia

aqui da oficina. I/ 2
- < Y
-

I

Fonte: http://www.telecurso.org.br.
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8 — Povo fala. Nesse quadro, uma repoérter entrevista pessoas na rua, perguntando o

9455

que ¢ manutencao? Esse quadro serve como “gancho” " para o quadro Casa da Gente;

Figura 31. Povo fala.

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

9 — Quadro Casa da Gente. Nesse quadro, uma terceira apresentadora esta na casa de
uma familia conversando com uma moradora e fazendo perguntas sobre os procedimentos de
manutengdo do lar. A apresentadora, com base na resposta da moradora, faz relacao entre a
manutengdo de residéncias e a manutengao industrial. Esse quadro tem a finalidade de trazer

para a realidade dos telespectadores ou alunos as situacdes de manuten¢ao industrial;

Figura 32. Vinheta do quadro Casa da Gente.

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

Figura 33. Quadro Casa da Gente.

—

E na hora de arrumar a casa,

A

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

94 . ~ - , L. . . , . . . . ~
E um jargdo jornalistico que indica que um assunto ou topico que vai servir de ligagdo para outro.
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10 — Quadro Vamos ver de perto. Esse quadro tem como finalidade mostrar detalhes

de procedimentos de manuteng¢ao em pegas industriais;

Figura 34. Vinheta do quadro Vamos ver de perto.

VOSVER DE \PEM@J‘
-y

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

Figura 35. Quadro Vamos ver de perto.

entre outras
coisas, lubrifica-la.

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

11 — Depoimento de profissional da area. Depois de contextualizados os conceitos
técnicos e tedricos no programa, ¢ exibido depoimento de um profissional da area de
manutengdo. No caso do programa analisado, ele explica os objetivos da manutengao

mecanica em instalacoes industriais;

Figura 36. Depoimento de profissional da area.
| | - : -
E 25 7
i )
« B,

i

a manutengao
tem varios objetivos.*

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

12 — Quadro Vamos pensar um pouco. Esse quadro ¢ uma espécie de pré-revisdo, que
retoma o que foi explicado até entdo. De forma resumida e focada, faz um repasse, com base

em palavras chave e procedimentos;
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Figura 37. Vinheta do Quadro Vamos pensar um pouco.

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

13 — Reporter. Nesse quadro, a reporter conclui os conceitos apresentados na teleaula e

convida os telespectadores ou estudantes para assistir a revisao;
Figura 38. Reporter na teleaula.

= g

que vdo nortear suas
atividades de manutengdo.

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

14 — Revisdo. Quadro que faz a revisao do conteudo abordado na teleaula, de forma

resumida;

Figura 39. Vinheta do quadro Reviséo.
—————

—~

REVISAO

[Narrador]
E atencdo! Se liga ai,

que é hora da revisdo.

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

15 — Créditos. O programa ¢ finalizado com os créditos.
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Figura 40. Créditos finais do Telecurso.

Este € um programa de educagio desenvolvido
com o apolo da Industria de Sio Paulo

Diregho Artistica
Ricardo Elias

Equipe Tecnica  SENALSP
Cello Torrecilha

Lucian ernando Piccoll Santana
Marla do Carmo Vieira Serafim
Marta Dias Telxeira

Nelson Costa de Olivelra

Fonte: http://www.telecurso.org.br.

5.1.3 Possibilidades de interatividade e reorganizacao do contetido

O Telecurso ¢ uma importante ferramenta em prol da Educagdo para a dimuicao da
defasagem idade-ano na educagdo de jovens e adultos. Hoje, ele conta com teleaulas que sdo
exibidas na Rede Globo de Televisdo, TV Cultura, Canal Futura, TV Brasil, Rede Vida, TV
Aparecida, Rede Minas e Rede Génesis. Além da programacgdo televisiva, as teleaulas do
Telecurso podem ser acessadas por meio da Internet no seu site’.

No site do Telecurso, o aluno tem acesso as teleaulas nas modalidades, ensino
fundamental, ensino médio e profissionalizante; pode assistir palestras, obter informagdes
sobre como adquirir materiais, acesso a um blog € um link para contato.

Para entendermos como funcionam as possiveis interacdes entre o aluno e o site do
Telecurso, explicaremos cada uma das possibilidades citadas.

No site do Telecurso, existe uma aba “Teleaulas”, subdivida em seis partes: Na TV,
Tecendo o Saber, Ensino Fundamental, Ensino Médio, Profissionalizante e Sinopes.

Na aba “Na TV”, o aluno tem acesso a informagdes sobre em quais emissoras de TV
sao exibidos os programas do Telecurso. As emissoras sao listadas e o usuario pode clicar em
um dos hyperlinks para saber em quais horarios o Telecurso ¢ exibido. Um detalhe € que, ndo
se trata de uma pagina do Telecurso; o usuario ¢ direcionado a grade de programacgdo da
emissora. Portanto, para saber os horarios dos programas, o usuario tem de sair da pagina do
Telecurso.

Na aba “Tecendo o Saber”, o usuario tem acesso a teleaulas que oferecem a jovens e
adultos a oportunidade de estudar os contetidos da primeira etapa do Ensino Fundamental —

correspondente as quatro primeiras séries’.

% Disponivel em: <www.telecurso.org.br>. Acesso em: 26 abr. 2014,
% Disponivel em: <http:/tvbrasil.ebc.com.br/telecursotecendoosaber>. Acesso em: 26 abr. 2014.
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Na aba “Ensino Fundamental”, o usuario tem acesso as teleaulas de inglés,
matematica, portugués, ciéncias, geografia e historia.

Na aba “Ensino Médio”, o usudrio tem acesso as disciplinas de matematica, portugués,
inglés, geografia, histéria, quimica, fisica, filosofia, sociologia, teatro, artes, biologia e
musica.

Na aba “profissionalizante”, ha apenas o curso de Mecanica, com as seguintes
disciplinas: materiais, ensaio de materiais, administracdo da manutencao, automagao, higiene
e seguranca no trabalho, organizacdo do trabalho, qualidade, desenho técnico, gestao de
pessoas, qualidade ambiental, universo da mecanica, normalizagao, tratamento de superficie,
tratamento térmico, metrologia, processos de fabricagdo, elementos de maquinas, manutengao
e calculo técnico.

Na aba “sinopses”, o usuario pode fazer download de um arquivo em PDF’’ com as
sinopses dos programas do ensino fundamental e médio. Trata-se de sinopses bem resumidas,
com informagdes pouco relevantes para os alunos, como o exemplo do programa 3, do ensino
fundamental “A Terra inquieta”: “Vocé sabia que ¢ possivel obter informacdes mesmo de
coisas que nao conseguimos ver? Vocé descobrird que o material que sai dos vulcdes ¢ uma
evidéncia de como ¢ a composicao interior da Terra. Além disso, aprendera que os vulcoes e
os terremotos ocorrem em consequéncia dos movimentos e acomodacdes do material que
existe no interior da Terra”.”®

No hyperlink “Livros e DVDs”, o usudrio tem acesso a informagdes sobre os livros do
Telecurso e os locais onde pode compra-los. No hyperlink “Professores”, os professores
envolvidos com aulas do telecurso tém acesso a apenas cinco palestras, como suporte para
formacao e planejamento de aulas.

O hyperlink “Blog” ¢ uma pagina com informagdes para estudantes e professores.
Contudo, ndo ha espago para discussdo, como foruns ou qualquer espago para que os alunos
possam interagir com professores e tutores, tdo pouco entre si. Nessa pagina, hd também um
atalho para o perfil do Telecurso do Facebook, Twitter e Youtube.

No perfil do Facebook do Telecurso estao publicados depoimentos e fotografias
postadas por professores. Nao foi encontrado qualquer indicio de discussdo ou interagao com

alunos.

°7 Portable Document Format (Formato Portatil de Documento).

% Disponivel em: <http:/www.telecurso.org.br/wp-content/uploads/2012/08/miolo_sinopses_040510.pdf>.
Acesso em: 26 abr. 2014.
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Na pagina do Telecurso, o link para o Twitter estd desativado, mas, em busca no site
do Twitter, encontrou-se o perfil do Telecurso com posts atualizados e com informacgdes para
alunos e professores, além do relato de experiéncias em sala de aula.

O link para o Youtube no site do Telecurso também estd desativado. No canal do
Telecurso, no Youtube, estdo arquivadas as mesmas teleaulas que estao disponiveis no site.

O ultimo hyperlink “Contato” ¢ um espaco para pedir informagdes sobre o Telecurso.
Nessa pagina também ¢ disponibilizado um niimero de telefone.

A pégina do Telecurso na Internet € pouco interativa e oferece poucos recursos para o
usudrio, além da disponibilizacao das teleaulas. Portanto em complemento de conteudo, o site
do Telecurso ¢ pouco relevante para os alunos que assistem as teleaulas na TV.

De acordo com Castro, o desafio do Telecurso para as equipes de produgdo da TV
Cultura e da Rede Globo foi o desenvolvimento de uma linguagem adequada para ensinar
pelo video: “A preocupacdo com a linguagem atinge todos aqueles profissionais e
pesquisadores interessados em viabilizar a teleducagdo através do sistema digital que terd a
aprendizagem ativa como método e co-autoria como seu grande diferencial” (2009, p.5).

Uma das possibilidades de incrementar o uso de redes sociais € do website do
Telecurso e integra-los aos programas exibidos nos canais de TV com os recursos de segunda

tela.

[...] usar a segunda tela significa utilizar dispositivos com acesso a internet, como
tablets, smartphones, notebooks, entre outros, de forma simultanea a frui¢do da
televisdo, para acessar conteudo relacionado, o que ja representa uma mudanga no
paradigma de lean back relacionado ao espectador de TV, por ser uma postura ativa
ligada a ela. Embora seja recente, essa pratica tem adeptos que ora agem
espontaneamente, buscando conteido sem incentivo explicito das emissoras —
embora possam, na navegagdo, encontrar e interagir com conteudo oficial da
emissora —, ora o fazem via um discurso incentivador da emissora (SILVA, 2014,
p.32).

Conforme Silva, quanto a atividades relacionadas ao contetido televisivo, ha trés

maneiras principais de o usudrio pratica-las em relagao ao uso de segunda tela:

a) espontanea, em que o usudrio comenta com os amigos ou busca informagdes na
web de modo geral, sem incentivo explicito da emissora;

b) induzida, em que a emissora incita a realizagdo de algumas atividades de segunda
tela;

¢) conduzida, com a disponibilizacdo de aplicativos ou agdes de segunda tela
completos, que percorrem todo o programa (SILVA, 2014, p.33).

Um 6timo exemplo de uso da segunda tela em programas da TV aberta no Brasil ¢ a

utilizagdo desse recurso no Jornal da Cultura.
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Conforme exemplificado no site’® da Segunda Tela da TV Cultura, se o Jornal da
Cultura veicula uma matéria sobre o mercado imobilidrio, o usuario recebe em sua Segunda
Tela, simultaneamente, contetdos e dicas complementares a reportagem, como um histdrico
dos precos de imoveis nos ultimos meses e telefones Uteis para obter mais informagdes sobre
0 assunto.

Essa ndo ¢ a uUnica funcionalidade da Segunda Tela. Nela o usuério pode interagir e
enviar mensagens ao programa, tornando esse recurso um canal de retorno ou um canal de
interatividade entre a emissora e o telespectador. Logo, independente do canal de retorno estar
implementado no SBTVD ou nao de fato ele ja funciona.

Esse recurso poderia ser usado pelos programas do Telecurso utilizando como
dispositivos periféricos smartphones e tablets, disponibilizando, dessa forma, materiais

complementares e informacgdes adicionais sobre o contetido do programa.

5.2 Perspectivas do Telecurso em termos do SBTVD

A mudanca do sistema analdgico de TV para o sistema digital de transmissdo vem
alterando profundamente a relacdo que antigos telespectadores e atuais usuarios estabelecem
com essa nova plataforma interativa e multimidia de comunicagao.

As mudangas mais perceptiveis, como a imagem em alta definicdo, o dudio de alta
qualidade e a transmissdo para dispositivos moveis e portateis sdo novidades que ainda
necessitam de maior penetragdo comercial no mercado brasileiro, mas ja sdo reconhecidas
pelos consumidores como um diferencial importante do sistema.

Contudo, entre essas novidades, a interatividade ¢ uma das mais aguardadas por
broadcasters e produtores, por conta das possibilidades de negocios e novos formatos para a
transmissao do conteudo televisivo.

O Sistema Brasileiro de TV Digital prevé que qualquer formato de programa
televisivo € passivel de interagir com os aplicativos interativos do sistema. Dessa forma, o
Telecurso da Fundagdo Roberto Marinho pode se apropriar dessa nova tecnologia e, assim,

criar novas perspectivas de propragar a educagdo por meio da televisao.

5.2.1 Recursos disponiveis no SBTVD

% Disponivel em: <http://cmais.com.br/segundatela>. Acesso em: 03 maio 2014.
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O sistema prevé transmissao para dispositivos mdveis e portateis, multiprogramagao e
interatividade.

Os smartphones, atualmente possuem conexao a Internet por meio da tecnologia 3G e
4G, conexao Wi-Fi e Bluetooth, tecnologias que permitem que os smartphones interajam com
outros dispositivos e plataformas.

A tecnologia [-seg ¢ a utilizacdo de um segmento, entre os treze segmentos da
transmissao digital de TV do sistema ISDB para transmissdo televisiva para dispositivos
moveis e portateis.

No SBTVD, essa modalidade de transmissdao abre novas perspectivas de consumo de
televisdo. A partir da transmissdo /-seg, ¢ possivel receber os sinais do SBTVD em
smartphones e em dispositivos méveis instalados em automodveis, no transporte publico ou em
televisores portateis.

A multiprogramagao ¢ outra possibilidade técnica do Sistema Brasileiro de TV
Digital. Nesse caso, no mesmo espectro de 6MHz, espaco ocupado por um canal de TV na
transmissao analdgica de televisao e a partir da transmissao digital € possivel a transmissao de
varios conteudos dentro de um mesmo canal.

A interatividade ¢ a mais esperada novidade do Sistema Brasileiro de TV Digital e
esse recurso pode ser acessado por televisores residenciais e por dispositivos moéveis e
portateis.

Desde o decreto de implantagdo do Sistema Brasileiro de TV Digital, inimeras
pesquisas e experimentos foram desenvolvidos voltados ao incremento de sistemas e
aplicativos interativos para a TV, como se demonstrou nos tépicos Middleware Ginga e

Interatividade em TV digital.

5.2.2 Comparagao dos recursos necessarios

5.2.2.1 TV Escola Digital Interativa

De acordo com Silva et al., a TV Escola esta no ar desde margo de 1996. Para a
implantacdo do programa, a TV Escola distribuiu televisor, videocassete e antena parabdlica
para 57.395 escolas publicas, atingindo 27 estados € 5.206 municipios.

Em 2002, foram distribuidos para as escolas antenas parabdlicas para a implementacao
do sinal digital. Com a instalagdo dessa rede, ha potencial para alcancar 1,1 milhdo de

professores e 28 milhdes de alunos do Ensino Fundamental (2004, p.670).
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Ainda segundo os autores, a TV Escola Digital Interativa foi lancada em fevereiro de
2004 pelo Ministério da Educagao e pela Secretaria de Educagdo a Distancia. De acordo com
eles, “seu objetivo ¢ transmitir audio, video e dados para as escolas da rede publica, que
também poderdo armazenar as informacdes que recebem e enviar opinides, perguntas €
sugestoes” (2004, p.671).

Silva et al. ressaltam que

O conteudo pode ser gravado em CD e assistido no proprio receptor, em um
computador ou em um DVD. Com interface amigavel e manipulada via controle
remoto, o portal do TV Escola oferece acesso a um menu que inclui a programagao
de emissoras publicas e educativas como a TV Escola. Além disso, traz um guia de
estudos, com programas tematicos e exercicios em texto, que podem ser impressos €
usados em sala de aula. O contetido das aulas fica disponivel por sete dias, quando
0s programas, automaticamente, comeg¢am a se sobrepor. Na realidade ¢ um
processo de entrega de conteudo pedagdgico em dudio e video, dados e textos (2004,
p.671).

Como forma de enriquecer o processo de ensino e aprendizagem dos alunos ¢ a
formagdo continuada dos educadores, a TV Escola Digital Interativa, primeiro sistema de TV
digital interativa do mundo dedicado a educacao a distancia, tem uma interface amigavel e
intuitiva e seus recursos sio acessados exclusivamente via controle remoto'®.

As escolas publicas que contam com a tecnologia da TV Escola Digital Interativa
receberam um conversor digital — set fop box, com tecnologia brasileira e de baixo custo, que
recebe o sinal digital via satélite e ¢ ligado aos televisores das escolas.

O receptor possibilita acesso a videos, textos, programas interativos, jogos e

informagdes diversas. Todo contetido € acessado via controle remoto.

Figura 41. Controle remoto do set-top-box da TV Escola Digital Interativa.

Fonte: http://goo.gl/GzIaEL.

O controle remoto do conversor digital da TV Escola Interativa tem quatro botdes
coloridos: vermelho, verde, amarelo e azul. Esses botdes tém funcdes especificas de

navegagdo na interface principal do sistema, como, por exemplo, o agendamento de

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=5Xngm9jONhM>. Acesso em: 03 maio 2014.
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programas para serem exibidos em horarios escolhidos pelos educadores. Os botdes também
possuem fungdes especificas em outras interfaces do sistema, como por exemplo em jogos.

No menu principal, o botdo vermelho acessa o “portal”, o botdo verde acessa “textos
de apoio”, o botao amarelo acessa “programas”, € o botao azul acessa “intera¢ao”, além de ser
possivel, ainda, no controle remoto, acessar outros conteudos pelos botdes direcionais.

No caso de o usudrio acessar “programas” com o botdo amarelo, ¢ apresentada a
interface “programas” com as opgdes: 1 — Calendario, 2 — Programa¢ao Tematica, 3 —
Programas Arquivados e 4 — Programas com Interacdo. Essas op¢des podem ser acessadas

navegando pelos botdes direcionais do controle remoto e clicando-se no botdo “ok™ ou

apertando-se o nimero correspondente a opcao escolhida nas teclas alfa numéricas.

Figura 42. Interface grafica do aplicativo da TV Escola Digital Interativa.

Programas

Calendario
Programacho Teméatica
E Programas Arquivados

! | ] Programas com Interagao

Fonte: http://goo.gl/e6e APk.

Ao acessar a aba interacdo pelo botdo azul do controle remoto, o usuario tem acesso a
uma explicagdo sobre o sistema na op¢do 1 — Como usar a TV Escola, na opgao 2 —
Programas com interagdo ¢ na opcao 3 — Enquetes. Nesse topico, o usuario pode responder
perguntas sobre questdes que podem ajudar a producao do TV Escola Interativa a oferecer

programacdes mais assertivas.

Figura 43. Interface grafica do aplicativo Interagdo.

Interagdo

Fonte: http://goo.gl/e6e APk.
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Figura 44. Interface grafica do aplicativo de Enquete.

Fonte: http://goo.gl/e6e APk.

A TV Escola Digital Interativa conta com programas interativos com contetdos
expandidos, que incluem programas de TV com materiais complementares para facilitar o
trabalho dos professores na preparacao das aulas.

Entre os materiais, os professores contam com textos adicionais, entrevista com

especialistas, guias de estudo, o roteiro dos programas e sugestdes de praticas pedagodgicas

que sao acessadas pelos botdes direcionais do controle remoto.

Figura 45. Interface grafica do aplicativo de Programas com Interagao.

Programas com Interagao
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Arte e Mateméat/ 1

Fonte: http://goo.gl/e6e APk.

Figura 46. Interface grafica do aplicativo de Programas com Interagao.

I's
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Fonte: http://goo.gl/e6e APk.

Na aba “Textos” o usudrio tem acesso a 1- Revista da TV Escola, 2 — Noticias da
Educagao, 3 — Artigos e Opinides e 4 — Publicagdes da TV Escola. Esses recursos podem ser

acessados pelos botdes direcionais ou pelo teclado a/pha numérico do controle remoto.
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Figura 47. Interface grafica do aplicativo Textos.

Fonte: http://goo.gl/e6e APk.

Uma caracteristica importante do sistema da TV Escola Digital Interativa ¢ que o
professor pode gravar os programas para exibi-los no momento que quiser, seja em uma aula,
atividade ou palestra, por exemplo.

A interatividade da TV Escola Interativa ndo depende exclusivamente de um canal de
retorno que, nesse sistema, ¢ imprescindivel para as respostas de “Enquetes”, porque precisam
ser enviadas para os produtores da TV Escola Digital Interativa.

Contudo, as melhores e mais atraentes ferramentas de interatividade do sistema estdo
embarcadas no fluxo de transmissao e nao dependem de interacdo com o transmissor.

Trata-se de programas televisivos com mais informagdes, como guia de estudos,
roteiro de aulas, textos para usar em sala de aula como complemento do contetido apresentado
no fluxo de video.

A TV Escola Digital Interativa prevé, também, a realizacdo de cursos a distancia de
aperfeicoamento para professores em parceria com universidades publicas, mas ha, ainda,
algumas questdes que devem ser observadas em relagao a TV Escola Digital Interativa.

Hoje, o uso da Internet no contexto educacional ¢ uma realidade e seu acesso proveé
um mundo de possibilidades em relagdao a conteudos que podem didaticamente ser utilizados
em sala de aula Em nenhum documento, com relagdo a conteudo ou arquitetura de sistema,
foi observada a previsao de acesso a Internet nesse sistema.

O sistema da TV Escola Digital Interativa, apesar de ser amplamente utilizado em sala
de aula com a exibicao de videos e textos complementares, ¢ um sistema que se apresenta
muito mais como uma ferramenta para o planejamento e aperfeicoamento de professores,
sendo transmitido via satélite, o que pode ser um entrave para sua adaptacdo para o uso
caseiro, se esse fosse o caso.

De toda forma, ¢ um sistema robusto, interativo e muito relevante para uso na

educacao na modalidade a distancia.
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5.2.2.2 Aprendizagem interativa em ambientes de TV digital: resultados e experiéncias — o

caso finlandés

A segunda experiéncia utilizada para comparacdo com o Sistema Brasileiro de TV
Digital foi desenvolvida e testada na Finlandia. Trata-se de uma experiéncia de aprendizagem
via TV digital com alunos do curso de Engenharia da Universidade de Tecnologia de
Helsinki.

Os testes foram coordenados pela Prof'. Dr®. Pdivi Aarrenieme Jokipelto e consistiam
em oferecer via TV Digital a disciplina de Demandas Locais e Globais de
Empreendedorismo.

Os testes foram realizados no sistema DVB - Digital Video Broadcast — padrao
europeu de TV digital e com interagdo pelo middleware MHP - Multimedia Home Platform —
que ¢ o middleware adotado no sistema DVB.

A plataforma criada para aprendizagem via TV digital na Universidade de Tecnologia

de Helsinki (HUT) ¢ o Motive.

Figura 48. Interface grafica do aplicativo Motive.
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INDEX

Fonte: http://www.editlib.org/noaccess/11485/.

De acordo com Jokipelto, o padrao MHP suporta trés perfis de servigos e aplicagdes:
transmissao, interatividade e acesso a Internet. Estes trés perfis definem os requisitos para o
receptor de TV digital no sistema DVB.

Na Finlandia, o requisito minimo para um MHP-receptor ¢ o perfil interativo. Com o
canal de interatividade € possivel enviar e receber dados de um provedor de servigos. O perfil
de acesso a Internet permite a utilizacao da Internet, e-mail, € outros recursos disponiveis na
rede (2004, p.2).

O projeto inclui a produg¢ao de materiais para ambientes de aprendizagem especificos

para interagir com interatividade em TV digital. Essas producdes visam a incentivar trabalhos
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individuais e em grupo, tutoria e orientagdo, conversas e compartilhamento de novos
conhecimentos.

O ambiente de aprendizagem Motive € um sistema composto por navegador com
interface controlada pelo controle remoto da TV.

Segundo Jokipelto, no ambiente de aprendizagem Motive, os alunos sé precisam ter
uma televisdo, um set-top-box e um canal de retorno para ser capaz de estudar. As setas do
controle remoto sdo usadas para navegar pela interface de aprendizagem para a direcdo
desejada, o botdo de selecdo ¢ usado para fazer escolhas e botdes coloridos sdo para a

navegagao e opgoes de pagina (2004, p.07).

Figura 49. Teclado virtual do aplicativo Motive.
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Fonte: http://www.editlib.org/noaccess/11485/.

O pré-requisito técnico para a interatividade no ambiente digital de aprendizagem
Motive ¢ o canal de retorno. Um canal de retorno permite que as respostas dos alunos sejam
enviadas, por exemplo, a foruns para discussdo. Um canal de transmissdo ¢ usado para a
entrega de aplicagdes e materiais de aprendizagem para os alunos. As mensagens podem ser
escritas por meio de um teclado virtual disponibilizado na interface de aprendizagem.

O sistema ainda prevé que a interacdo com os materiais de aprendizagem se dé em
smartphones pela Internet, tornando mais flexiveis os processos de aprendizagem.

O estudo apontou que a aprendizagem via TV digital necessita de metodologia
propria, ha necessidade de novas ferramentas e métodos para a aprendizagem personalizada,
novas ferramentas de comunicagao e dispositivos para melhorar a interacao e uso de canal de
retorno na entrega de trabalhos e conversas.

Por fim, a pesquisa concluiu que a aprendizagem via TV digital ¢ mais flexivel para
estudantes adultos, pois permite a utilizacdo de diferentes dispositivos de conversas e ¢

compativel com os principios da aprendizagem continuada.
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5.2.2.3 T-Learning e a educagao interativa em televisao: o estudo de caso portugués

Em Portugal foi desenvolvida uma pesquisa sobre o uso da TV digital interativa como
recurso de aprendizagem coordenada pelo Prof® Dr. Manuel José Damésio da Universidade
Luso6fona de Humanidades e Tecnologias. A pesquisa tinha o objetivo de discutir e identificar
a forma mais adequada de oferecer atividades de aprendizagem via TV digital.

Para a aplicagdo de ferramentas de 7-Learning foi desenvolvido o projeto VEMITV,
um projeto de pesquisa que visa a estabelecer um modelo para testes e medigao de aplicagdes
de televisdo interativa especificas quando usadas em ambientes educacionais.

O projeto promoveu o uso de TVDI como uma ferramenta sincrona e assincrona para
atividades de EAD.

De acordo com Damasio, no projeto VEMiTV, havia duas areas principais de analise,
usabilidade da interface do usuario e respostas cognitivas.

Segundo o autor, o teste de avaliagdo de usabilidade foi dividido em duas etapas. A
primeira avaliacdo compreendeu /ayout e elementos funcionais da aplicagdo. O objetivo foi
simplificar a interface para os requisitos minimos dos grupos de teste da amostra, mantendo
sua capacidade de transmitir os contetidos educacionais envolvidos.

A segunda avaliacao sobre a usabilidade da interface foi realizada durante os testes ao
vivo, por meio da utilizagdo de uma versao adaptada do “QUIZ” e o principal objetivo dessa
avaliacdo era estabelecer um nivel de satisfagdo com a interface e definir um conjunto de
regras para a personalizagao da ferramenta (2004, p.06-07).

A interface do aplicativo foi totalmente baseada em animagao, por razdes econdmicas

e pedagogicas. As figuras a seguir ilustram a interface utilizada.

Figura 50. Interface grafica do aplicativo Panda.

Fonte: http://goo.gl/npcuOW.
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Figura 51. Interface grafica do aplicativo Panda.

Fonte: http://goo.gl/npcuOW.

O aplicativo ‘Panda’ foi testado com 55 criangas. A personagem animada tinha a
funcdo de tutor de areas especificas do conhecimento. Quando a personagem estava ativa, as
criancas podiam gravar partes da informagdo transmitida em um "cofre do conhecimento"
pessoal para acessa-las mais tarde. Havia também, a possibilidade de entrar em uma area de
bate papo e interagir com outras criangas. Funcionalidades de aprendizagem foram mantidas
em um nivel minimo e foram utilizados apenas conteudos de historia e matematica. O
objetivo era provar a capacidade do aplicativo funcionar como um complemento, € ndo como
um substituto real para as aulas.

O estudo apontou que o potencial do 7-Learning, inicialmente, pode ser melhor
empregado como recurso de aprendizagem informal. A pesquisa ainda alerta que mais estudos

devem ser realizados em questoes de usabilidade e cognitivas.

5.2.3 Comparagao em termos de contetido

O Telecurso da Fundagao Roberto Marinho ¢, antes de uma modalidade de EaD, um
programa de televisao. Logo, estd em conformidade com todas as possibilidades técnicas e
aplicagoes possiveis do Sistema Brasileiro de TV Digital.

Uma vantagem do SBTVD ¢ o fato de ser o ultimo a ser desenvolvido e, por
consequéncia, aquele que conta com as melhores tecnologias em termos de hardware e
software, além do desenvolvimento de mecanismos que futuramente permitirdo a integragao
do middleware Ginga com os middlewares dos outros principais sistemas de TV digital — o
ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting) no Japao, o DBV (Digital Video
Broadcasting) na Europa e o ATSC (Advanced Television Systems Committee) nos Estados

Unidos.



108

Essa confluéncia permitira que, a partir do SBTVD tenhamos acesso a aplicagdes
desenvolvidas por outros paises e essa realidade abre espago para uma enorme gama de
possibilidades educacionais a partir desse sistema.

Conforme citado anteriormente, os smartphones, atualmente, possuem conexao a
Internet pela tecnologia 3G e 4G, conexdo Wi-Fi e Bluetooth, tecnologias que permitem que
esses dispositivos interajam com outros aparelhos e plataformas.

O SBTVD prevé a transmissao do sinal de TV digital para dispositivos moveis e
portateis. A multiprogramacdo ¢ outra possibilidade técnica do Sistema Brasileiro de TV
Digital e a partir da transmissao digital ¢ possivel a transmissao de varios conteudos dentro de
um mesmo canal.

A interatividade ¢ a mais esperada novidade do Sistema Brasileiro de TV Digital.
Conforme citado anteriormente, esse recurso pode ser acessado por televisores residenciais e
por dispositivos méveis e portateis. O Ginga permite, ainda, que a interatividade no SBTVD
seja acessada com ou sem canal de retorno.

O Telecurso da Fundacdo Roberto Marinho, em termos de formato, possibilita a
introducao das tecnologias previstas no SBTVD, por se tratar de um programa educacional
que necessita de material complementar para incrementar as possibilidades de ensino-
aprendizagem.

Um exemplo das especificagdes do Sistema Brasileiro de TV Digital, que pode ser
implementado no Telecurso, ¢ o Guia Eletronico de Programacao. Esse recurso ¢ padrao no
sistema e pode disponibilizar para os telespectadores ou estudantes todos os programas de
determinado curso, possibilitando maior flexibilidade no acesso aos conteudos
disponibilizados.

Essa possibilidade ja existe no site do Telecurso e pode ser transportada para a
televisdo, vez que esta prevista no sistema e faz parte da cultura de consumo de videos no
ambiente digital.

Essa tecnologia ¢ denominada VOD — video sob demanda e disponibiliza contetido em
video para ser acessado a qualquer momento. Exemplos de VOD sao a plataforma NOW da
operadora de TV por assinatura NET e a plataforma NETFLIX que, apesar de ser
disponibilizada na WEB, ¢ consumida em Smart TVs com conexao Wi-Fi.

A principal funcionalidade do VOD ¢ a possibilidade de pausar, adiantar ou rever os
conteudos quantas vezes se desejar, além da possibilidade de montar um playlist com os
videos da preferéncia do telespectador ou estudante, abrindo espaco para novas culturas de

uso em termos de aprendizagem.
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O uso de smartphones no processo de ensino-aprendizagem ¢ uma realidade no
SBTVD, pois recebe a transmissao da programacao de TV e ¢ porta de acesso aos programas
do Telecurso, independente se estdo no fluxo de transmissdo de uma emissora ou se sera
acessado via VOD.

A partir do incremento dos recursos de interatividade no SBTVD, serd possivel utilizar
os smartphones como plataforma para acesso da interatividade. Nesse caso, o telespectador ou
estudante pode assistir as teleaulas em um aparelho convencional de televisao e acessar os
recursos de interatividade na tela do smartphone.

Um exemplo ¢, na Teleaula 1 — Administragdio da manutengdo do curso
profissionalizante de Mecanica, o aluno, ao assistir a teleaula, pode acessar no smartphone as
defini¢des ou outras explicacdes a partir das palavras chave que sdo exibidas no programa.

Quando aparece a palavra chave “Manutencao” ¢ possivel, a partir de um aplicativo
baseado em Ginga, que sejam disponibilizados videos, textos ou fotos que ajudem o
telespectador ou estudante a entender o significado e conceitos do que estd sendo explicado.
O acesso a esse recurso pode estar condicionado a um dos botdes coloridos do controle
remoto do set-top-box.

Vale destacar que essa ndo ¢ a Unica possibilidade de uso do smartphone no SBTVD.
O telespectador pode assistir ao fluxo de transmissdo do programa e acessar 0S recursos
interativos a partir do smartphone, exclusivamente. Também ¢ importante a questdo da
mobilidade, pois essa perspectiva possibilita que o telespectador ou estudante acesse as
teleaulas a qualquer momento, sem se prender a uma grade de programac¢ao ou de um
aparelho de TV convencional.

A multiprogramagao ¢ uma das possibilidades que pode incrementar a programagao do
Telecurso, hoje exibido em diversas emissoras de televisdo para atender as necessidades de
diversificacao de niveis de ensino. As trés modalidades de programa, ensino fundamental,
ensino médio e profissionalizante, sdo exibidas em horarios determinados nas grades de
programacao das emissoras, fato que de certa forma “engessa” o acesso, pois o telespectador
ou estudante precisa estar na frente da TV na hora de exibi¢do do programa para ter acesso a
essa ferramenta.

A partir da multiprogramagao, uma emissora de TV pode, na mesma frequéncia de
transmissdo, exibir as trés modalidades de ensino ao mesmo tempo, possibilitando maior
flexibilidade no acesso aos programas.

Dentre as possibilidades de aplicagdo dos recursos disponiveis no Sistema Brasileiro

de TV Digital, a interatividade, sem divida, ¢ a mais atraente ¢ a que pode causar maior



110

impacto no processo de ensino-aprendizagem.

Conforme exemplificado nos recursos da TV Escola Digital Interativa e nos
experimentos realizados na Finlandia e em Portugal, os recursos, apesar de necessitar de
ajustes e testes e, no caso brasileiro, ndo estar plenamente disponivel, pode acelerar o
processo de ensino-aprendizagem, além de estar alinhado a forma de consumo das midias
digitais.

As possibilidades de implementagdo dos recursos de interatividade do Sistema
Brasileiro de TV Digital podem ocorrer conforme os exemplos a seguir.

Na primeira parte do programa, os apresentadores podem convidar os telespectadores
ou estudantes a interagir com a programagao acessando outros conteudos que podem estar
pré-definidos a partir dos botdes coloridos do controle remoto. Por exemplo: botdo azul —
acesso a apostilas, botdo amarelo — acesso a exercicios € botdo verde — acesso a exemplos em
video das técnicas que estdo sendo apresentadas.

O programa, que ja conta com o recurso de Closed Caption, pode contar com legendas
em portugués, substituindo o Closed Caption, ou com legendas em outros idiomas, ferramenta
que pode ser de grande utilidade em cursos de idiomas. Esse recurso pode, também, estar
relacionado a um dos botdes coloridos, conforme exemplificado nos sistemas que usamos
para comparagao.

Os quadros que apresentam o dia a dia da profissao exemplificada na teleaula, como ¢
o caso do quadro da oficina mecanica da Teleaula 01 - Administracdo da manutencao do
curso profissionalizante de Mecanica, pode conter outros exemplo que ndo foram ao “ar”.
Nesse caso, os videos sob demanda podem ser acessados por um botdo colorido e a navegagao
na interface de videos pode acontecer pelos botdes direcionais do controle remoto.

O telespectador ou estudante escolhe o video que deseja assistir e clica no botdo “OK”
para abri-lo. Esse fluxo de video pode ser assistido no momento do acesso ou carregado para
ser assistido posteriormente. Caso o telespectador ou estudante escolha assistir ao video junto
com o fluxo de video do programa, a interface interativa pode redimensionar o video e
enquadra-lo em um dos quadrantes da tela. O sistema também permite que seja pausado o
programa enquanto o VOD ¢ assistido. Esse recurso pode ser utilizado, também, no quadro
“povo fala” que pode estar disponivel na mesma interface, incrementando o processo de
ensino-aprendizagem.

No quadro “Casa da Gente” pode ser disponibilizado um jogo relacionando a
manutengdo residencial e a manutengdo industrial. O jogo pode ficar disponivel em um

repositorio da emissora em um perfil do Telecurso para ser acessado em momentos de estudo
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quando o programa nao esta sendo exibido.

Os depoimentos de profissionais da area que sdo exibidos no programa podem ser
incrementados. O programa pode continuar com um depoimento, € outros podem ser
disponibilizados para serem acessados pelos telespectadores ou estudantes. Outra
possibilidade ¢ a disponibilizacdo de documentarios que podem servir como base de estudo e
podem estar relacionados ao conteudo do livro que ¢ utilizado pelo aluno para exercicios e
estudos complementares.

Os quadros “Vamos pensar um pouco” e “revisdo” podem ser incrementados com
jogos, videos e exercicios. Essa possibilidade pode tornar a revisdo mais efetiva no sentido de
maior compreensao do conteudo apresentado.

Uma possibilidade que ndo pode ser descartada, apesar de ndo ser o foco deste
trabalho, ¢ relacionar o conteudo de livros e apostilas do Telecurso com o contetdo do fluxo
de video apresentado.

Entre essas possibilidades estdo o envio de exercicios para serem resolvidos logo apos
a transmissao da teleaula, textos complementares e jogos que podem mensurar o que foi de
fato absorvido pelo telespectador ou estudante depois da teleaula.

Todas as possibilidades apresentadas nesse trabalho estdo em conformidade com o
Sistema Brasileiro de TV Digital e podem ser implementadas sem necessidade do canal de
retorno.

Portanto, o emprego do SBTVD se mostra completamente adequado para a oferta do
Telecurso, como exemplificado nesta analise, bem como pode ser igualmente aplicado para a

oferta de educacdo a distancia de outros programas e propostas educativas no Brasil.
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Consideragoes finais

As tecnologias da informagdo e comunicagao estdo cada vez mais presentes em nossa
sociedade e se apresentam nas mais variadas formas de uso. Hoje, essas tecnologias transitam
nas relacoes de trabalho, lazer ¢ educacao.

A partir da introdugdo da tecnologia de TV digital no Brasil, novos modelos e
formatos de midia vem sendo desenvolvidos para atender as necessidades de entretenimento,
informacao e educacao por meio da televisao.

Nessa perspectiva, as novas formas de uso da TV vado desde a utilizagdo de
dispositivos mdveis e portateis para recepcao do sinal televisivo, passam pela utilizagdo
desses mesmos dispositivos como Segunda Tela e vao até a introducdo de aplicativos
interativos via SBTVD.

Desde o dia 2 dezembro de 2007, a partir da primeira transmissao comercial de TV
digital em Sao Paulo, o Sistema Brasileiro de TV Digital vem se apresentando como uma
tecnologia capaz de integrar plataformas e dispositivos e, dessa forma, atender a demanda do
mercado televisivo por novos produtos e modelos de negocio.

Pretende-se que essas perspectivas sejam capazes de incrementar a audiéncia das
emissoras, vez que, nos ultimos anos, vem diminuindo na mesma propor¢ao do aumento do
consumo de Internet.

Em contrapartida, a televisdo esta presente em mais de 98% dos lares brasileiros e
ainda ¢ o principal meio de informagdo e entretenimento no pais, fato que deve ser levado em
consideragdao quando se pretende introduzir camadas excluidas da nossa sociedade nas TIC.

A convergéncia de tecnologias que permeia os meios de comunicagao possibilita que
usudrios consumam ou produzam contetidos por meio de qualquer plataforma digital por uma
unica interface ou tela. Essa nova cultura de consumo altera profundamente a relacdo que
temos com produtos de midia.

Um programa televisivo, por exemplo, pode ser acessado através da Internet em sites
de video sob demanda, a partir de smartphones, tablets, laptops e desktops e contetidos que
antes podiam ser acessados apenas em equipamentos baseados em microcomputacao, como
redes sociais, programas informaticos e aplicativos, agora podem ser acessados em Smart
TVs. E com base nessa nova perspectiva de consumo de produtos televisivos que pode ser
incrementada a educacdo a distdncia a partir dos recursos do Sistema Brasileiro de TV

Digital.
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O segundo paragrafo do artigo 1° do Decreto Presidencial n° 4.901'°!, que instituiu o
Sistema Brasileiro de Televisao Digital, dispde que um dos objetivos da implantagdo do novo
sistema ¢ “propiciar a criagdo de uma rede universal de educacao a distdncia”. Essa
perspectiva abre novos caminhos para a Educacao no Brasil, principalmente na modalidade a
distancia, vez que, de acordo com as politicas de implantagdo do sistema, a partir do switch
off, parte do espectro antes utilizado para a transmissdo do sinal analdgico de televisdo sera
utilizado para a transmissao de conteudo educacional.

A primeira consideragdo desse trabalho ¢ que a implantacdo do Sistema Brasileiro de
TV Digital criou condi¢des técnicas de viabilizar uma rede universal de educagdo a distancia,
pois ha espectro de transmissdo disponivel para essa expansao e demanda por educagdo
formal.

No Brasil, a demanda por educagdo ¢ muito grande, haja vista que, conforme relatado
nos capitulos anteriores, a alfabetizacao de jovens e adultos e o nivelamento da escolaridade
da populagdo brasileira serdo desafios importantes para os proximos anos.

Do total de 195.200.000 de habitantes, 12,9 milhdes de habitantes sdo analfabetos e
30,5 milhoes sdo analfabetos funcionais. De acordo com esses indices de analfabetismo, a
percepcao que se tem ¢ que a educacdo presencial ndo tem condigcdes de absorver essa
demanda reprimida, principalmente se analisarmos que esse publico ¢ composto
prioritariamente por jovens e adultos que nao frequentam a escola.

Uma alternativa para atender essa demanda e elevar a escolaridade da populagdo ¢ o
investimento em plataformas de educacdo a distancia que sejam acessiveis a populacao de
baixa renda, ja que essa faixa da populacdo ¢ economicamente fragilizada e tem pouca cultura
de consumo de produtos educacionais no meio digital. E importante que essa plataforma seja
de facil compreensao para que ndo crie barreiras tecnoldgicas para o acesso.

As tecnologias da informagdo e comunicacdo, em particular a [Internet, sao as
responsaveis pela transmissdo das principais modalidades de EaD. Quando a Internet nao € o
ator principal na transmissdo, como € o caso da transmissdo via satélite, ela ¢ fundamental
para a interagdo entre professor e aluno, seja por e-mail, chats ou para o envio e recebimento
de exercicios e trabalhos.

A educacio a distancia no Brasil, a cada ano, cresce em nimero de matriculas e cursos
ofertados nas modalidades de cursos livres, educacao superior, pos-graduacao e treinamentos

corporativos. Por outro lado, o acesso restrito das camadas da sociedade brasileira

% Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/2003/d4901.htm>. Acesso em: 07 jun.
2014.
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economicamente fragilizadas as tecnologias da informagao e comunicagdo ¢ uma barreira que
impede o acesso a oportunidades de formagao escolar.

As aulas de EaD via Internet, independente do curso oferecido, tém formatos muito
parecidos, com aulas gravadas ou ao vivo, envio de propostas de trabalho e exercicios, foruns
para dicussao e tutoria. Logo, as possibilidades de interatividade sdo pouco exploradas em
aulas dessa modalidade quando disponibilizadas na Internet. Se compararmos, apesar de nao
ser o foco desse trabalho, a interacdo entre usuario e sistema em games online, ¢ facil
perceber que a interatividade em aulas de EaD pode evoluir muito em sistema, interagdo e
propostas pedagogicas.

O Telecurso da Fundagdo Roberto Marinho estd no ar desde 1978 e ja formou mais de
6 milhdes de estudantes. Apesar de utilizar uma metodolgia de teleaulas baseada em
teledramaturgia e explorar questdes ludicas para facilitar a compreensdao dos contetidos, o
Telecurso em seu formato padrao ¢ pouco interativo, fato que, se levarmos em consideracao a
nova cultura de uso de dispositivos digitais, a partir das novas tecnologias da informacgao e
comunicagdo, tornam-se bem pouco atrativos.

O Telecurso da Fundagao Roberto Marinho €, antes de uma modalidade de EaD, um
programa de televisao. Logo, estd em conformidade com todas as possibilidades técnicas e
aplicagoes possiveis do Sistema Brasileiro de TV Digital.

As mudangas mais perceptiveis, como a imagem em alta definicdo, o dudio de alta
qualidade e a transmissdo para dispositivos moveis e portateis sdo novidades que ainda
necessitam maior penetragao comercial no mercado brasileiro, mas ja sdo reconhecidas pelos
consumidores como diferencial importante do sistema.

Portanto, os recursos disponiveis no Sistema Brasileiro de TV Digital, tais como a
transmissao para dispositivos mdveis e portateis, a multiprogramacdo e a interatividade sao
tecnicamente compatitveis com as teleaulas do Telecurso da Fundacao Roberto Marinho e
podem ser implementadas imediatamente.

O formato do Telecurso da Fundagdo Roberto Marinho possibilita a introducao das
tecnologias previstas no SBTVD, por se tratar de um programa educacional que necessita de
material complementar para incrementar as possibilidades de ensino-aprendizagem.

Um exemplo das especificacdes do Sistema Brasileiro de TV Digital que pode ser
implementada no Telecurso ¢ o Guia Eletronico de Programagao. Esse recurso ¢ padrao no
sistema e pode disponibilizar para os telespectadores ou estudantes todos os programas de
determinado curso, possibilitando maior flexibilidade no acesso aos conteudos

disponibilizados.
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Essa possibilidade ja existe no site do Telecurso e pode ser transportada para a
televisdo, vez que estd previsto no sistema e faz parte da cultura de consumo de video no
ambiente digital.

A partir do incremento dos recursos de interatividade no SBTVD sera possivel utilizar
smartphones como plataforma para acesso a interatividade. Nesse caso, o telespectador ou
estudante pode assistir as teleaulas em um aparelho convencional de televisao e acessar os
recursos de interatividade na tela do smartphone.

A multiprogramagdo ¢ outra possibilidade que pode incrementar a programacao do
Telecurso. Hoje, o Telecurso ¢ exibido em diversas emissoras de televisao para atender as
necessidades de diversificacdo de niveis de ensino. As trés modalidades do programa, ensino
fundamental, ensino médio e profissionalizante, sdo exibidas em horarios determinados nas
grades de programagdo das emissoras, o que, em certa forma, “engessa” o acesso, pois 0
telespectador ou estudante precisa estar em frente & TV na hora da exibicao do programa para
ter acesso a essa ferramenta.

A partir da multiprogramagao, uma emissora de TV pode, na mesma frequéncia de
transmissdo, exibir as trés modalidades de ensino ao mesmo tempo, possibilitando maior
flexibilidade no acesso aos programas.

Uma possibilidade que ndo pode ser descartada, apesar de ndo ser o foco deste
trabalho, ¢ relacionar o conteudo de livros e apostilas do Telecurso ao contetido do fluxo de
video apresentado. Entre essas possibilidades, estdo o envio de exercicios para serem
resolvidos logo apods a transmissdao da teleaula, textos complementares e jogos que possam
mensurar o que foi de fato absorvido pelo telespectador ou estudante depois da teleaula.

O middleware do Sistema Nipo-Brasileiro de TV Digital (ISDB-Tg) ¢ o Ginga. De
acordo com o site'”” oficial do middleware, o Ginga ¢ constituido por um conjunto de
tecnologias padronizadas e inovagdes brasileiras que tornam a especificacdo de middleware a
mais avancada do mercado.

O Ginga permite que a interatividade no SBTVD seja acessada com ou sem canal de
retorno, pois dependendo do nivel de interatividade que a emissora ou produtora deseja que o
telespectador tenha acesso, sera evidenciada essa necessidade. E interessante ressaltar que o
acesso a interatividade ndo depende exclusivamente do canal de retorno.

A partir da introdugdo dos recursos do Sistema Brasileiro de TV Digital, as teleaulas

do Telecurso podem se tornar mais interativas, atraentes, flexiveis e acessiveis para os

2 Disponivel em: <http://www.ginga.org.br/pt-br/inicio>. Acesso em: 07 jun. 2014.
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telespectadores ou estudantes.

O Sistema Brasileiro de TV Digital aponta para uma realidade em que o telespectador
¢ protagonista, quando pensamos em uma programacao interativa.

O desafio do SBTVD, nos proximos anos, ¢ a ampliacdo da cobertura do sinal, pois
esta previsto para 2018 o switch off, ou seja, o desligamento das transmissdes analogicas de
televisdo. Para que haja o desligamento, ¢ preciso que 100% do territdrio nacional esteja
coberto pelo sinal digital e, principalmente, que haja a implementacao dos recursos de
interatividade previstos no sistema, oportunizando novos usos do espectro de TV em VHF e
novas possibilidades de inclusdo social e oferta de contetido televisivo educativo.

O Sistema Brasileiro de TV Digital, em esséncia, tem condi¢des técnicas, conforme
prevé o decreto de institui¢ao do sistema, de prover a inclusdo de camadas da sociedade sem
acesso a Internet e a outras plataformas tecnologicas de comunicagdo. Contudo, esta pesquisa
ndo entende que esse acesso se dé rapidamente em virtude da fragilidade economica de
grande parte da populagdo brasileira. No entanto, o SBTVD tem condigdes de nos proximos
anos se tornar um importante meio de difusdo de politicas publicas de educagdo e inclusao
social.

Portanto, esta pesquisa considera que os recursos do Sistema Brasileiro de TV Digital
sdo absolutamente adequados para serem aplicados nas teleaulas do Telecurso da Fundacao
Roberto Marinho, bem como podem ser implentados em outros formatos televisivos e
propostas de educacao a distancia para ampliar a oferta de educacao no Brasil.

Essa pesquisa deixa como sugestdo para futuros trabalhos o desenvolvimento de um
aplicativo baseado em Ginga para incrementar as teleaulas do Telecurso da Fundag¢ao Roberto
Marinho.

E desejavel que tal desenvolvimento preveja a utilizagdo dos recursos de
multiprogramagao, transmissao de contetido interativo para dispositivos mdveis e portateis e,

em testes do aplicativo, verifique as possibilidades de interagdo com e sem canal de retorno.
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