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Resumo

Este trabalho foi elaborado no contexto da pesquisa “Jornalismo e novas tecnologias:
estratégias interativas na implantacao da TV Digital no Brasil”, principalmente a partir
de pesquisa empirica acerca da produgdo de contetidos para TVD nacional e que
envolve a linguagem declarativa NCL, presente nos middlewares dos set-top-boxes,
responsaveis pela sintonia do sinal digital pelos dispositivos televisivos no pais. O
objetivo deste relato ¢ promover a reflexdo sobre a interseccdo entre as questoes
tecnologicas e de conteudo — esta muitas vezes relegada em detrimento da primeira — a
partir de uma descricdo de evidéncias e interpretacdo de tendéncias resultantes da
observagao sistemadtica de processos, rotinas, fluxos e efeitos resultantes da insercao
desse novo dispositivo tecnologico na sociedade contemporanea.
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Em 1999, a primeira cena do filme Matrix chamou a aten¢do com uma cena
composta por uma sequéncia de zeros e uns, nos sugerindo a tradu¢do do mundo em
apenas dois numeros. Principio do sistema binario presente nas maquinas do século XX,
a digitalizacdo ndo ¢ personagem de filme de ficcdo cientifica e tem atingido, a cada dia,
mais e mais setores da vida: inicialmente foram os computadores — concebidos a partir
desta logica —, agora sdo também maquinas fotograficas, telefones, eletrodomésticos e
até mesmo os tradicionais meios eletronicos de comunicagao de massa.

A logica dos sistemas bindrios tem apresentado inumeros desafios para as
sociedades contemporaneas, pois, ndo s6 os sistemas de captacdo e¢ disseminacdo de
informacgodes sofrem considerdaveis mudancas de paradigma, como também os meios de
producao de signos. Assim, mesmo que apenas no nivel simbolico, a linguagem humana
de comunicagdo ¢ atualmente mediada por varias outras linguagens computacionais nao
entendidas e/ou utilizadas pela maioria dos seres humanos. Para compreendermos tal

afirmacao bastar verificar quantas das pessoas mais proximas a nés sabem o que € uma
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linguagem C, C++, Java ou, entdo, sistemas de gerenciamento de bancos de dados
MySQL, PostgreSQL, Oracle... Quantos internautas, por exemplo, sdo capazes de
entender o cdodigo html “por tras” das paginas que visitam? Quem ¢ capaz de

compreender as linhas de codigo abaixo?

import java.io.*;

public class Ppvg{
public static void main(String argv([]){
Ppvg p = new Ppvg();
p-fliton();
}
public int fliton(){
try{
FileInputStream din = new FilelnputStream("Ppvg.java");
din.read();
}catch(IOException ioe){
System.out.println("flytwick");
return 99;
Hinally{
System.out.println("fliton");
}
return -1;

}

Porém, ¢ por meio de linguagens de programagdo e sistemas como esses que
tém sido desenvolvida a maioria dos aplicativos que encontramos em nossos ambientes
de relagdes e pelos quais tem sido possibilitada a digitalizacdo dos mais variados
conteudos, estejam eles em qualquer formato, seja fotos, textos, dudio ou video.

Com o desenvolvimento de uma televisdo que também ¢ digital, o que
presenciamos ¢ a entrada deste dispositivo em um universo mediado por novos codigos
operacionais. Essa digitalizacdo tem ocorrido em etapas e o que vemos recentemente € a
digitalizagdo do sinal. Desde a década de 90 produtores ja experimentam a utilizacdo de
filmadoras digitais e edicdo ndo-linear a partir de computadores.

Se o computador trouxe inumeras possibilidades de edi¢ao para as produgdes
audiovisuais, a logica digital também tem proporcionado inovagdes no modo de
concepgdo da transmissdo de sinal. Com isso podem melhorar ndo s6 a qualidade de
adudio e video, como surgem novos niveis de interacdo com o aparelho. Essa
interatividade, tal qual tem sido propagada no desenvolvimento da TV Digital (TVD) no
Brasil, seré possibilitada pela implementagdo de linguagens de computador (como NCL,

Java e Lua) e de um hardware (set-top-box’) para os televisores nacionais. Pensando

3 Set-top-box & um aparelho que, acoplado aos televisores atuais, permite a recepgdo do sinal digital de
TV. Novos aparelhos o dispensardo, ja que a tecnologia ja estara prevista no processo de fabricaggo. E no
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neste cenario, este trabalho® apresenta os conceitos basicos da Nested Context Language
(NCL), uma das linguagens do middleware do Sistema Brasileiro de TV Digital
(SBTVD), o contexto em que ela ¢ sugerida, informagdes sobre procedimentos e
ferramentas necessarias para sua utilizagdo na elabora¢do de documentos hipermidia.

O objetivo ¢ abrir, para os produtores de conteudo, a “caixa preta” sobre os
novos codigos de produgdo para TV no Brasil advindos a partir das revolugdes
promovidas pela inser¢do, no dispositivo, das logicas digitais que dominam o cenario
comunicativo contemporaneo. Sem a pretensdo de ensinar a linguagem, a meta &,
mesmo, causar uma possivel “estranheza” com uma necessidade enorme de abstragdo de
conceitos e de linhas de codigo para vencer o desafio de apresentar, para o usuario da
TVD, um contetdo editado de forma diferente, pautado na multilinearidade e na

interatividade, ja experimentadas por meio dos computadores e da Internet.

TV Digital no Brasil
A digitalizacdo da TV ndo se restringe aos modos de captagdo e producdo

digitais e a presenga de seus contetidos na Internet. O proprio espectro destinado a
radiodifusdo se digitaliza e a Televisdo Digital Terrestre ja ¢ uma realidade em diversos
paises. Para que seja possivel sintonizar uma imagem digital por meio dessa TV ¢
necessaria a digitalizagdo de trés etapas: a da producdo do conteudo audiovisual, a da
transmissdo do sinal da emissora até o usuario e, finalmente, a recep¢do por um
aparelho adequado. Em todas as etapas, os sinais de imagem e som sdo codificados e
viram uma seqiiéncia de zeros e uns, sendo assim tratados ndo mais como um sinal
analogico, mas de dados. Uma vez codificados, os sinais de &udio e video sdo
multiplexados até formar um feixe de transporte que serd colocado num codificador de
canal. Finalmente, a transmissdo ocorrera, como na televisdo analdgica, no espectro
eletromagnético, que ¢ utilizado para diversos servicos e tem uma faixa destinada as
telecomunicagdes. Por meio do espectro também sdo transmitidos sinais como os de
radio AM e FM, telefone celular, satélites, telefone sem fio, radios amadores e radio
navegagdo. Em relacdo as transmissdes de sinais de TV, o sistema analdgico ocupa uma

banda de 6 MHz para cada canal, sendo necessario manter uma banda de igual tamanho

set-top-box que esta localizado o middleware, software responsavel, dentre outras funcionalidades, pela
interatividade.

* O artigo foi elaborado a partir de pesquisas ¢ trabalhos desenvolvidos no segundo semestre de 2007 nas disciplinas
“Interagdo Usuario-Computador” e “Tdpicos em Hipermidia”, do Programa de P6s-Graduagao em Ciéncias
Matematicas e da Computagdo da USP-Sdo Carlos. Mais especificamente, o pesquisador atuou no planejamento e
desenvolvimento de prototipo para programa de EAD para TVD e na elaborag@o de material didatico sobre NCL para
autoria de documentos hipermidia.
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entre um canal e outro para evitar interferéncias. Com a TVD, ndo serd necessario esse
procedimento, havendo uma ocupagdo mais eficiente do espectro.

Também em relagdo a utilizagao do espectro, o sinal de audio e video digitais
multiplexados ocupam uma menor largura de banda, o que permite uma utilizagdo mais
ampla dos mesmos 6 MHz. Nesse processo, a geragdo, transmissdo e recep¢do do sinal
digital podera ocorrer com defini¢do Standard Definition (SDTV) ou High Definition
(HDTV). No primeiro caso os aparelhos de TV possuem apenas 480 linhas, semelhante
ao aparelho analogico, com 704 pontos em cada uma. J4 o padrdo de alta definigdo
possui 720 linhas, com 1.280 pontos em cada uma e um formato de imagem, em relacio
a largura e altura, de 16:9 (As TVs atuais usam uma proporcao de 4:3). Esse formato ¢
conhecido como TV Widescreen e ¢ similar aos padroes das telas de cinema.

No mundo existem trés padrdes para transmissdo terrestre de sinais de
televisdo: o americano Advanced Television Systems Comittee (ATSC); o europeu
Digital Video Broadcasting-Terrestrial (DVB-T); e o japonés Integrated Services of
Digital Broadcasting-Terrestrial (ISDB-T). Em todos os casos ha semelhantes
processos de digitalizagdo e multiplexagio dos sinais de dudio e video. E no codificador
de canal que eles se diferem. No Brasil o decreto presidencial 8.620/06 estabelece o
modelo japonés como referéncia para o SBTVD, sendo que o inicio das transmissdes de

sinal de TV digital ocorreu em em dezembro de 2007, na cidade de Sao Paulo.

Um middleware para TV Digital brasileira
A defini¢do de um modelo de referéncia como o japonés, porém, ndo significa

que o pais ira adotar todas suas proposi¢des. No primeiro semestre de 2007, por
exemplo, foi divulgado o Ginga como middleware da TV Digital brasileira. Essa
defini¢ao foi pautada em estudos de um consorcio de pesquisadores patrocinado pela
Financiadora de Estudos e Projetos (Finep). Segundo seus coordenadores, ndo seria
exagero dizer que o middleware define a televisdo brasileira, uma vez que “é ele quem
regulard as relagoes entre duas industrias de fundamental importdncia no pais: a de
produgdo de conteudos e a de fabrica¢do de aparelhos receptores.”

O middleware ¢ a camada do soffware que permite a comunicagdo entre
aplicagdes. Seu objetivo ¢ facilitar o desenvolvimento de aplicagdes e sistemas
distribuidos. Entre seus beneficios pode ser citado o fato dele esconder do programador

as diferencas entre plataformas de hardware, sistemas operacionais, bibliotecas e

protocolos de comunicagdo, formatagdo de dados e linguagens e modelos de



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Natal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

programacado. Ele também esconde heterogeneidades, gerencia nomes e referéncias, faz
ativacdo automatica de servicos, migragcdo de servigos, controle de qualidade de servigo
e gerenciamento de concorréncia e de conexdes.

Apesar de ser apenas um dos componentes necessdrios para digitalizacdo das
TVs, o middleware é de fundamental importancia uma vez que tem a fungdo de
'virtualizar' os aparelhos de diferentes fabricantes, definindo para os produtores de
contetido uma visdo tnica de plataforma. E a partir dele que os contetdos interativos
serdo concebidos e exibidos.

Os middlewares dos trés principais sistemas de televisdo existentes no mundo
tém foco na interatividade e o objetivo de facilitar o desenvolvimento das aplicagdes
com interagdo do usudrio, porém, sao baseados em tecnologias desenvolvidas para Web,
0 que os torna bastante restritivos em relagdo a sincronismos de midia mais complexos.
Tendo em vista essa deficiéncia, recentemente grupos de padronizacdo dos varios

sistemas internacionais tém sinalizado uma possibilidade de unicidade de linguagem.

Ginga
E no contexto da TV Digital brasileira que surge o middleware Ginga, que

estard presente nos terminais de acesso dos televisores nacionais. Sua proposicao ¢ fruto
de pesquisas conduzidas hd varios anos sob lideranca da Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (PUC - Rio) e da Universidade Federal da Paraiba (UFPB).
Seus criadores afirmam que nele estao reunidos um conjunto de tecnologias e inovagdes
brasileiras que o tornam a especificacdo de middleware mais avancada e, a0 mesmo
tempo, mais adequada a realidade do pais. O nome — Ginga — foi escolhido em
reconhecimento a cultura, arte e continua luta por liberdade e igualdade do povo
brasileiro. Ele foi desenvolvido como software livre, com especificacdo aberta, de facil
aprendizagem e livre de royalties. A equipe de desenvolvimento adotou a licenca
GPLvV2, garantindo o acesso perpétuo a toda evolucdo do codigo-fonte, que pode ser
baixado a partir do Portal do Software Brasileiro’.

Para permitir o desenvolvimento de aplicagdes seguindo dois paradigmas de
programacao diferentes, foram criados dois subsistemas principais para Ginga: Ginga-J
e Ginga-NCL.

O Ginga-J tem como objetivo o provimento de uma infra-estrutura de execugao

de aplicagdes baseadas em linguagem Java. Podemos considerar que ele utiliza um

> http://svn.softwarepublico.gov.br/trac/ginga/
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paradigma de linguagem procedural, baseada num conjunto de procedimentos, rotinas,
métodos ou fungdes que o programador precisa informar ao computador para executar
determinada tarefa. Como esse tipo de programagao requer um acompanhamento muito
proximo do programador, ela deixa de ser uma proposta interessante para algumas
aplicagdes para TV, ja que requer um profissional bem qualificado em Computagdo para
conhecer os recursos de sua implementagdo. Por outro lado, esse também ¢ um fator a
favor da linguagem, ja que o programador possui um maior controle do codigo, sendo
capaz de estabelecer todo o fluxo de controle e execugdo de seu programa.

O contraponto a este tipo de programagdo para TVD s3o as linguagens

declarativas, paradigma que norteia o Ginga-NCL.

Linguagens declarativas
No contexto da Televisao Digital, produgdes midiaticas que envolvam arquivos

de video (mpeg e outros), audio (aac etc.), imagem (jpeg, gif etc.) e texto (txt e html,
dentre outros) elaboradas a partir de ferramentas comumente encontradas nos ambientes
televisivos — como AVID, Final Cut, Adobe Premiere, Vegas e Cinelerra — serdo
chamadas de objetos de midia. Esses objetos, por sua vez, fardo parte de aplicacdes
multimidia e estardo baseados em sincronizacdo espacial e temporal e em alternativas de
exibi¢cdo. Para isso ¢ necessaria uma linguagem capaz de “ligar” os objetos e definir
seus sincronismos ¢ adaptabilidades. Essa linguagem, idealmente, sera declarativa.

Uma das vantagens da linguagem declarativa ¢ que ela possui um nivel mais
alto de abstra¢do® e esta ligada, usualmente, a um dominio’ ou objetivo especifico. De
uma forma geral ela tem descricdes de um problema, ao invés de sua decomposi¢ao em
uma implementagdo algoritmica. Nesse caso, o programador fornece ao computador
apenas um conjunto de tarefas que deverdo ser executadas e nao precisa se preocupar
com os detalhes envolvidos na execug¢do da linguagem, como o interpretador,
compilador e maquinas real ou virtual. O resultado disso € um conjunto muito menor de

linhas de codigo para definir uma tarefa.

<head> class Basics {
<regionBase> static int x=1;
<region id="rgVideol" left="200" top="168" | void m(inti) {x++;i++;}

% Ao contrario do que parece comumente para quem nio é da area de Computagdo, falar em um alto nivel de
abstracao significa que determinados conceitos estdo mais distantes da linguagem “pura” das maquinas. Quanto mais
baixo o nivel de abstragdo, mais proximo se estara do sistema binario.

"'Na Computagio, dominio pode ser entendido como um conjunto de conhecimentos especificos relacionados a
determinadas areas.
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width="320" height="240" /> public static void main (String[] args) {
</regionBase> int y=3;
<descriptorBase> m(y);
<descriptor id="dVideol" region="rgVideol" /> System.out.println(x +"," +y);
</descriptorBase> }
</head> H
Exemplo de utilizagdo de uma linguagem declarativa Exemplo de utilizagdo de uma linguagem procedural

Apesar de suas vantagens, as linguagens declarativas ndo devem ser
consideradas em todas as circunstancias que envolvem producdes interativas. Com
certeza, poderd haver momentos em que ela ndo é um foco especifico e nos quais a
aplicacdo nao tem relagdes diretas com a linguagem, sendo necessaria a utilizagdo de
uma linguagem procedural. Também ¢ possivel pensar em aplicagdes hibridas, baseadas

em linguagens procedurais e declarativas ao mesmo tempo.

O que é NCL
A linguagem declarativa NCL apresenta facilidades para a especificagdo de

aspectos de interatividade, adaptabilidade e suporte a multiplos dispositivos. Por ser
uma linguagem orientada a sincronismo de midias, ela oferece um nivel mais alto de
abstracdo para a autoria de programas nado-lineares, ao mesmo tempo que coloca uma
rica expressividade para a descricdo dos relacionamentos temporais e espaciais entre o0s
objetos de midia. Um subconjunto de suas funcionalidades também foi organizado para
compor um perfil apropriado para programas de TV ndo-lineares. De uma maneira
generalista, podemos dizer que a linguagem estd modularizada em torno dos conceitos
de n6s de midia, n6s de contexto e interfaces dos nds; descritores e leiatude espacial;
elos e conectores; alternativas, importacao e reuso; ¢ edi¢do em tempo de exibigdo.

Disso advém diversas possibilidades como:

- sincronismo — relacionamento no tempo ou espago, entre eventos;

- selecdo de um trecho de contetido de midia através de dispositivo seletor
como o controle remoto;

- relacionamento entre eventos;

- representacdo de relacionamentos através de composi¢des com semantica
temporal ou espacial embutida;

- especificacdo de relacionamentos de sincronizacdo espago-temporais através
de elos;

- definic¢do de relacionamentos causais ¢ de restri¢ao;
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- uso de composigdes dedicadas a criacdo de relagdes de estruturagdo entre
componentes de programas nao-lineares;

- utilizacao e reutilizagdo de tipos de composicao;

Autoria de documentos hipermidia utilizando linguagem NCL
Depois de elencados tantos conceitos, o leitor deve estar perguntando: “Como

elaborar um documento hipermidia para TVD?”. A programacdo das propostas
interativas ocorrera junto as edi¢des de imagem e som. E neste momento que se insere a
logica de programacgdo de um material audiovisual interativo. No caso deste trabalho,
estamos abordando a utilizag¢@o da linguagem declarativa NCL.

Ao pensar uma producdo hipermidia, logo percebemos que alguns modelos
consagrados no cinema e na televisdo ndo dao conta de auxiliar esse processo. Antes de
mais nada, percebemos que a tradigdo da narrativa aristotélica (inicio, meio e fim) nao
possibilita a elaboragdo de produtos nao-lineares ou multilineares, com opgdes de
diferentes caminhos e intervengdes de um usuario. A construgdo do roteiro baseada
nessa tradicao prevé a concatenacdo de seqiiéncias e uma série de cenas conectadas por
uma unica idéia. Esse paradigma, segundo Field (1995), ¢ composto por quatro
elementos: a abertura, o ponto de virada no fim do Ato I, o ponto de virada no fim do
Ato IT e o final.

Mas e a interatividade? Diante dessas e outras consagradas técnicas de roterizar
para cinema e televisdo, o desafio € pensar a partir de uma outra logica, que permite
participagdo e intervencdo de um determinado usuario que estd tomando contato com o
material produzido e disseminado.

A forma como foi pensada a especificagdo da linguagem NCL nos ajuda a
pensar alternativas para a etapa da roterizacdo. Nesse sentido, podem colaborar os
conceitos de nds e elos e de ndés de contexto. Pensando uma sobreposicdo dessas
defini¢cdes ao paradigma do roteiro tradicional, podemos ampliar consideravelmente os
pontos de virada da narrativa, fazendo com que eles sejam conectores de narrativas
paralelas, sendo acessados, por meio da operacionalizagdo em NCL, a partir dos nos de
midia. Cada uma dessas narrativas paralelas podera ser trabalhada a partir de um n6 de
contexto. Assim, um roteiro interativo deve prever todas as possibilidades de interagdo
do usuério com a midia, com as respectivas indicacdes dos momentos em que ele

poderd optar pelas opgdes disponiveis no documento hipermidia e seus conseqiientes
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desdobramentos em outras narrativas que poderdo, por sua vez, ser exploradas em outro

roteiro. Na pratica, cada contexto podera ter seu respectivo roteiro.

Representagoes de nos ou elos de midia e nos ou elos de contexto, respectivamente. Fonte: Construindo Programas
Audiovisuais Interativos Utilizando a NCL 3.0 e a Ferramenta Composer - 2a. edi¢do. Disponivel em
<http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf> Acesso em 22/09/2007)

Para auxiliar o planejamento da programagdao NCL ha uma proposta de divisdo
do programa interativo em quatro visdes: estrutural, de /ayout, temporal e espacial.

A visdo estrutural tem o foco nas relagdes de sincronismo e interatividade entre
os nos de um programa. E a partir dela que sdo definidas as midias e as relagdes entre
elas. Neste caso, serdo apresentados os nds e os elos entre os nos e criados os nos de
midia, contexto e elos, bem como definidas as suas propriedades. Ja na visdo de layout
sdo representadas as regides da tela onde serdo exibidas as midias definidas na visdo
estrutural. Por fim, a visdo temporal sera utilizada para definir o que sera exibido em
cada momento e a visdo espacial para posicionar as midias nas respectivas regides da
tela num determinado ponto da execu¢do do programa, ou seja, ela possibilita que seja
feito um retrato do programa em algum instante do tempo.

Para que haja sucesso na elabora¢ao do documento utilizando NCL, a fase da
poés-produgdo deve prever que o material de dudio, video e outros que venham a ser
inseridos na producdo sejam tratados adequadamente. Neste caso, “outros” refere-se a
tipos de midia que NCL permite que também sejam explorados em produgdes
audiovisuais. Exemplo disso sdo midias textuais, como html, xml e txt; de imagem,
como jpg, gif e png; além de outras aplicagdes. Layouts para botdes e outros grafismos
que serdo utilizados na produg@o também devem ser previstos nessa fase.

Tudo roterizado, editado e preparado, ¢ hora de programar em NCL. Note-se
que numa producao audiovisual convencional a fase de edicao e finalizagdo envolve que
um editor (profissional formado em Radio e TV, Imagem e Som ou Midialogia, por
exemplo) opere sofiwares de edi¢do como o Adobe Premiere. Com NCL sera preciso

que esse profissional compreenda também conceitos minimos de linguagens
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declarativas. Nesta fase, um programador mais experiente poderd utilizar um editor de
texto (como o Bloco de Notas do Windows ou o Editor do Linux) para literalmente
escrever o codigo NCL. Caso contrario, ha a ferramenta grafica Composer®, elaborada
para auxiliar usudrios que tenham pouco conhecimento da linguagem ou que prefiram
ambientes graficos no auxilio a programacao.

Especula-se que, em breve, as funcionalidades NCL possam ser acopladas aos
softwares de edi¢ao mais tradicionais, permitindo que os profissionais tenham as todas

as ferramentas para producao de um material interativo num tnico ambiente.
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Tela do Composer onde nota-se a criagdo de um elemento descriptor para um determinado video.

Estrutura basica de um documento NCL
Para pensarmos a utilizagao dos elementos apresentados acima numa estrutura

basica de um documento hipermidia podemos responder a quatro perguntas: o que tocar,
onde, como e quando. Nesse processo, o contetido serd um dos primeiros elementos

considerados no processo de produgdo. Quando se trata da utilizagdo de NCL ele devera

¥ O software Composer foi elaborado como um editor grafico de documentos NCL. Ele pode ser baixado
no site do projeto (www.ncl.org.br), onde também pode ser encontrado o Ginga NCL Player, que é capaz
de simular, num computador pessoal, um ambiente de TV digital, com exibi¢do do conjunto de imagens
interativas e um controle remoto virtual para escolha entre as op¢des presentes na obra.
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ser representado como nd, ou elo, de midia. Além disso hé os conceitos de nés e elos de
composi¢do, também chamados de contexto.

De qualquer forma, todo n6 de midia ¢ definido dentro de um contexto. Na
linguagem NCL, o elemento body € o contexto que contém todos os nds do documento,
sejam nds de midia ou contextos. Assim, respondendo a primeira pergunta poderemos
apresentar um grafico com circulos que tenham, cada qual, a men¢do a uma midia
especifica como video, audio ou imagem, dependendo do contetdo que sera trabalhado
no documento hipermidia que estd sendo elaborado. A definicdo das 4reas onde cada
midia serd apresentada também ¢ fundamental na produ¢do de um documento
hipermidia. E preciso dizer em que regifio ¢ posi¢io cada uma sera apresentada e para
isso existe na linguagem NCL o elemento region.

Associado diretamente ao region temos o elemento descriptor, que tem relagao
com a definicdo da forma como a midia devera ser apresentada. Com este podemos, por
exemplo, definir o volume de uma midia de audio, o grau de transparéncia de uma
midia de imagem ou as propriedades de uma midia de texto.

Para definir quando um né de midia serd apresentado surge o elemento /ink,
que estabelece o sincronismo entre os nods e define a interatividade. O comportamento
desse elemento serd controlado pelos conectors. Nessa fase ¢ fundamental também
entender o elemento port. E através dele que identificamos por onde o documento deve
comegcar a ser apresentado e por onde ocorre o acesso a ndés de midia ou de contexto
internos ao contexto hody do documento ou a outro contexto qualquer.

Operacionalizar todos esses conceitos significa escrever um documento XML.
Antes de mais nada sera definido o cabegalho de arquivo NCL, seguido de uma secao, a
partir de um elemento head, onde serdo definidos os elementos region, descriptor e
regras do programa. O elemento body, que acabamos de ver acima, sera utilizado para
definir o corpo do programa, onde estardo os contextos, nés de midia, elos e outros
elementos relacionados ao conteudo e a estrutura do programa. Nessa fase serdo
utilizados elementos como media e context.

Outro passo importante na estruturacdo do documento ¢ a defini¢do da porta de
entrada do programa, a partir do elemento port, apontando o primeiro n6 a ser exibido,
bem como as portas para os contextos visando a constru¢cdo dos elos entre contextos e
nds de midia. Para construir os elos entre os nds também serdo utilizadas ancoras. Isso

sera feito a partir dos elementos area e attribute.
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Seguindo os passos basicos da estruturagdo desse documento haverd ainda a
definicdo dos elos para sincronismo e interatividade entre os nds de midia e contextos a
partir do elmento /ink e a especificagdo do comportamento dos elos a partir do
connector. Para concluir o documento ¢ preciso montar uma se¢do especifica para esse

fim com os parametros de conclusdo do documento.

cabecalho do 1: <?xml version="1.0" encoding="1SO-8853-1"7>
arquivo NCL 2: <ncl id="exemplo01" xmins="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile"
xmins:xsi="http:/Avww.w3.0rg/200 1/ XMLSchema-instance"

xsi:schemalocation="http: //www .ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile
http:/fwww.ncl.org.br/NCL3.0/profiles/NCL30EDTV.xsd">

cabecalho do 3: <head>

programa
base de 4: <regionBase>
regioes 5: <!-- regides datela onde as midias sé@o apresentadas -->
6: </regionBase>
base de 7. <descriptorBase>
descritores 8: <l descritores que definem como as midias sédo
apresentadas >
9:  </descriptorBase>
base de 10:  <connectorBase>
conectores 11: <l-- conectores que definem como os elos séo ativados e
o que eles disparam -->
12 </connectorBase>
13: </head>
corpo do 14: <body>
programa
ponto de 15:  <port id="plnicic" component="ncPrincipal"
entrada no interface="ilnicio"/>
programa

contetido do 16:  <I-

programa contextos,
nés de midia e suas ancoras,
elos e
outros elementos —->

17: </body>
término 18: </ncl>

Esquema do codigo NCL. Fonte: Construindo Programas Audiovisuais Interativos Utilizando a NCL 3.0 e a
Ferramenta Composer - 2a. edi¢do. Disponivel em <http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf>
Acesso em 22/09/2007)

Como pode ser notado, as produgdes interativas exigem nao s6 a compreensao
de um novo paradigma de produgdo audiovisual, pautado em questdes como a
multilinearidade e a interatividade, como a formagdo de novo perfil de profissional,
capaz de dialogar com um universo onde predominam, mesmo que escondidas por de
tras das interfaces graficas dos softwares, linhas de coédigo muitas vezes “inteligiveis”

para a maioria de seus usudrios.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Natal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

Como o objetivo deste trabalho ndo ¢ o de promover o aprendizado de
linguagem NCL, indicamos aos leitores que se interessarem por um aprofundamento no
tema que existe disponivel na Internet os seguintes tutoriais “Construindo programas
audiovisuais interativos utilizando a NCL 3.0 e a ferramenta Composer” e “Construindo

programas audiovisuais interativos utilizando a NCL 3.0,

Consideracoes finais
Como pudemos notar nas descri¢cdes deste artigo, a forca com que as questoes

tecnologicas dominaram o debate sobre a TV corroboram a idéia de que aproximam-se
cada vez mais o computador e a Televisdo, a ponto de varios autores refletirem sobre
uma possivel fusdo dos dispositivos. Kerkhove (1997, p. 273), por exemplo, afirma que
os computadores estdo prestes a engolir a televisdo e introduzem uma série de novas
relagdes entre as pessoas e os aparelhos. Para ele, atualmente a TV ndo estd mais
sozinha, sendo que a rela¢do passiva dos usudrios com as telas acabou. O entendimento
das idéias de Kerkhove ¢ que justifica a proposicdo deste trabalho, ja que ele esta
pautado justamente na reflexdo sobre as praticas produtivas para TVD e nos modos de
producao possiveis (limitados, € claro) a partir da tecnologia atualmente proposta.

Lembramos que, ao abordar a concep¢ao dessas tecnologias, e partindo de uma
idéia geral de que elas geram campos tecnoculturais, Kerkhove (1997, p. 211) propde a
analise do design e os tipos de produ¢do como um meio para identificar padroes,
preconceitos e vicios culturais. Analisar essas questoes, para ele, torna-se essencial a
medida que as economias se globalizam. Assim, o autor afirma que o design faz as
relacdes publicas da tecnologia; desempenha um papel metaférico, traduzindo
beneficios funcionais em modalidades cognitivas e sensoriais; faz-se eco do carater
especifico da tecnologia; corresponde ao seu impulso basico; ¢ a forma exterior mais
visivel, audivel ou texturada dos artefatos culturais; e emerge como aquilo que
poderiamos chamar de “a pele da cultura”.

Nesse cenario tecnoldgico Levy (1993, p. 7) enxerga um espago para a
elaboragdo de novas maneiras de pensar ¢ de conviver. O progresso do processo de
digitalizagdo, para o autor, tem conectado cinema, radio, televisdo, jornalismo, edi¢do,
musica, telecomunicagdes ¢ informatica no centro de um mesmo tecido eletronico. Ele
defende a imagem e o som como pontos de apoio das novas tecnologias, afirmando que

¢ preciso pensar as mutagdes do som e da imagem em conjunto com as do hipertexto e

? Os dois tutoriais estdo disponiveis em www.ncl.org.br
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da inteligéncia artificial. Para Levy (1993, p. 107), “conexdes e reinterpretagoes serdo
produzidas ao longo de zonas de contato moveis pelos agenciamentos e bricolagens de
novos dispositivos que uma multiplicidade de atores realizardo”.

Essas questdes tecnoldgicas sdo vistas por Levy (1999) numa relagdo em que
estdo presentes outras questdes culturais e sociais. Assim, ele pergunta se as técnicas
determinam a sociedade ou a cultura. A pergunta € essencial e favorece o entendimento
da dindmica da sociedade atual e dos modos como a tecnologia tem contribuido pra o
crescimento da riqueza de alguns paises que tem se apoiado em seu desenvolvimento.
Para o autor, “uma técnica é produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade
encontra-se condicionada por suas técnicas. E digo condicionada, ndo determinada”.

Este espaco, diferentemente da midia atual, depende da interacdo entre o
emissor e o receptor na interpretacdo da mensagem (se ¢ que € possivel continuarmos
usando esse modelo para explicar o processo de comunicagdo). Essa pratica, sem
davida, implica em um nivel de autonomia cada vez maior para as pessoas e subverte o
conceito de uma cultura de massa. Mas, como ja defende Castells (1999, p. 390), “uma
expansdo drastica de transmissdo, aliada a opg¢do interativa, perdera seu potencial se
ndo houver opgado real em termos de conteudo”. Assim, a convergéncia mididtica torna-
se ponto crucial na discussao do desenvolvimento das novas tecnologias e, em especial,
da televisao digital interativa. Como ressalta Hoineff (1996, p. 19), “a nova televisdo
ndo resolve todos os problemas da anterior — e certamente herdara muitos de seus
problemas”. Ha, portanto, de se desenvolver processos que evitem que ocorra, com a
TV Digital, o que aconteceu no desenvolvimento da televisdo colorida, que, como
lembra Hoineff, trouxe cores a televisio monocromatica ¢ nao avangou “um frame”
sobre a esséncia do veiculo.

Nesse cenario onde convivem idiomas e linguagens de computadores ¢ preciso
que fiquemos atentos ao que Castells (1999, p. 499) chama de cddigos
interoperacionais. Dentro daquilo que o autor define como redes, eles estariam
relacionados ao design dessas tecnologias e a uma lingua que também se digitaliza. Sao
estruturas abertas, compostas por um conjunto de nds interconectados que podem
comunicar-se compartilhando o mesmo codigo de comunicagdo. Elas favorecem uma
estrutura social como “um sistema aberto altamente dinamico suscetivel de inovac¢ado
sem ameacgas ao seu equilibrio” e sdo a fonte de uma drastica reorganizacdo das

relacdes de poder. Como enfatiza o autor, “os conectores sdo os detentores do poder”.
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