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Resumo

A televisao tem hoje um papel de relevancia no cotidiano das pessoas, se apresentando
como uma importante ferramenta no desenvolvimento social e cultural. O presente
artigo pde em evidéncia a situacdo da televisdo digital no Brasil, os acontecimentos que
precederam essa fase de mudanca e discute algumas das técnicas usadas para a
implementagdo da interatividade nessa nova era da comunicagdo. Para falar sobre essa
interatividade oferecida pela TV Digital, buscamos dois estudos de caso produzidos
pela Universidade Federal da Paraiba, os filmes Luzia e a Vaca Andorinha e Enigma de
Malazarte. Atualmente, tais inovagdes estao cada vez mais voltadas para o usudrio, ou
seja, o usudrio deixa de ser um simples receptor e comeca a ter uma participagdo ao
lidar com a maquina, neste caso, com a televisao.
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1. Consideracoes Iniciais

A televisdo tem hoje um papel de relevancia no cotidiano das pessoas, se
apresentando como uma importante ferramenta no desenvolvimento social e cultural.
De acordo com Joly (2002, online) esta prevista uma grande mudanca no aparelho de
televisdo, com impacto semelhante a colorizacdo: a digitalizagdo de seu sinal. No campo
da recepg¢do, espera-se uma nova atitude da audiéncia que passa a ter um papel mais
ativo como verdadeiro protagonista deste processo, isso porque, através do canal de
retorno, sua comunicacao com as emissoras mudara radicalmente. Pois, a caracteristica
principal da TV digital € a interatividade.

O conceito de interatividade ¢ difundido de maneira intensa e variado, sendo
hoje associado a assuntos que ndo se assemelham aos conceitos definidos por alguns
estudiosos. Segundo Marcos Silva (2006, online) “ha uma crescente ‘industria da
interatividade’, usando o adjetivo ‘interativo’, para qualificar qualquer coisa cujo
funcionamento permite ao usudrio algum nivel de participagdo ou troca de acdes”.

Ocorrendo entdo uma banalizag¢ao do termo.
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Baseando-se na evolugdo tecnoldgica da televisdo, André Lemos (1997, online)
classifica os seguintes niveis de interacao.

No nivel 0 seria os primordios da TV, que ¢ em preto e branco possuindo apenas
um ou dois canais, neste nivel o telespectador limita-se ao ligar e desligar do aparelho e
fazer ajuste de volume, brilho ou contraste; em seguida a televisdo ganha cores e surge o
controle remoto possibilitando a agdo do zapping pelo espectador, eis entdo que se
forma o nivel 1; no nivel 2 de interacdo acoplam ao televisor o video cassete, as
camaras portateis e os videos games fazendo com que a usuario possa utilizar a TV para
outros fins, como gravar programas ou jogar, instituindo uma temporalidade propria e
independente do fluxo das mesmas; As caracteristicas digitais na televisdo comega a
surgir no nivel 3, onde o telespectador pode interferir no contetido das emissoras a partir
de telefones, fax ou e-mail; por ultimo desenvolve-se o nivel 4 que tem como
caracteristica o surgimento da televisdo digital interativa.

De acordo com a enciclopédia Koogam Houssai [apud MONTEZ ¢ BECKER,
2004, p.48] “a interatividade ¢ a troca entre o usuario de um sistema informatico e
maquina por meio de um terminal dotado de tela de visualizagdo”. Porém, Silva (2006,
online) contrapde essa afirmagdo assegurando que “a interatividade estd na disposicao
ou predisposi¢do para mais interagdo*, para uma hiper-interagio, para bidirecionalidade
(fusdo emissdo-recepgdo), para participacdo e intervencao” e conclui que o que
realmente ocorre no caso exposto acima seria uma retroatividade, ou seja, constitui-se
de uma situagdo em que o “poder” comunicativo ndo estd dividido de forma igualitaria
tornando a acao de determinado agente limitada em relagdo aos outros agentes. Pois, o
usudrio tem que escolher entre as opgdes que lhe sdo oferecidas, mas em nenhuma
circunstancia ele intervira no seu contetido.

No entanto, Lemos (1997, online) ressalta ainda que:

a nocdo de interatividade estd diretamente ligada aos novos media
digitais. O que compreendemos hoje por interatividade, nada mais €
que uma nova forma de interagdo técnica, de cunho ‘eletronico-
digital’, diferente da interagdo analdgica que caracterizou os media
tradicionais.

Os novos media digitais sao aqueles que surgem em meados da década de 70
com a revolu¢do da microeletronica. A criagdo dessas novas tecnologias nao significa a

substitui¢do das que existiam anteriormente. Por exemplo, com o surgimento da

* Por interacdo, Silva (2006, online) entende como uma agdo que pode ocorrer diretamente entre dois ou
mais entes atuantes, dessa maneira, pressupde-se que, no minimo dois agentes em agdo mutua estdo
presentes na relaggo.
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televisdo algumas pessoas chegaram a afirmar que era uma questdo de tempo para o
radio acabar; depois foi a vez de a televisdo ficar ‘ameacada’ com o advento do
computador e o desenvolvimento da internet. No entanto, as tecnologias anteriores nao
apenas continuaram existindo, como também, convergiram com as novas, muitas vezes
até se completando. Segundo, ainda com Lemos:

Os medias digitais vao agir em duas frentes: ou prolongando e
multiplicando a capacidade dos medias tradicionais (como satélites,
cabos e fibras oOpticas); ou criando novas tecnologias, na maioria das
vezes hibridas (computadores, videotextos — como o Minitel,
Celulares, Pages, TV Digital, PDAs, ectc.). Podemos dizer que o
termo multimidia interativa expressa bem o espirito tecnolégico da
época, caracterizando-se por uma hibridacdo de diversos dispositivos,
infiltrados de chips e memorias eletronicas (LEMOS, 1997, online).

Multimidia é a linguagem na qual se apdia o hipertexto e de cuja intersec¢ao
desses conceitos nasce a idéia de hipermidia; e a interatividade ¢ a conseqiiéncia de todo
esse desenvolvimento de tecnologias, alterando relagdes, modo de producdo, acdo e
pensamento.

“Na medida em que a informatizacdo avanga, certas fungdes sdo eliminadas,
novas habilidades aparecem, a ecologia cognitiva se transforma” (LEVY, 1993, p.54).
Assim as novas midias abrem-se também para a possibilidade de contar historias e de
acordo com Gosciola (2004, online) “mais diferente ainda ¢ contar, por meio de uma
narrativa audiovisual, ndo-linear e interativa histérias em hipermidia”. Pois a analise do
roteiro de hipermidia ndo ¢ comum, ja que seu campo de trabalho ¢ uma linguagem

comunicacional (leia-se interatividade) ainda em processo de nascimento.

2. Sistema Brasileiro de TV Digital

A evolucgao da televisao sempre foi lenta e gradual, se agregando paulatinamente
ao modelo anterior. E ¢ isso que estd acontecendo com a TV analdgica para a TV
Digital. A televisdo analogica “¢ uma ferramenta de cidadania e cultura que fornece
apenas informagao e entretenimento” (MONTEZ e BECKER, 2004, p.32), enquanto a
TV Digital passa a ser um instrumento de inclusao social, oferecendo mais informagao,
uma maior qualidade de video, 4dudio e dados, propiciando desta maneira um maior
acesso ao conhecimento.

As principais mudancas trazidas por essa novidade além de imagem e som de

melhor qualidade, sdo a mobilidade, a portabilidade, a multiprogramagao e também a
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possibilidade de o telespectador interagir com os programas da TV. Carpanés e Bueno

(2007, online) explicam que:

A mobilidade ¢ a transmissao digital para televisores portateis, como
por exemplo, aqueles utilizados em veiculos; Portabilidade ¢ a
transmissao digital para dispositivos pessoais, como PDAS e celulares
e; A multiprogramagao € a possibilidade de as emissoras transmitirem
mais de um programa simultaneamente - ou até mesmo angulos de
camera diferentes em um jogo de futebol. Isso dd as emissoras
flexibilidades para explorar desde alta definicdo até varios programas
dentro de um mesmo canal.

Os padroes internacionais de TV Digital existentes atualmente sdo o Advanced
Television Systems Commttiee (ATSC), o Digital Video Broadcasting (DVB) e o
Integrated Services Digital Broadcasting (ISDB), concomitantemente adotado nos
Estados Unidos, na Europa e no Japdo.

O Brasil adotou o modelo desenvolvido pelo Japdo que tem como principal
funcdo promover e especificar o sistema de difusdo terrestre de televisao digital: ISDB.
Embora seja baseado no sistema de transmissdo europeu, o ISDB — Terrestrial ¢
superior ao sistema da Europa quanto a imunidade e a interferéncias, permitindo a
convivéncia da televisdo de alta definicdo com a recepcdo moével. As principais
adaptacdes do modelo nacional estdo ligadas ao tipo de compressdo dos arquivos e ao
desenvolvimento de um sistema de interatividade préprio.

Como ja foi visto, a principal caracteristica da TV Digital brasileira ¢ a
possibilidade da interatividade. Através dela, o governo acredita que estard combatendo
a exclusdo social, uma vez que o aumento da exclusdo social ¢ fruto da supressdo
digital, pois “estar fora da rede é ficar a margem dos principais fluxos informacionais. E
por isso que inclusdo digital ficou tdo importante dentro do contexto brasileiro”
(MONTEZ e BECKER, 2004, p. 10).

Assim, em 27 de novembro de 2003 ¢ publicado no Diario Oficial da Unido
o Decreto 4.901°, que institui o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital (SBTVD). O
Decreto tem como objetivo promover a inclusdo social, através da interatividade por
meio do acesso a tecnologia digital, estimular o desenvolvimento de novas aplica¢des
que oferecam a populagdo entretenimento, educag¢do e cultura, além de garantir a

gradual adesdo do set top box para os usuarios a custos compativeis com sua renda.

5 Decreto elaborado no dia 26 de novembro de 2003.
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3. Set Top Boxes

O set top box “nada mais ¢ do que um equipamento externo, o qual viabiliza que
um televisor convencional possa apresentar programas de televisdo emitidos com
tecnologia digital” (DIAS, LEITE E SOUZA FILHO, s.d, online).

Segundo Dias et. al. (s.d, online) a arquitetura do set fop box, de uma maneira
geral e em camadas, possui a seguinte estrutura: na camada superior (Content/Services)
estariam os conteudos e servicos que podem ser oferecidos em uma transmissao da TV
Digital, seria a parte conhecida pelos usudrios e onde seria possivel viabilizar a inclusao
digital através de programas de governo, ou até mesmo por jogos on-line ou programas
interativos.

A Applications, localizada na segunda camada, estd diretamente ligada as
aplicacdes responsaveis para prover o tipo do servico da camada superior.

Na terceira camada encontramos o Middleware, ¢ ela que faz a interface entre o
hardware do set top box e as aplicacdes. Dessa forma, o uso do Middleware facilita a
portabilidade das aplicagdes, permitindo que seja transportado para qualquer receptor
digital que suporte o Middleware adotado. No caso brasileiro o Middleware definido ¢é
denominado Ginga, e serd melhor abordado adiante.

Os componentes de multimidia de codificacao e decodificagdo estio localizados
na quarta camada. J4 na quinta e sexta temos, respectivamente, o sistema operacional e
o hardware ou CPU (central processing unit) do set top box que varia de acordo com

seu fabricante.

4. A Ginga do Middleware
A TV Digital ainda ¢ uma incégnita. Poucos telespectadores sabem como
realmente ela ird funcionar e menos ainda entendem sua tecnologia. Afinal, o que ¢ e

qual a utilidade do middleware? De uma maneira clara, Edna Brennand ¢ Guido Lemos

(2007, p.99) definem-no como:

Middleware ¢ um neologismo criado para designar camadas de
software que ndo constituem diretamente aplicagdes, mas que facilitam o uso
de ambientes ricos em tecnologia da informagao. A camada do Middleware
concentra servicos como identificagcdo, autenticacdo, autorizagao, diretorios e
outras ferramentas de seguranca. No contexto da TV digital, o middleware
vem a ser o sofiware que controla suas principais facilidades (grade de
programagdo, menus de opg¢do), inclusive a possibilidade de execucdo de
aplicagoes, dando suporte a interatividade.
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Todos os padroes de TV Digital existentes pelo mundo possuem um middleware
especifico. Para que possa existir a compatibilidade entre os middlewares desenvolvidos
e assim permitir que aplicagdes de diferentes padrdoes possam ser executadas em
middleware divergente do seu sistema de origem, surge a necessidade de se criar uma
especificagdo comum para sistemas de TV Digital, designado GEM - Globally
Executable MHP® (SOUZA, LEITE E BATISTA, 2007, online). Pois, conforme
Montez e Becker:

A comunidade que desenvolve as tecnologias para TV Digital
percebeu, hd algum tempo, que provedores de servigos nao teriam
sucesso comercial se tivessem que desenvolver servigos interativos
que ndo fossem portateis em set top boxes de diferentes fabricantes.
(MONTEZ E BECKER, 2004, p. 131)

Como foi visto no paragrafo acima, ¢ necessaria a defini¢do de um middleware
para o modelo de TV Digital adotado por um determinado pais. No caso do Sistema
Brasileiro de TV Digital, o padrao adotado foi o Ginga. A arquitetura do Ginga ¢
formado por dois subsistemas principais: Ginga-NCL e Ginga-J, uma vez que esses sao
responsaveis, respectivamente, pelas aplicagdes de apresentagdo baseadas em
documentos hipermidia escritos em linguagem NCL (Nested Context Languagem) e
para prover uma infra-estrutura de execucao de aplicagdes baseadas na linguagem Java,
que segue o preceito adotado pelo GEM, com facilidades especificamente voltadas para
o ambiente de TV Digital.

Baseado nos estudos de Soares, Rodrigues e Moreno (2007, online) Ginga-NCL
¢ um subsistema légico do Sistema Ginga responsavel pelo processamento de
documentos NCL. E formado por um decodificador de conteudo declarativo chamado
Maestro e contém a linguagem XHTML.

O foco da linguagem declarativa NCL ¢ mais amplo do que o oferecido pela
XHTML, porém ndo a substitui, mas embute documentos baseados em XHTML, ja que
este ultimo ¢ uma linguagem baseada em midias, o que significa que a sua estrutura ¢
definida pelos relacionamentos entre objetos XHTML que estdo embutidos no contetdo
das midias do objeto, sendo classificada como uma linguagem de marcacao.

Como a NCL tem uma separagdo mais determinada entre o conteido e a
estrutura, ela ndo define nenhuma midia em si. Ao contrério, ela define a intersecdo que
prende as midias em apresenta¢des multimidia. Fazendo com que um documento NCL

apenas defina como os objetos de midia sdo estruturados e relacionados no tempo e

S MHP - Multimedia Home Plataform.
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espaco. Ela ndo restringe ou prescreve os tipos de conteido dos objetos midiaticos,
podendo, dessa forma, ter objetos de imagem (GIF, JPEG etc.), de video (MPEG, MOV
etc.), de audio (MP3, WMA etc.), de texto (TXT, PDF etc.), de execugao (Xlet, Lua
etc.), entre outros, como objetos de midia NCL.

O Ginga J ¢ a parte procedural do Sistema do middleware Ginga. De acordo com
Souza et. al. (2007, online), o componente indispenséavel deste aplicativo € o mecanismo
de execucdo do conteudo procedural, também conhecidas como Xlets, que tem por base
uma Maquina Virtual Java.

Ginga-J especifica um conjunto de APIs (d4plication Program Interface) que
permitem o desenvolvimento de aplicacdes avangadas para serem usadas na TV Digital,
incluindo as APIs de integragdao com dispositivos externos (telefones celulares, PDAs,
etc.), APIs de envio de mensagens assincronas — pois varios telespectadores podem
interagir com a plataforma Ginga, simultaneamente, através da existéncia de um canal
de retorno (conexao com a Internet ou controle remoto, por exemplo).

Dessa forma, o Ginga configura-se como o middleware que possibilita o
desenvolvimento de aplicagdes interativas para o Sistema Brasileiro de TV Digital
Terrestre (ISDTV-T).

Além da novidade do set top boxes a TV Digital oferece mudancas na qualidade
da imagem e do som. Mas vale lembrar, que um aparelho de TV Digital ja oferece
internamente um receptor, dispensando o uso do set top box. Porém, o auxilio dessas
“caixinhas decodificadoras” se torna essencial no atual contexto da era digital aqui no
Brasil, porque a televisao digitalizada possui precos elevados, inviabilizando o
comércio em larga escala. Por isso, “os set top boxes sdo adotados como dispositivos
intermediarios entre o sinal analdgico e o digital” (MONTEZ E BECKER, 2004, p.114).

A transmissdo digital no Brasil, em seu inicio, tem como foco som (surround
5.1) e imagens digitais (HDTV). Mas serd possivel assistir a TV em dispositivos
portateis, assim que colocados a venda no mercado. Depois, com o passar do tempo, a

interatividade deve ganhar for¢a e dessa forma novos programas serdo desenvolvidos.

5.NOVAS E VELHAS TECNOLOGIAS
Por se tratar de um tema novo e que ainda despertam intrigas e curiosidades para
os entdo telespectadores da TV analdgica, buscamos esclarecer algumas concepgdes

sobre o potencial da digitalizagdo da televisdo. A TV Digital brasileira ndo serd um
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computador, nem sera um servigo pago, estard disponivel para a toda sociedade. Ela
convergira com outras tecnologias existentes e adaptara outras artes.

Dentre essas artes que estdo intrinsecamente temos como exemplo o cinema.
Com o surgimento e a populariza¢do da televisdo, toda a idéia de tempo criada pelo
cinema na primeira metade do século XX se transformou. “Deixou de fazer sentido, por
exemplo, filmar imagens de atualidades que s6 chegariam a tela do cinema semanas
depois, quando a televisio podia mostrar os acontecimentos ao vivo” (ARAUJO, 1995,
p. 87). Assim, o cinema vai se adaptando a nova demanda do mercado, estando sempre
em constantes modificacdes. Dessa forma, podemos considerar o cinema ndo como um
meio isolado e em fase de extingdo, mas como um meio que se potencializa entre os
meios.

A partir da digitalizagdo da televisdo podemos falar em filmes interativos, que
nada mais ¢ que uma adaptagdo que o cinema estd passando, da mesma forma que
aconteceu quando o cinema deixou de ser mudo para o falado, do preto e branco para
colorido, de exibir simples acontecimentos diarios para as megaproducdes e agora, o
telespectador deixa de ser passivo para comegar a ser ativo. Martins e Vieira explicam o
conceito de cinema interativo:

[...] quando falamos em cinema interativo, estamos tratando de um
produto hibrido, que remete ao tradicional (linguagem e estrutura
narrativa) e a utilizacdo das novas tecnologias resultando num novo
produto. O filme interativo é em primeira instancia, um filme digital,
mas vai além disso quando incorpora elementos que permitem
‘interatividade’. (MARTINS E VIEIRA, 2006, online).

O filme interativo possui um roteiro ndo-linear que permite ao telespectador
escolher as varias possibilidades de desenvolvimento e as possiveis bifurcacdes geradas
por elas. A interatividade estd relacionada como a extensdo do usuario em escolher a
seqliéncia das cenas do filme que melhor o convir, assim o publico contribui na
construcdo de significado, tornando-se um parceiro ativo na constru¢do e apresentagao
da historia.

Segundo Martins e Vieira (2006, online) as diversas maneiras como o filme pode
decorrer sao absolutamente pré-determinadas e estabelecidas de acordo com a proposta
do diretor, por isso os autores ndo acreditam que essa vertente do cinema seja o fim da
questdo autoral cinematografica e sim uma renovagdo desta arte centenaria.

No entanto, Peter Lunenfeld, autor do artigo “Os mitos no cinema interativo”,

acredita que a unido entre cinema e novas tecnologias se restringe aos efeitos especiais,
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€ que cinema interativo ¢ um grande hype que nunca deu certo, todos se interessam em
produzir, mas ndo alcangam uma boa qualidade. Lunenfeld chega afirmar que “o cinema
interativo funciona melhor no dominio do mito, [...], pois os mitos do cinema interativo
satisfazem necessidades criadoras, tecnologicas e até mesmo financeiras”. (LEAO,
2005, p.374).

De fato o filme interativo se mostra um rico processo criativo. No entanto ¢ a
partir dessa criatividade que se consegue gerar questdes ligadas a linguagem
cinematografica, as novas midias, a novas maneiras de trabalhar com a imagem, a
narrativa e ao cinema.

Fundamentado em tudo que foram explicitados, a seguir os dois filmes
interativos desenvolvidos para a TV Digital, sob a diregdo de dois professores da

Universidade Federal da Paraiba.

6. Filme 1: Luzia e a Vaca Andorinha

Luzia e a Vaca Andorinha é um filme interativo dirigido por Eliezer Rolim’,
com produgdo da VDG Solugoes Cinematograficas tendo a parte de programacdo do
titulo ficado por conta do Laboratorio de Aplicagdes em Video Digital — LAVID - da
UFPB.

A TV UFPB propds a Rolim que ele elaborasse um roteiro nao-linear, com um
tema regional, para que essa obra pudesse trabalhar com a interatividade oferecida pela
TV Digital. Logo que recebeu a proposta o diretor se recordou de um fato que tinha
acontecido anos atras na sua cidade, quando um homem trocou a sua mulher por uma
vaca.

Eliezer Rolim teve a preocupacdo de elaborar um filme que ndo tratasse
simplesmente de um homem que trocou a mulher por uma vaca. A sua proposta ¢é
mostrar a historia de Luzia e Andorinha, onde cada uma tem seu significado
representando objetos de cobiga: Luzia ¢ a juventude, a sensualidade e a reproducao,
enquanto que a vaca simula a ganéncia social.

Assim, o filme conta a estéria de Luzia® e Antdnio’, um jovem casal que vive na
mais absoluta miséria em uma fazenda dominada por um jovem coronel' que, vendo a

situagdo dificil deles, faz a proposta de dar Andorinha, a melhor vaca de sua fazenda,

7 Professor Mestre do Departamento de Arquitetura da UFPB
¥ Atriz Keila Fonseca
? Ator Daniel Porpino
1% Ator Eduardo Lima
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em troca de trés meses de trabalho de Luzia na "Casa Grande", o problema ¢ que o
trabalho oferecido pelo coronel para Luzia era como “sua esposa”.

A partir dai o diretor passa a envolver o espectador, ou seja, ele cria uma
discussdo na cabeca de quem esté assistindo que tem apreco ou ama alguém. Seria certo
Antonio aceitar trocar sua mulher para ter uma melhora na sua condi¢do financeira? O
que serd que se passa na cabeca de Luzia ao saber que seu marido aceitou tal proposta?
Depois de passados os trés meses € justo que Luzia volte a conviver com Antonio € a
sua vaca?

As gravagdes ocorreram em junho de 2007, em locagdes na propria Jodo Pessoa

e no municipio do Conde — Paraiba, foi filmado com um cadmera HDTV (DVCPRO

HD), que permitiu uma boa qualidade de imagem, possibilitando versdes em High

Definition e Standard Definition, e foi editado no Programa Adobe Premiere. O
resultado final sdo quatro versdes de Luzia e a Vaca Andorinha cada uma sendo em 15

minutos. Abaixo segue o esquema que representa essas quatro versoes:

Permanece
com o marido?

\ Foge do
marido?

Volta para

o marido?

Continua
com o coronel?

Grafico 1: Esqueleto do filme interativo Luzia e a Vaca Andorinha

Nao aceita
a troca?

Aceita
a troca?

N

No inicio faz-se uma contextualizacdo dos personagens - Luzia e Antdnio um
jovem casal que vive na miséria ¢ o Coronel da regido, um homem jovem rico e
encantado pela beleza de Luzia — para os espectadores que, logo em seguida, fazem sua
primeira escolha se Antonio aceita ou ndo trocar Luzia pela vaca mais valiosa da
fazenda do jovem coronel. Apds a decisdo do espectador o video segue para o desfecho
da estoéria que encontra mais uma bifurcagdo, dependendo da primeira op¢ao do usudrio

que sdo se Luzia permanece com o marido ou ndo o perdoa da proposta que a fez; ou
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ainda se ja estando com o coronel passados os trés meses do acordo, Luzia volta a morar
com Antonio ou continua vivendo com o coronel.

O programa utilizado para a adaptagao desse filme para a TV Digital Interativa
foi a linguagem NCL que estrutura e relaciona os objetos da midia, fazendo com que a
enquete aparega 30 segundos antes do término da cena e procede ja na versao escolhida
sem nenhuma interferéncia abrupta, pois uma das preocupagdes de seus produtores €

que Luzia e a Vaca Andorinha nao se assemelhasse a um video game.

7. Filme 2: Enigma de Malazarte

O cordel faz parte do mundo da poesia popular e € esse panorama que faz com
que Enigma de Malazarte tenha seus encantos. Dirigido por Everaldo Vasconcelos'', o
filme trata de uma mulher que entra por acaso no universo do cordel e fica perdida
dentro de um folheto.

As gravagodes do filme foram realizadas em julho de 2007 e teve como cenéario o
campus [ da UFPB, o Circo de Monaco e a residéncia de uma das atrizes. A equipe ¢
formada por 22 pessoas e o equipamento utilizado foi uma camera MiniDV cedido pela
UFPB, porém sua edicao foi digitalizado através do programa Adobe Premiere.

O filme Enigma de Malazarte conta a estoria de Teodora'? que, para sair de sua
rotina, aceita o convite da amiga Lucia"® para passar um fim de semana na casa de sua
avo Adalice'. Chegando a casa, Teodora percebe que avd Adalice tem uma colegdo de
literatura de cordel, porém dentre tantos cordéis, existe um que ¢ magico: o cordel
Enigma de Malazarte. Com sua curiosidade Teodora comega a 1é-lo, o que Teodora nio
esperava era que ela acabaria presa no mundo do cordel, s6 podendo sair de 14 depois
que desvendasse o enigma proposto pelo ‘Folheteiro’ do cordel encantado.

A partir do momento que Teodora entra no folheto em suas maos aparecem dois
dados e é com o jogar desses dados que ela vai desbravando o universo do cordel. E
justamente nessa hora que o espectador interage com o filme, porém nao escolhendo
diretamente em que proxima cena Teodora deve continuar; sua escolha se dar de modo
aleatorio € o espectador que aciona o jogar dos dados, porém como em uma brincadeira

comum nao se pode prever quais os numeros dos dados que irdo ser “sorteados”.

' Professor Mestre do Departamento de Artes Cénicas da UFPB.
12 Atriz Marta Barreto

1 Atriz Shirley Benta

'* Atriz Elba Goes

11



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

O Enigma de Malazarte tem duragcdo de 17 minutos e apresenta a seguinte
estrutura: No inicio: quando Teodora chega a casa da avo de Lucia e descobre o cordel,
o desenvolvimento: aqui ¢ onde acontece a interatividade oferecida pelo filme, sdo sete
episodios aleatorios que sdo sorteados em trés ocasides; E o final: Teodora desvenda o
enigma proposto pelo ‘Folheteiro’ e escapa de ficar pressa para sempre no cordel
magico.

Para Enigma de Malazarte ndo se tornar mais um filme interativo que s6 poderia
ser rodado em programas de computador, o LAVID o adaptou para a TV Digital
Interativa, utilizando as linguagens NCL — para sua exibi¢do — e a Lua — para sua
execugdo. Dessa forma, o filme pode ser visto por inimeras pessoas a0 mesmo tempo e

com diferente ordem. Observemos o grafico abaixo:

Episddio Aleatorio Episddio Aleatorio Episddio Aleatério
01 01 01

Episddio Aleatério Episddio Aleatério Fe o'\l
02 02 0:

Episddio Aleatério Episddio Aleatério Episédio Aleatério
03 03 03

Inicio Episodio Aleatério Episodio Aleatério Episddio Aleatério Final

04 04 04

Episodio Aleatério Episodio Aleatério Episodio Aleatério
05 05 05

§ Episédioo.gueatério Episodi ig EAleatério Episédig éﬂleatt‘)rio

Episddio Aleatério iOHiP N\ leAMri y I
07 0 0

Desenvolvimento

Grafico 2: Esquema de funcionamento do filme Enigma de Malazarte na TV Digital Interativa.

Como podemos perceber o filme de Everaldo Vasconcelos possui um inicio e
um final comum a todas as cenas do desenvolvimento, esse por sua vez tem sete
possibilidades no seu primeiro instante, passando para seis no segundo momento e cinco
na sua ultima parte.

Isso ¢ possivel porque o filme se apresenta na linguagem NCL, que ¢
responsavel pela temporizagdo e exibicdo dos videos, bem como encarregado também
pela mudanga de um episodio para o outro. No entanto, é a linguagem Lua" que
determina o sorteio do nimero dos dados, depois que o telespectador der a ordem, e

apos o sorteio € essa mesma linguagem que exclui o nimero sorteado dos demais meios

5 “Lua é uma linguagem de programac¢io poderosa, rapida e leve, projetada para estender aplicagdes.(...)
Lua combina sintaxe simples para programagdo procedural com poderosas construgdes para descrigdo de
dados baseadas em tabelas associativas e semantica extensivel.” www.lua.org
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do desenvolvimento, assim ndo se tem a chance de se ver o mesmo episddio no sorteio
posterior.

O que torna Enigma de Malazarte interessante € que duas pessoas podem estar
assistindo ao mesmo tempo esse filme interativo, mas ndo estarem vendo a mesma
seqiiéncia. Uma vez que existem 210 combinagdes'® diferentes de se ver o Enigma de

Malazarte.

8. Particularidades e Semelhancas

Os filmes apresentados acima possuem atributos semelhantes, pois foram
produzidos para passarem na TV Digital trabalhando com a sua principal caracteristica:
a interatividade. No entanto, cada um tem sua particularidade no momento de transmitir
essa interatividade para o telespectador.

O Luzia e a Vaca Andorinha possui a caracteristica da escolha, ou seja, o usuério
decide qual roteiro que o filme tem que seguir. O formato apresentado ¢ similar ao
antigo programa da Rede Globo: Vocé Decide. Porém, o Vocé Decide limitava o
telespectador a assistir o final escolhido pela maioria dos votos, através de votagdo por
telefone, ja Luzia e a Vaca Andorinha nao possui a caracteristica de um programa e
cada espectador ¢ “dono” de sua prdopria versdo, um a vez que eu posso estar querendo
assistir o que acontece quando Luzia ¢ trocada e no mesmo instante, meu vizinho esta
vendo justamente o contrario.

O Enigma de Malazarte apresenta um formato novo, semelhante a um jogo de
sorte, o telespectador comanda o “inicio do jogo”, mas o resultado ndo estd sobre seu
dominio, mostrando que existem diversas maneiras de se explorar a interatividade
oferecida pela TV Digital.

O filme de Eliezer Rolim ja teve sua estréia no dia 19 de agosto de 2007, no 35°
Festival de Cinema de Gramado. No entanto, Enigma de Malazarte até o fechamento

desse estudo ainda encontrava-se em fase de término no Lavid da UFPB.

9. Consideracoes Finais
Assim que a TV Digital alcangar todo o Brasil, meados de 2013 (CARPANEZ e
BUENO, 2007, online), sera possivel fazer novos projetos que busquem novas formas

de interatividade. Ressaltando que € essa caracteristica que faz o diferencial no Sistema

167 possibilidades X 6 possibilidades X 5 possibilidades = 210 combinagdes possiveis.
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Brasileiro de Televisdo Digital e que ¢ através dela que se pretende diminuir a exclusio
social.

Os filmes aqui apresentados foram os Luzia e a Vaca Andorinha e Enigma de
Malazarte que foram os primeiros projetos piloto desenvolvido pela UFPB para
trabalhar a interatividade oferecida pela digitalizacao da televisdo. O assunto, apesar de
apresentar-se como tendéncia ainda € pouco discutido, aprofundado e disseminado.

E necessario que se comece a trabalhar o assunto dentro das universidades, que
se incentive a producdo de mais projetos desenvolvendo novas formas de interatividade.
E ao profissional de comunica¢do que pensem acerca da necessidade das producdes
comunicacionais com 0s meios convergentes.

Assim, quando a TV Digital Interativa estiver disponivel em todo o pais, e seus
custos ja estiverem acessiveis as camadas mais carentes, a politica nacional empregada
na difusdo da interatividade (diferencial brasileiro aos outros sistemas digitais
existentes) promova a inclusdo social e uma verdadeira participacdo democratica. Para

que o seu discurso de prosperidade e autonomia ndo se redunde em seu efeito contrario.
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