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RESUMO: O profissional de comunicacdo vem se deparando com um cendrio dinamico a
partir da diversificacdo proposta pelas midias digitais, dentro de uma constante necessidade
de repensar conceitos, suportes, linguagens e dindmicas para este mesmo cenario. Nessas
condicdes, 0 objeto hipermidia, aqui pensado para TV digital, propde reflexdes em torno da
experimentacdo em plataforma convergente, marcada pela possibilidade de fragmentagéo e
recombinacéo do contetido multimidia. Marcada também por sua estrutura aberta (apesar de
integrada), converte-se num espaco onde os “telespectadores” passam a condi¢do de co-
criadores, quando diferentes acGes ou escolhas podem determinar criacdes individuais
definidas pela leitura dos diversos produtos disponibilizados.

PALAVRAS-CHAVE: televisdo digital; aplicativo; hipermidia; transdisciplinaridade;

convergéncia.

1 INTRODUCAO

O que seria necessario para propor solu¢ées mais participativas para televisao?
Links? Nés? Bifurcagbes no roteiro? Opg¢des para mais contetidos? Fragmentagao!
Quais atributos em uma producao televisiva poderiam facilitar a interagéo?

Nesse momento, em que as praticas comunicacionais estdo sendo colocadas em xeque, ndo
parece um caminho vidvel seguir reproduzindo caracteristicas ja existentes no video con-

vencional — considerando, inclusive, a tradi¢do padronizante da TV comercial brasileira.
E assim, um primeiro esfor¢o no sentido de avangarmos poderia ser a experimentacdo para
além dos contetddos determinados, e a ousadia em propor formas de uso ainda ndo incor-

poradas ou disponiveis.

! Trabalho submetido ao XX Prémio Expocom 2013, na Categoria Producéo Transdisciplinar, modalidade PT 11
Producdo Multimidia (avulso).
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Vanessa Santos e Maria Teresa Kerbauy (2009) descrevem a rela¢do entre computador e
internet como o resultado possivel para criacdo de uma espécie de ambiéncia social
mediada, o que, de certa forma, vem a possibilitar “que o homem experiencie a imersio
num ambiente virtual de comunicag¢ao” (p.2). Somando-se isso a crescente necessidade de
educac¢do continuada, “forma-se o cenario de desenvolvimento dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA)” (p.3), ambientes estes que vem sendo usados para os mais variados
tipos de projetos ligados ao ensino e a educagdo. Para as autoras, as novas tecnologias, a
interacdo/ interatividade e a troca de experiéncias multiculturais sdo capazes de promover
novos saberes, e “¢ praticamente impossivel dissociar educagdo e comunicagao” (p.3).

A digitalizacdo do processo de producdo, transmissdo e recepcao da TV aberta vem abrindo
ainda mais as discussdes nesse sentido, € ndo sdo poucos 0s pesquisadores a compreendé-la
como projeto estratégico capaz de dar conta das demandas de inclusdo digital (e social).
Ana Silvia Médola (2009) considera a televisdo digital “como um dispositivo fundamental
de democratizacdo do acesso de grande parcela da populagdo aos novos ambientes de
circulacdo de informac6es, marcados pela capacidade de armazenamento e disponibilizacéo
de conhecimento no ciberespaco (MEDOLA, 2008, p.61).

No entanto, Cosette Castro (2011, 2009) discute, para isso, a necessidade de politicas pu-
blicas adequadas as necessidades das diversas regides envolvidas no processo de desen-
volvimento tecnolégico. Ou seja, 0s projetos devem considerar que “a infra-estrutura de re-
des, a banda larga e as torres de transmissdo sdo tdo importantes quanto os projetos de P&D
para producdo de contetdos audiovisuais digitais” (CASTRO, 2009, p.3), pois sdo essas
estruturas que irdo tornar possiveis as transmissdes e recepcdes, de forma gratuita, através
de diferentes plataformas tecnoldgicas. As politicas publicas, para a professora Cosette
(2009), devem ser estruturadas de forma transdisciplinar, envolvendo engenheiros, técnicos
em informatica, educadores, designers e profissionais de comunicacdo, no sentido em que
sejam desafiados ao trabalho em conjunto e colaborem para a formacdo de cidadaos, ao
levarem essa experiéncia coletiva - e as diferentes visdes sobre o objeto de estudo - para a
vida social.

Gostariamos de propor, a partir de um ponto de vista transdisciplinar, que
dialogue com as diferentes &reas envolvidas com a inclusdo digital, um
termo que aglutine e que incentive os atores sociais envolvidos no
processo de convergéncia digital a desenvolverem suas habilidades. Nossa
proposta inicial é utilizar um termo que estimule as pessoas a participar
ativamente do desenvolvimento das TICs no Brasil, seja atraves da
producdo de conteidos e novos formatos, seja pela oferta de narrativas
gue mostrem um olhar particular sobre a realidade de diferentes culturas
ou ainda pela participacdo na discussdo de politicas publicas de incluséo
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digital e social. Isso representa capacitar para a utilizacdo das TICs,
fazendo com que cada pessoa possa decidir com e para que utiliza-las
(BARBOSA FILHO; CASTRO; TOME, 2005, p.280).

O objeto televisdo digital (de sinal aberto) nos oferece, portanto, um suporte para novas
perspectivas na producdo e no consumo dos contetdos audiovisuais. Este “novo meio”,
amplo em potencialidades, também passa por uma fase de inimeras adequacdes, e hd quem
diga, inclusive, que a televisdo como a conhecemos hoje ird desaparecer (CRUZ, 2005;
ROTHMANN, 2012; PERALVA, 2012; ROMANI, 2013).

Principal tela da populacdo mundial hd muitos anos, a televisdo caminha
para o desaparecimento. A novela e o futebol continuardo a ser o prato
principal do telespectador nacional. Mas, no futuro, o que define a TV
como a sabemos se tornaré invisivel. "A TV sera definida como uma
experiéncia, e ndo como um aparelho eletronico”, diz V. Michael Bove,
diretor do grupo de Midias Baseadas em Objetos do Laboratério de Midia
do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Assim, tela, controle
remoto e o método de transmissdo tendem a ficar mais escondidos, a
servico do que o espectador deseja experimentar. Isso significa que 0s
métodos de transmissdo - "broadcast" (feito pelos canais tradicionais) e
"streaming" (feito por servicos como o0 YouTube) - vado se misturar. O
telespectador ndo saberd (ou ndo precisard saber) por qual das duas vias
recebera seu programa preferido (ROMANI, 2013).

Ja em 2005, Renato Cruz (2009) comparava a web a energia elétrica. Para ele, ndo nos
damos conta das maneiras como a utilizamos, no entanto, muitas das nossas atividades
diarias estdo conectadas a ela. Hoje, de alguma maneira, ndo parece mais possivel pensar a
televiséo exclusivamente na sua forma convencional. “A TV esta morta. Viva a nova TV!”,
nos alerta Paula Rothmann (2012). Neste sentido, nos propomos a pensar contetdos para a
televis&o.

TV interativa. Apesar de trata-se de uma proposi¢cdo formada por duas expressées que até
parecem contraditorias, compreendemos esse momento - com poder para rearranjar comple-
tamente nossa maneira de ver TV -, como um desafio para o novo na producéo televisiva.
Isso porque, temos disponiveis possibilidades técnicas antes exclusivas a internet, e hoje,
uma realidade também para 0s meios digitais de forma geral.

Entretanto, é sempre bom lembrar que o cenario com o qual trabalhamos nédo é exatamente

0 da internet. Mas também ndo se trata da televisdo com a qual costumavamos lidar.
E seria deste conflito a saida para criarmos algo realmente inovador.

Partindo da necessidade de reorganizacdo na linguagem audiovisual, a proposta aqui

apresentada € uma experiéncia convergente em seu sentido stricto. Busca algumas respostas
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para as questbes levantadas, entre elas: como objetos de aprendizagem, em contexto t-
learning®, poderiam expandir a linguagem do video para além das demais matrizes de lin-
guagem, ampliando o potencial de acesso ao conhecimento? Na leitura de um livro, na
visualizagdo de fotos e legendas, nos games ou no ladico, na pesquisa complementar, no
audio, na poesia, nos sistemas de avaliacdo, enfim, como a informacéo poderia alargar-se

para além da formatacao do audiovisual convencional?

O que propomos com esta experiéncia preliminar séo tentativas de ruptura com esse pro-
cesso convencional, a partir das quais alguns estimulos para interacdo estariam sendo mate-
rializados. Portanto, como uma possivel resposta as inquietacfes levantadas no projeto de
pesquisa Performances Cognitivas em Interfaces Convergentes (2010-2012)" - relacionado
a observacdo do tipo de espectador (ou usuario) exposto hoje a condi¢des tecnoldgicas de

convergéncia -, propomos o aplicativo que comeca a ser descrito.

2 OBJETIVO

O projeto partiu do tema “400 anos de Sao Luis” e foi operacionalizado primordialmente
por equipe transdisciplinar. Assim, apresenta questdes ndo apenas técnicas, mas busca ex-
plorar a linguagem do video no sentido a experimentar algumas solugdes para a televisdo
interativa, alargando seu potencial multimidia para além da relacdo entre som e imagem.
Neste caso, disponibiliza uma estrutura, sob forma de mosaico de possibilidades, na qual
diferentes matrizes de linguagens estdo disponibilizados em caminhos abertos ou solugdes
hipermidiéticas.

Algumas demandas centrais a este trabalho apontam para uma nova geracdo de espec-
tadores, totalmente alterada pelas novas formas de producdo e distribuicdo de bens
simbdlicos. Chamada geracdo digital, ela é considerada por alguns autores, menos passiva e
com potencial suficiente para determinar propostas de autonomia em relacdo aos
procedimentos padrdes. Uma geracdo que migra do mundo underground das homepages da
internet e influencia na mudanga de todo um conjunto de protocolos que envolvem a
manipulacdo de outros meios, os chamados analogicos/ convencionais (livros, informacdes

escritas, radio, TV, comunicacao interpessoal etc.).

® t-learning ou television learning sdo programas de aprendizagem colaborativa e treinamento que utilizam a tecnologia
de transmissdo digital para televisao, auxiliados por meio das aplicagdes interativas para a execucao das atividades.

" Projeto financiado pela Fundacéo de Amparo & Pesquisa no Maranhéo - FAPEMA.
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Assim, os diferentes aspectos materiais dos “suportes” de comunicagédo (design de paginas,
telas, teclados, controles remotos etc.) - entendidos também como estruturas mediadoras na
interface entre humanos e processos sociotécnicos — sugerem dindmicas de uso também
diferenciadas. A digitalizacdo dos meios torna, possivelmente, esse universo ainda mais
complexo, quando, sob base convergente, organiza em interface Unica de recepcdo dife-
rentes formas de expressdo de linguagem, abrindo campo para questionamento e experi-

mentacoes.

Resolvemos, entdo, aplicar algumas dessas orientacbes em uma experiéncia de aplicativo-
piloto para TV Digital - concretizada pela parceria entre alunos, professores e técnicos do
Departamento de Comunicacdo SociallUFMA, do Mestrado de Design/lUFMA e do
Departamento de Informatica/UFMA - via Laboratorio Sistemas Avangados da Web/
LAWS.

A experiéncia - chamada de objeto hipermidia de aprendizagem - é composta por um video
principal (tema “400 anos de Sao Luis™) e os diversos aplicativos, que seguem a orientacdo
de demonstrar fusbes e distanciamentos entre linguagens, no sentido de experimentar
situacbes convergentes para os diferentes suportes de comunicacdo. A proposta esta
baseada em aspectos da interacdo humano/computador, situagfes a partir das quais 0s
diversos meios (e suas linguagens especificas) possam encontrar-se, buscando demonstrar
atuacdes especificas para a escrita/leitura, a fotografia, o video, o audio, aspectos ludicos e

de avaliacdo dentro do processo ensino-aprendizagem, a partir das escolhas individuais.

3 JUSTIFICATIVA

Justificativas para este trabalho de pesquisa amparam-se na observacdo de algumas expe-
riéncias tecnoldgicas operadas a partir da digitalizacdo dos meios de comunicagdo e que

apontam mudancas profundas nas praticas midiaticas.

O efeito zapping - instituido pelo uso do controle remoto -, por exemplo, favoreceu uma
maior operacionalizacdo das escolhas e preferéncias do telespectador e, na préatica, também,
maior fluidez no didlogo entre as tecnologias, 0S processos comunicacionais e suas
audiéncias. Este efeito de fragmentacéo televisual comega a ser ampliado pelos hiperlinks
das estruturas complexas dos aplicativos distribuidos pela internet, aparelhos celulares,

tablets e TV digital interativa, colocando no centro da discussdo, questdes ligadas ao uni-
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verso que caracteriza praticas e formas de recep¢do do audiovisual televisionado
(AZAMBUJA, 2011; AZAMBUJA e BONNA, 2012; AZAMBUJA e MONTEIRO, 2011).

Sendo assim, o aplicativo aqui proposto busca maior aproximagao entre os telespectadores
em geral e as novas estruturas hibridas, disponiveis, neste caso, em sua plataforma mais

acessivel (ou popular): a televisdo aberta.

Também aparece como objetivo especifico: a aproximacgdo, em suporte convergente, entre
0s contetidos convencionalmente relacionados a educacao (livros, sistemas de avaliacéo etc)
e seus diversos aparatos complementares: videos, sons, fotografias, jogos etc. Aproximando
o cenario multiplataforma disponivel hoje ao que estd sendo proposto pela linguagem
hipermidiatica - capaz de disponibilizar (em base comum) mdultiplas reconfiguracdes para

0S suportes comunicacionais digitalizados.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Uma producdo hipermidiatica, em principio, segue 0s mesmos passos de um produto
convencional: roteiro, producédo, captacdo e montagem. Entretanto, ao produzir esse tipo de
roteiro precisamos inevitavelmente pensar uma estrutura aberta a atender demandas dos

telespectadores, que passam a ser compreendidos como possiveis teleusuarios.

Na internet € visivel que o nivel de interatividade pode ser elevado e esse
recurso vai estar disponivel na nova TV também. Mas a internet nasceu
interativa, e é caracterizada pelas visitas de seus usuarios. Ja a televisao,
h&d mais de cinqiienta anos, tem como caracteristica o “convite” aos
telespectadores. Kerckhove explica a diferenga que existe entre ler um
livro e assistir a TV. Durante a leitura, as palavras levam o mundo para a
mente, onde imaginamos lugares e pessoas. Na TV, a mente entra na tela,
no mundo que estd sendo mostrado. Quer dizer, aceitamos o convite [...]
Em poucas palavras, na internet, o usuario busca informagdes. Na TV
interativa, o telespectador é convidado a participar (MENDONCA e
CROCOMO, 2009, p.115)

As diferencas na materialidade de cada meio devem ser consideradas, mas um aspecto,
neste caso, precisa ser comum: a interacdo. E o enfoque linear e fluido passa a gerar neces-
sidades de aberturas hibridas ao interesse de quem participa do processo. Portanto, a
diferenca basica seria a fragmentacdo maior em cada etapa, assim como, a insercdo de
profissionais de outras areas no processo. A propria coordenagdo passar a ser

multidisciplinar, e aqui podemos contar com o professor Dr. Carlos de Salles Soares Neto,
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coordenador do Laboratério Sistemas Avancados da Web/ LAWS, do Departamento de
Informatica/ UFMA.

O modelo de roteiro é adaptado, incluindo portanto terceira e quarta colunas: design de
interface e descri¢cdo dos aplicativos para interacdo, respectivamente. Toda a proposta passa

a seguir esse principio: o da abertura ao didlogo entre producéo e recepcao.

Além do trabalho de roteirizagdo, gravacdo e edicdo do video principal e imagens
complementares, mais duas equipes entraram no processo: 1) os Programadores de NCL?,
também do Laboratério Sistemas Avancados da Web/ LAWS/UFMA (Rodrigo Costa
Mesquita Santos e Jordan Boaz Rodrigues) e os Designers da Interface Multimidia/ UFMA
(Bruno Serviliano Santos Farias e Luis Carlos Motta Junior). Alinhavando, com isso, toda a

producdo audiovisual aos mecanismos de interacao.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O objeto de aprendizagem em questdo busca, principalmente, ponderacdes em torno das
estranhezas que cada diferente linguagem poderd sugerir quando integrada a outras

linguagens, em um espaco especifico: o do audiovisual e sua gramatica particular.

Sao estes momentos, de estranheza e paralisacdo, 0s possiveis estimuladores para as intera-
cOes, motivadas pela quebra da linearidade dos contetdos convencionais. Situacdes estas,
de alguma forma, ja estdo instituidas pelos intervalos comerciais, e que propomos para a

narrativa como um todo.

Exemplo, os momentos sem audio e o estimulo claro a leitura de paginas (FIGURA 1), ou
mesmo, ao contrario, momentos nos quais 0 audio se sobressaia, sugerindo ver menos e
ouvir mais. Ativar varios sentidos, neste caso, a audicdo, podera ampliar as possibilidades
de entendimento (ou sensibilizagdo) para as imagens que estdo sendo visualizadas a partir

do video, das fotografias, dos offs e textos narrativos.

® Linguagem de programagéo utilizada pelo Ginga — camada de middleware responsavel por dar uma vis&o Gnica a todas
as aplicagBes propostas pelo Sistema Brasileiro de Televisdo Digital.
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FIGURA 1 - Sequéncia de interagéo com aplicativo livro

6 CONSIDERACOES

O que podemaos concluir ap6s finalizagdo do processo é que trabalhos hipermidiaticos como
este necessitam de um aparato tecnoldgico especifico e, sobretudo, de uma equipe
multidisciplinar composta por representantes de diferentes areas do conhecimento. A
coordenacdo passa a ser também multipla, o que acaba agregando a equipe de producdo de
imagens, os designers de interface e os programadores NCL.

No entanto, seguir no sentido de compreender as transformacdes, a partir de observacoes
gue ndo estejam amparadas em pressupostos rigidos ou producles inflexiveis nos seus
formatos, nos parece o caminho para esse momento de possiveis mudancas no processo de
comunicacdo. De fato, observamos nos trabalhos preliminares de analise, que conceitos,
convencdes e linguagens ligadas ao campo da comunicacdo precisam ser discutidas ou
repensadas. O prdpria nogdo de suporte Unico passa por questionamentos. Lorenzo Vilches
(2009) discorre sobre o fim para as especificidades: de uma linguagem para cada género ou
uma estética para cada suporte. Jenkins (2004) sugere articular em espagos comuns,
imagens, banco de dados, redes sociais, games etc. Para Eduardo Pellanda (2012), as
tecnologias digitais ja permitem a criacdo de novos formatos e géneros, articulados nos
momentos de uso pelos proprios usuarios, enfim, o meio, em sua especificidade, parece

cada vez menos importante.
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