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Resunmo

Este trabal ho tem por objetivo a criacdo de umjoao eletrénico que utiliza na TV os
recursos da Internet. Sua pretensdo é nostrar que a interatividade real é possivel e que
democraci a conuni caci onal pode ser alcancada se os neios de comunicacdo forem utilizados

adequadanmente a servico da soci edade. Mais do que | evar ao tel espectador cultura e
conhecimento o GAMEBRASIL ira | he proporcionar o papel de aagente produtor no processo
comuni caci onal. Ndo had mais cono fuair da passagem aos novos model os diaitais: a chegada
da TV digital no Brasil é um deles; o nonento é, portanto, de criacdes e solucbes para o
uso adequado dessa tecnol odgia; e existem cam nhos para que isso aconteca. Apoiada em
autores como Pierre Levy, a visdo deste trabalho é de otim sno sobre essa nova era, um
vez que o advento tecnol 6aico deve servir para estreitar as relacdes humanas e nédo o
contrario.
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I ntroducao

V &rias pesauisas foram redizadas por diversos autores para definir um conceito para ahinermidia. Porém desnado
conseauiram denominar um Unico tino de bilidade. provando aue ndo é nossivel cheoar a um denominador comum
auanto alinauacem hinermididtica.

Jean Baudrillard mostra-se mista auanto ao uso datecnolodia. Consideraem seu livro Tela Total, no canitulo
“TelaTotal”. aue o ser humano transforma-se em maauinapor causa da prépria maauina (tecnoloaia). “ As maauinas
produzem maauinas’. esta é asua afirmacdo. pois 0 homem esta perdendo o limite do rea paracom o virtual. e por
consealiéncia dainteracdo com aprépriamaauina. 0 homem imerae da“teld’. ndo havendo mais o recentor. sendo
somente 0 operador e prisioneiro damaauina. A fascinacdo do ser humano nelatecnoloaia. faz com aue ele seig
“enaolido” pelaprépria maouina
Seaundo Vicente Gosciola. em seu artico “Roteiro nara as Novas Midias’. € ahinermidia aue. orincinalmente. se
materializa e se oraanizape o uso aue sefaz dela: por intermédio de seu usuario. aoente importante e imprescindivel para
0 seu desenvolvimento. elaprooria se constréi. A hipermidia € um processo comunicaciona aue depende do
rel acionamento entre seus diversos contelidos e seu usuario.

Pierre Lévv considera aue o usuario ao se conectar a lnternet utiliza um método chamado selecdo: ou seia. haa
escol ha da acessibilidade. amoliando assim. os caminhos da comunicacdo. Paraele esta é afuncdo do Cvberesnaco. no

aual acomunicacado universal possibilita aos naveoantes 0 esbaco para a democracia. Sobre Cvberesnaco entende-se:
“(...) como espaco de comunicacdo aberto pelainterconexdo mundial dos computadores e das memarias dos computadores.
Essa definicao inclui o coniunto dos sistemas de comunicacado eletronicos (ai incluidos os coniuntos de redes hertzianas e
telefénicas cléssicas). na medida em aue transmitem informacdes provenientes de fontes diaitais ou destinadas a
diaitalizacdo. Insisto na codificacao diaital. pois ela condiciona o caréter plastico. fluido. calculdvel com precisio e tratavel
em tempo real. hipertextual. interativo e. resumindo. virtual dainformacdo aue é. parece-me. amarca do ciberespaco. (...)"
(LEVY. Pierre. Cibercultura. Trad. por Carlos Irineu da Costa. S0 Paulo: Ed. 34. 1999. Colecdo TRANS. p.92-93).

Com base nestes pensamentos. |evando-se em conta princinalmente asidé as de Pierre Lévv. elaboramos a broboste
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especial daTV) ou mesmo de diversdo. o controle direto sobre aouilo aue auerem assigtir. ouvir e fazer. transformando-
0s em agentes diretos no processo de nroducdo de contetido.

2 Objetivo

O GameBrasi| € um iooo de perauntas e respostas aue explora o potencia da Internet nateleviso. umavez aue esse
veiculo encontra-se em umanovafase. com acheaadadiaital. Falamos em “novafase’ porauea TV éum veiculo aueié
percorreu muitas etanas desde 0 seu suraimento em 1920: aTV avavula: em preto e branco: em cores; aTV com
transstor: aTV com controle-remoto: aTV em telaplana Tantas funces nensadas. imaginadas e ndo raras vezes
taxadas uténicas. M as postas em prética aracas a audacia daouel es aue viam na tecnol oaia um caminho para encurtar
distancias. oerar democraciae audificar o relacionamento entre os homens. Através deste novo modego. o usuario terd
diversas bilidades de exercer a comunicacdo utilizando dois € ementos fundamentais. amultiproaramacdo e e
interatividede redl.
A proposta do Game parte da visdo otimista aue temos auanto ao futuro das novas tecnol oaias. Sabemos da exclusio
diaita aue atinae boaparte do pais. mas num futuro préximo iso deveramudar. O autor Carlos Alberto Silvaafirma
“[...1 ascaracteristicas do "luoar virtud" resdem naterritoriaidade. imaterididade. tempo-red einteratividade. Tais
aspectos possi bilitam relacdes sociais Smultaneas e imediato aaual auer parte do mundo. inauaurando uma nova
percencao do tempo e das relaches sociais’.

Um exemolo do advento das novas tecnol odias € a evolucdo do aparel ho de telefoniaméve - o celular. Ao mesmo
tempo em aue evoluiu tecnol oaicamente. assm como 0 computador aue ia parciad mente esta sendo substituido por
notebooks. pronorcionou também o fécil acesso e usabilidade. unindo diversos recursos multimididticos. A auantidade
de anarelhos de telefonia méve ia ultranassa em muito a auantidade de anarel hos fixos por pessoa. Dados norte-
americanos dao conta de aue mais de um auarto de iovens adultos possuem anenas tel efones celulares.

Compartilhamos com o nensamento de Pierre Lévv. aue alnternet € um arande espaco tecnol 6aico para obter a
comunicacdo. Para e alnicaformade exclusdo diaital ndo € arede em 9. mas Sm o andfabetismo. iaaue é preciso o
minimo de conhecimento possivel para acessar 0 cvberesnaco. Seaundo Lévv. ao meraulhar no ambiente do
ciberespaco. 0 usuario experimenta uma sensacao de " abolicdo do esnaco™ e circulaem um territdrio transnacional.
desterritorializado. no aud as referéncias de luoar e caminhos aue € e percorre para se ded ocar de aua auer ponto &
outro se modificam substancia mente. O ioco sera um produto midiético aue contribuird com apopul arizacéo do
conhecimento e rompera as barreiras da dificil acessibilidade. atinaindo diversos recentores aue irdo compor um publico
naTV.oaua deixaradeser anbnimo. A TV éatecnolooia mais bresente nos lares brasileiros. estima-se aue existam
40 milhdes de recentores esnalhados nel o Brasil. Esse foi um dos motivos da sua escolha como suporte da peca
interativa

A proaramacao brasileira de tel evisio carece de proaramas aue real mente possam ser vistos por toda afamilia. em
aue todos nossam participar. oninar. divertir-se e 0o maisimportante: aorender. Atendendo a esse auesito o GameBrasi|
Serd composto somente bor perauntas e educativas. sobre a culturado pais. literatura. matematica. ciéncia e etc.

3 Justificativa

Entende-se nor interatividade real aresnosta cenuina dos membros da audiéncia. mostrando internretacoes diferentes
em cadaum: é aformade interacio aue pronicia atroca de informactes e a particinacio do usuario. E aesse novo uso
tecnol daico aue o GameBrasi| pretende atender.



implantacdo da TV diaital no pais no fina do ano passado. Essanova TV seracapnaz de transmitir muito mais dados do
aue atradiciona TV anddaica hoie em uso noslares brasileiros. A dinamizac2o daindUstria de e etrogl etronicos. o
incremento da exportacdo de anarel hos de tel evisao e 0 acesso da populacéo de baixa renda aos servicos de Internet -
inclusfo diaital - sBo pontos fundamentais para o crescimento e permanénciada TV diaita no Brasl.

Ouando as TV s publicas miararem para o modelo diaital - operacdo previstapara ocorrer até 2016 -. deverdo levar
em consideracéo doisimportantes aspectos. multioroaramacdo e interatividade - nensa-los erecrié-los. A diaitalizacdo
do sina das televisdes proporcionara a existéncia de auatro faixas € etromacnéticas onde antes se podia operar anenas
uma. Com isso. as TVs poderdo dém de transmitir imaoens com audidade muito superior aatual. exibir uma
proaramacao diferenciada

A interatividade na TV brasileira sera nroporcionada através da adocdo de um sistema desenvolvido no Brasil - o
ginga. Trata-se de uma camada de software intermediario (middlewar €) aue permite o desenvolvimento de aplicactes
interativasparaa TV Diaita de formaindenendente da plataforma de hardware dos fabricantes de terminais de
(set-top-boxs): no entanto ainda ndo incluso nos conversores disooniveis no mercado. Serd esse sistema o resnonsavel
pdainteratividadered naTV Diaitdl.

4 M éodos e técnicas utilizados
Para aue o usuario se conecte ao cand do Gruno Falcom. sunonhamos aue com o novo controle remoto - na TV
Diaital - €le aperte atecla menu e aparecem os canais.

Ex.: CANAL 1 >CANAL 2>CANAL 3>CANAL 4>CANAL 84
>CANAL 85 (Grupo FALCOM - GameBrasil)

Ele escolhe o cana do Grupno Falcom e anerta ENTER. A partir disto. €e se conecta ao proarama. GameBrasil.
Conseatientemente. o controle remoto del e estara totalmente conectado aos comandos do ioao.

Pronto. o ioco comecal Aparecem no rodané as fotos das nessoas a serem sorteadas. Sorteio o nome “X” . por
exemplo. Essapessoa“ X”. terd 5 seaundos para apertar ateclaENTER. do controle. para particinar do came. Caso
nao esteia assistindo ao proarama. €le ndo anertando atecla estaraforado ioco.

Mas. se ele anertar ENTER. conseatientemente participara do GameBrasil.

Aoaora. a 22 parte do brocesso:

Ele esta particinando e vai resbonder aperaunta - as perauntas s3o feitas por usuarios aue as mandam através do site
doiooo (seaperauntade“Y”. por exemolo. for selecionada no proarama para aue apessoa“ X” resoonda. “Y”
canhara prémios de acordo com o reaulamento. tudo por causa da peraunta. 1sso € umaformade incentivar ao usuario
participar de outraformado ioco. Cada usudrio podera enviar auantas perauntas auiser através do site do aame).

“X"” responderaaperauntade“Y”. Pararesoondé-la. “ X” tera aue apertar ateclados nimeros dos canais (1 ou 2 ou
3 ou 4. pois SAo auatro oncdes para aresnosta da auestdo). e em seauida. ENTER.

“X” sem auerer apertou atecla 1. mas auer corriair baraa 3. Ele nodera apertar a3 normal. nois aresposta serd
selecionada e apartir disto. €le devera confirmar suaescolhacom ateclaENTER.

OBS: O tempo aue “X” terd nararesnonder cada auestdo serd de 15 seaundos.

OBS: O nive de dificuldade da peraunta sera aumentado no decorrer das fases. Umaresnosta certana 12fase vale
100 reais. Jana 22fase vale cada resposta 200 reais. Na 32 fase. 300 e assim sucessivamente.

Detalheimportante: acada fim de fase. 0 anresentador perauntara ao participante se € e auer continuar ou desistir do
proarama. O desafiante terd 10 seaundos parapensar naresposta e se auiser continuar. ele apertard ENTER. Caso o



contrario. o participante estara automati camente eiminado do ioco. com um X nasuafoto. AsSm. ele estaré
desconectado do proarama como participante. e SO tera acesso a0 broarama como Um USuUario. mas sem participar. SO
olhar mesmo.

A partir dai 0 1000 comeca e acada fase as perauntas educativas serdo mais dificels. afins de aue o iooo afunile para
aue restem poucos participantes nafina.

OBS: Cada participante do iooo tem 0 acesso somente & sua bontuacdo: auantos acertos e erros e auantia
conauistada no decorrer do came.

OBS: O telesnectador do GameBrasil. aue somente estd acomnanhando o proarama. terd o placar do came de
todos os participantes. Para evitar aue alaum tel espectador aue conheca o participante do pbroarama. transfiraas
informacdes paratal. a proposta do came sera aimolantacdo de um codioo de seauranca nos tel efones. para aue néo
aconteca uma eventud fraude no ioco.

O iooo prosseaue! Os participantes aos poucos sao €iminados. tanto pela oncdo de desisténcia (se desistir. o
participante fica com a auantia conauistada durante 0 1000) ou bel 0S erros na resnosta (se errar. o participante nao
levaranada. perderatudo aue conauistou no came). até restar 1.

Egte desafiante esaranaarande final. com o desafio de resnonder aperaunta mais dificil do nroarama. com um nivel
mais elevado ainda aue as anteriores. Mas €l e poderater aaiuda de dauém por telefone. Este alouém podera ser
aual auer pessoa aue e inscreveu no Site paraparticioar através do telefone. naperauntafinal.

Ouando esta pessoa cheaa afinal. a comunicacao entre 0 usuario-participante e o aoresentador. antesfeitapdaTV.
com o controle remoto. aciora serafeita por telefone. O usuério do telefone e o participante do iodo discutirdo sobre a
perauntafinal. pois € es tém motivos 6bvios. naaua se acertarem o premio seradividido em 50.000 para cada.

L 6aico aue paraisto tudo acontecer. o participante do i0ao tera aue escolher a aiuda de uma pessoa por telefone.
Ele terd o tempo de 15 seaundos para ontar pela ai uda da pessoa do telefone. As oncoes - SIM/NAO estardo natda
Com o botdo de movimentacdo de oncdo. €l e escolherd e em seauida apertard atecla ENTER.

Se o participante aue esta na final Ndo auiser aaiuda da pessoa do tel efone. €e por sua prooria resnonsabilidade
resbondera a peraunta-nremio. caso aanhe. levara a bolada de 100.000 reais. Se errar. €le perdera tudo e o ioao acaba
sem ninauém ter aanhado o premio.

Se ontar pela aiuda podera discutir sobre a peraunta durante 1 minuto. Se ultranassar o tempo e ndo resnonderem. a
peraunta é cancelada e é fim de ioco. Caso cheauem a um denominador comum e escolham aresposta. elesterdo aue
dizer por telefone aoncdo escolhida. Se aresposta estiver errada. perde-se tudo: se estiver correta. 0 bremio serd
dividido entredes.

5 Descricéo do produto

O proarama funcionara da seauinte maneira:

* O usuario enviasuafoto com dados nessoais. cidade e estado pelo site do broarama:
www.portosma.com.br/aamebrasi|/aamebrasi|.htm ou via - celular. SO poderdo participar pessoas acimade 14 anos de
idade. Essas fotos ficardo armazenadas num banco de dados.

* Vinte e sete participantes. um de cada estado. serdo sorteados no inicio do proarama numa esoécie deroleta virtual .
oue estaraamostranateladatv.

* Durante a escolha dos participantes luzes verde e verme ha indicardo se o iooador escolhido esta ou ndo assistindo o
proarama. Verde: sm: vermeho: ndo. Caso ndo esteiaum novo sorteio serafeto.



www.portosma.com.br/gamebrasil/gamebrasil.htm

* O 1000 é de perauntas e resnostas. TODAS de carater educativo. aue poderdo ser enviadas bermanentemente pel os
usuarios darede. aue caso tenham a peraunta utilizada no proarama canharéo prémios. cameras. mo4. celulares. radios.
A restricdo para as perauntas atende a falta de conhecimentos de histéria. aeoarafia. portuaués e outras disciplinas de
aue padecem a sociedade brasileira

* Diminuirdandaaimooss bilidade de particinacdo em decorréncia das linhas tel ef6ni cas ocunadas. posto aue os
proaramas do aénero utilizam o tel efone para a particinacdo do tel esbectador.

* Serdp trés rodadas €liminatérias. compostas bor cinco perauntas com arau aumentativo de dificuldade. O participante
veraaperauntanatedada TV e responderanelo comando no controle remoto. Somente ele. arede e 0s usuarios aue
nao participardo do io0o. saberdo das respostas. 0s demais participantes ndo. As perauntas s30 iauais pbaratodos. E ao
fina darodada ele escolhera se auer continuar ou ndo. POSto aue Ndo sabe 0 aue 0s outros responderam.

* No canto direito do video havera uma barra de ferramentas aue nodera ser acessada pelo usuario. afim de esclarecer
as principais dividas sobre 0 ioco. Através dela. e podera enviar outras dividas aos oraani zadores - uma espécie de
fale conosco. Com a excecéo de afuncdo placar. aue sd estara ativa para 0 usuario aue ndo esta participando do iodo.
* O proarama serasemand: auinta-feiraas 20h. naTV FALCOM.

Durante o proarama as fotos de cada particinante ficardo expostas natdana TV e cadavez aue um for diminado
marcase nelaum “ X”. Ao fina das rodadas s6 restaréo dois participantes disoutando um prémio de R$100.000.00.
Elas escolherdo entre ter ou ndo aaiuda de mais um participante no i000. a ser sorteado. bararesponder a peraunta
find. Se ootar pela aiuda e acertar. terdaue dividir o prémio com o aiudante. Caso ndo acerte. perde tudo e o dinheiro
sera doado para proietos de institui cdes ndo-aovernamentais.

6 Consider acdes

Desde ainvencao da escrita - aoralidade nrimaria - surairam novas formas de rel acionamento do homem com o meio.
A cadarevolucdo industria e tecnol6aicao ser - humano tem encontrado mais formas de pensar e conviver no mundo
das telecomunicacoes e informética. As relaces entre homem. trabalho e mesmo aintelioéncia dependem aoorads
constante modificacdo nos meios de comunicacdo: uma coisa esta aorenada a outra.

E diante da nassividade na recencdo de informacdes. orincinamente na TV. aue suraiu 0 GameBrasil. Os

tel espectadores recebem seu contelido e ndo auestionam a sua mensagem: 0S broaramas N3 S0 estimul adores do
raciocinio: possuem roteiros lineares aue incentivam o recebimento nassivo de informacoes. Por isso ainteratividade é
d oo tao importante e aue precisaser trabalhada. umavez aue os me os de comunicacdo influenciam nossaformade
perceber informacdes. modificam também nossaformade anir. pensar e se relacionar com acomunidade.
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