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Resumo

O sistema de difusdo de sinais de televisdo no Brasil estd em pleno processo de
transicdo, em que as tecnologias analdgica e digital estdo sendo transmitidas paralelamente.
Um dos mais importantes objetivos da implantacdo da TV Digital no pais é a possibilidade de
inclusdo social para milhdes de brasileiros por meio do acesso a tecnologia digital, tendo em
vista a presenca da televisio em mais de 90% lares. Outro importante objetivo é a
universalizacdo da educagdo a distancia pela disponibilizacéo de aplicativos de T-Learning,
que propiciardo educacdo a uma grande parte da populagdo. A proposta deste trabalho é
comprovar a viabilidade da realizacdo do ensino a distancia pela TV digital através de

aplicagcbes com interatividade local.

Palavras-chave: TV Digital, TV Digital Interativa, Educacdo a Distancia, T-Learning,

Interatividade.



Abstract

The distribution system of television signals in Brazil is already in process of
transition where the analog and digital technologies are being transmitted in parallel. One of
the most important goals of the deployment of Digital TV in the country is the possibility of
social inclusion for millions of Brazilians through access to digital technology, for the
presence of television in more than 90% households. Another important goal is to make
universal the distance education through the availability of T-Learning applications, which
will provide education to a large proportion of the population. The purpose of this study is to
demonstrate the feasibility of completing the distance learning through the digital TV

applications with local interactivity.

Keywords: Digital TV, Interactive Digital TV, Distance learning, T-Learning,

Interactivity.
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1 Introducéo

No Brasil, a televisio é considerada como um importante meio de comunicagio. E
através dela que muitas pessoas adquirem conhecimento, informacdo, cultura e,
principalmente entretenimento. Por se tratar de um tipo de midia de alta capilarirade, pois esta
presente em quase todos os lares, pode ser considerada como um meio de grande poder
formativo.

A digitalizagdo da televisdo terrestre traz consigo muitas possibilidades que
atualmente ndo seriam possiveis de serem realizadas pelas atuais limitagBes tecnoldgicas da
televisdo (TV) analdgica. As expectativas passam desde a criagdo de modelos de negocios
seguindo para a abertura de novos horizontes na prestacdo de diversos tipos de servigos em
diferentes seguimentos da sociedade, inclusive no ambito educacional.

Uma importante caracterisica advinda da digitalizacdo, que tem insentivado muitos
dos paises no desenvolvimento de alternativas para implantacdo da mesma, é a possibilidade
da “convergéncia” entre varios meios de comunicacéo, e mais a interatividade, a partir de um
nico equipamento (SANTQOS, 2006).

O principal objetivo da implantacdo da TV Digital (TVD) no Brasil vai muito
mais além do que apenas oferecer & populacdo a possibilidade de receber em suas casas
imagens de alta defini¢cdo ou de escutar sons com altissima qualidade. O Decreto Presidencial
NC 4.901, de 26 de novembro de 2003?, que instituiu o Sistema Brasileiro de Televiséo Digital
(SBTVD?), logo em seus primeiros objetivos, destaca: “I - promover a inclusdo social, a
diversidade cultural do Pais e a lingua péatria por meio do acesso a tecnologia digital, visando
a democratizacdo da informacdo; e Il - propiciar a criagdo de rede universal de educagdo a
distancia”.

Um dos grandes desafios a ser superado com a chegada da TVD € a producdo de
aplicagcbes e servigos interativos de qualidade, bem como, a formacdo de mado-de-obra
especializada para os diversos fins que exige essa nova tecnologia, iSso em curto espago de
tempo, pois a presenca do sinal digital j& estd em diversas cidades do pais.

Outro desafio é a questdo da interatividade. O telespectador, hoje usuério puramente
passivo ao contelldo que lhe é apresentado, passard a interagir com um novo ambiente

televisivo que o provocara a participar proativa e efetivamente por intermédio de seu proprio

! Legislagdo brasileira: http://www.presidencia.gov.br/legislacao/
2 Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD) - http://sbtvd.cpgd.com.br/
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aparelho de TV, sem que necessite recorrer a outras formas de comunicagdo (telefone, carta,
e-mail, etc.) para haver interagdo com determinada programacdo. Esse novo tipo de
telespectador “ativo”, ndo estara mais limitado apenas a poucas operacOes, tais como:
ligar/desligar a TV; aumentar/diminur o volume; ou trocar de canais, mas fara o papel de
“ator”, ndo s6 “coadjuvante”, mas muitas vezes “principal”, através da execugdo de outras
atividades que ndo sdo possiveis no modelo de TV analdgica.

Além da questéo interatividade, as aplicagdes diposnibilizadas para a TVD devem ser
suficientemente atrativas, para motivar o telespectador no seu uso e adquisigdo da cultura da
interacdo com a TV. Devem ainda permitir ao usuério o acesso a essas aplicagdes de forma
facil e eficiente, ndo levando o usudrio ao erro e promovam experiéncias agradavies ajudando
na aprendizagem e cognigéo de seu uso por meio de uma boa usabilidade.

Muitas sdo as iniciativas voltadas para a Educacéo a Distancia (EAD) disponibilizadas
através da TV analdgica. A teleducagdo ha muito tem sido difundida por meio de programas
consagradamente reconhecidos, como: TV Cultura®, Telecurso 2000*, Canal Futura® e Salto
para o Futuro®, porém a interagdo, quando existe, é realizada através de outros meios como:
telefone, correios e Internet. As potencialidades advindas das diversas infra-estruturas
envolvidas na formatagdo da TV Digital Interativa (TVDi) colaboram com a implementacéo
da nova midia e a populacdo poderd usufruir dos muitos beneficios por ela proporcionados
(MONTEIRO, 2009).

Tendo em vista a atual realidade brasileira, em que apenas uma pequena parcela da
populacéo tem acesso a computadores, e menos ainda, a Internet, o presente trabalho pretende
mostrar que é viavel realizar educacdo a distancia, mesmo sem uma definicdo de qual sera o
modelo de interatividade plena adotado, por meio do uso de aplicagGes interativas locais
através da TVD, e dessa forma contribuir motivando o desenvolvimento e disponibilizacéo de
vérios tipos de aplicacbes educativas, que possam vir a ser importante instrumento para

proporcionar um sistema educacional mais igualitario e menos restritivo.

1.1 Identificacdo do Problema

TV Cultura - http://www.tvcultura.com.br

* Telecurso 2000 - http://www.telecurso2000.org.br

® Canal Futura - http://www.futura.org.br

® Programa Salto para o Futuro (TVE Brasil) - http://www.tvbrasil.org.br/saltoparaofuturo/
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Grande ¢ a expectativa dos envolvidos direta e indiretamente e muitas séo as ddvidas
que giram em torno dos temas EAD e TVDi. Diante do exposto, o seguinte problema foi
formulado com base nas argumentacdes deste estudo:

e Como desenvolver um prot6tipo para um ambiente de Educagdo a Distancia
(EAD) satisfatorio para a TVDi que seja atrativo e contemple atributos de
usabilidade, em face da indefini¢do do canal de interatividade?

Este trabalho tem como hipétese a viabilidade de educagdo a distancia por meio de

aplicacdes com interatividade local através da TV digital.
1.2 Objetivos Geral e Especificos

O objetivo geral do estudo é explorar as aplicacdes e/ou servi¢cos com interatividade
local voltados para educacdo a distancia através da TV digital, como importante recurso na
expansdo do processo ensino-aprendizagem, utilizando tais comprovagdes para motivar o
desenvolvimento e disponibilizagdo de novas aplicagdes para o ambiente educacional. Para
justificar a viabilidade quanto a disponibilizagdo, foi implementado um protétipo de
aplicativo com interatividade local. Especificamente os objetivos que norteardo o estudo e
responderdo aos problemas formulados séo:

e Documentar as experiéncias quanto ao desenvolvimento e disponibilizagdo de
sistemas, servicos e programacao televisiva, relativos a educagéo a distancia;
e Compilar as diversas recomendagdes quanto a usabilidade em aplicagdes para a TV

digital; e

e Implementar um prot6tipo de curso com interatividade exclusivamentel local para TV

digital.
1.3 Delimitacfes

Apesar da apresentacdo de algumas das diferentes inciativas de educacédo a distancia
através de meios também digitais, o foco deste trabalho é o levantamento de aplica¢cdes com
interatividade local desenvolvidas para a TV digital terrestre e aberta.

Foi realizada uma pesquisa bibliogréfica de carater exploratério para compilar os
diversos trabalhos elaborados para TV digital voltados especificamente para a educagdo

através da televisdo.

1.4 Justificativas
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A televisdo é sem duvida alguma o meio de comunicacdo e entretenimento mais
importante no Brasil, pois esta presente em 94,8% dos lares, segundo pesquisa realizada pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) (IBGE, 2007) e é atraves dela que a
maioria da populagéo se mantém informada.

Foi justamente em resposta a essas realidades que se justificou o inicio do processo de
digitalizacdo da TV aberta no pais, e entre outras oportunidades que essa digitalizacéo traz,
estd a possibilidade de realizacdo da EAD promovendo a universalizacdo do ensino e
superando as barreiras impostas pela geografia brasileira que dificulta o acesso a educagdo
para a populagéo situada longe dos centros urbanos.

No Brasil, hoje, a EAD se mostra bem consolidada nas diferentes formas de
comunicagdo (correspondéncia, radio, TV, computador e Internet). Muitos sdo os tipos de
projetos, treinamentos e cursos oferecidos por instituicdes publicas e privadas e em diversas
areas, tanto os de educagdo continuada quanto os de formagdo académica: graduagéo, pds-
graduaco, e até mestrados.

Conforme apresentado a seguir na Tabela 1.1 e segundo o Instituto Monitor’ e a
Associagdo Brasileira de Educagédo a Distancia - ABED (ABED, 2006), mais de 2,2 milhdes
de brasileiros j& fizeram algum tipo de curso a distancia no pais, reforgando assim, o enorme
crescimento da EAD no Brasil, e com ele a preocupagdo com a adeséo, cada vez maior, por
parte do grande nimero de estudantes, com sua formatacdo, validade e reconhecimento junto

a outras instituicoes.

Tabela 1.1 - NUmero de brasileiros matriculados em cursos de EAD

Local onde fez o curso N. alunos

InstituicOes autorizadas e cursos credenciados pelo Sistema de

. 778.458
Ensino
Educacé&o corporativa e treinamento em 27 instituicdes 306.858
Brasil Telecom 30.934
Vale do Rio Doce 12.726
Secretaria Esp. de Educacéo a Distancia do Ministério da 50.872
Educagdo
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas 300.000

" Instituto Monitor - Foi & escola pioneira (1939) no Brasil a desenvolver o ensino a distancia como modalidade
de estudo.
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(SEBRAE)

Servico Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC) 73.000
Governo do Estado de S&o Paulo 85.470
Ol Futuro (Instituto Telemar) 515.000
Centro de Integragdo Empresa-Escola (CIEE) 33.771
Fundag&o Bradesco 88.981
Fundag&o Roberto Marinho 3.000
Total 2.279.070

Fonte: Anudrio Brasileiro Estatistico de Educagdo Aberta e a Distancia - ABRAEAD (2007)

Outras importantes informacdes sdo apresentadas na Tabela 1.2, em que se destaca o
enorme crescimento no nimero de estudantes das instituicGes autorizadas pelo Sistema de
Ensino (778 mil), revelando um crescimento de 54% com relacdo ao ano anterior. Com
relacdo ainda a esses dados, pode-se verificar o crescimento, também, do niumero de
instituicOes autorizadas no Brasil entre 2004 e 2006 (ABRAEAD, 2007).

Tabela 1.2 - Institui¢des autorizadas pelo Ministério da Educagdo (MEC) a praticar EAD

2004 2005 2006 Crescimento
2004-2006
NUmero de instituicbes autorizadas 66 17 225 36%
ou com cursos credenciados
NUmero de alunos nas instituicfes 309.957 504.204 778.458 150%

Fonte: ABRAEAD (2007)

Este trabalho busca comprovar a viabilidade em se disponibilizar aplicagbes
interativas locais desenvolvidas para educagdo & distancia através da TVD, compilando
pesquisas e experiéncias voltadas para este cenario, analisando o0s servi¢os educacionais e as
aplicacdes ja desenvolvidas, ou em estudo, e ainda, através da implementagdo de um prot6tipo

de aplicagéo interativa para corroborar com o estudo de viabilidade.
1.5 Metodologia

O presente trabalho foi elaborado de acordo com a seguinte metodologia:
= Investigacdo das experiéncias de trabalhos correlatos registradas em bibliografias
coletadas através de publicacfes na Internet de trabalhos das intituicbes de ensino,

centros de exceléncia de desenvolvimento de sistemas, emissoras de televisdo e



Capitulo 1 - Introducéo 22

empresas geradoras de contetdo; atualizagdo do estado da arte quanto a EAD e a
TVDi durante as ultimas décadas;

= Concepcdo de um modelo de curso sobre legislagdo de trénsito, dividido em trés
secBes. Uma contendo parte tedrica, 0 curso propriamente dito, outra com testes
sobre o conteudo disponibilizado, e por fim, uma éarea para entretenimento em que
foi disponibilizado um jogo educativo ligado ao contetido do curso;

* Implementacdo de protétipo de uma aplicacdo com interatividade local para o
ambiente de TVD;

» Aplicacdo de questionarios para pesquisa envolvendo aspectos qualitativos e
quantitativos, com o objetivo de levantar o tipo de perfil de possiveis usuarios reais
e 0 grau de aceitagcdo quanto ao uso da aplicagdo implementada; e

» Avaliagdo do aplicativo desenvolvido realizada através da analise e tabulacdo dos

dados obtidos na pesquisa aplicada.
1.6 Estrutura da Dissertacao

Com a intengdo de atingir os objetivos descritos anteriormente, este trabalho esta
organizado em cinco capitulos. Neste primeiro capitulo foram descritos o problema, os
objetivos e as principais motivagdes do trabalho.

No segundo capitulo, é apresentado o referencial tedrico em que esta pautada a
sustentabilidade da pesquisa. S&o abordados os itens centrais da dissertagcdo: Educagéo a
Distancia, TV Digital Interativa e questdes sobre Usabilidade na TV Digital Interativa.

No terceiro capitulo, apresenta-se a concepcao do aplicativo que foi implementado.
Este capitulo contempla ainda, as aplicacfes educacionais consideradas como trabalhos
correlatos.

No quarto capitulo, estdo descritos o método utilizado para avaliacdo do grau de
aceitacdo da aplicacdo e os resultados obtidos, por meio do uso de ferramentas de coleta de
dados.

No quinto e ultimo capitulo, estdo descritas as consideragdes finais, as contribuicdes

pertinentes ao trabalho e as recomendagdes para trabalhos futuros.
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2 Referencial Tedrico

Neste capitulo serdo apresentados para a EAD os principais conceitos, o historico e um
estudo comparativo da EAD nas diversas midias (correspondéncia, radio, televiséo e Internet)
em funcdo dos avancos tecnoldgicos. Com relagdo a TVD é apresentada uma breve
retrospectiva da TV, de analdgica a digital, e as geracBes e componentes que formam o
ambiente de TVD: emissoras, middleware, canal de retorno, sistemas e padrdes, receptor
digital, e carrossel de dados. Também é mostrada a situacdo atual da TVD no Brasil e alguns
dos principais conceitos e caracteristicas de Interatividade e Usabilidade voltadas para o

contexto de televiséo digital.
2.1 Conceituacéo de educacdo a distancia

Como sera apresentado nesta secdo, existe uma grande variedade de conceitos para
educacgdo a distancia, no Brasil, por exemplo, através do Decreto-Lei n® 5.622, de 20 de
dezembro de 2005, este termo é conceituado como:

“ Art. 1°. — Para os fins deste Decreto, caracteriza-se a educagdo a distancia como
modalidade educacional na qual a mediacdo didatico pedagdgica no processos de
ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacgdo de meios de tecnologia de
informacédo e comunicacgdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos.”

J& a Associagdo Brasileira de Educacdo a Distancia (ABED, 2006), conceitua EAD
como sendo “a modalidade de educagdo em que as atividades de ensino-aprendizagem séo
desenvolvidas majoritariamente (e em bom nimero de casos exclusivamente) sem que alunos
e professores estejam presentes no mesmo lugar & mesma hora.”

A seguir é possivel verificar outros conceitos de alguns autores, 0s quais também néo
apontam para um Unico conceito e eles vdo se modificando com o passar do tempo e que as
mudancas tecnoldgicas vao proporcionando novas alternativas quanto a realizacdo de EAD.

O pesquisador Nunes (1994) apresenta em seu artigo uma revisdo dos conceitos que
véarios autores tém com relacdo a educacdo a distancia:

e Dohmem (1967, apud, NUNES, 1994) diz que a educacdo a distancia € um método

de auto-estudo onde o aluno adquire conhecimentos com base no material de
estudo que ele tem acesso, sendo o0 seu desenvolvimento acompanhado e

supervisionado através de professores;
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e Peters (1973, apud, NUNES, 1994) afirma que educacéo a distancia € uma maneira
sistematizada de partilhar conhecimento, habilidades e atitudes através do uso
extensivo de meios de comunicagéo;

e Holmberg (1977, apud, NUNES, 1994) sob o termo EAD ficam encobertos
diversos tipos de estudos, em que seus VArios niveis ndo se encontram
supervisionados direta e imediatamente por tutores presenciais;

e Perry e Rumble (1987, apud, NUNES, 1994) apresentam a comunicagéo
bidirecional como caracteristica bésica para a educacéo a distancia, quando ndo se
encontrarem juntos, no mesmo local, aluno e professor; e

o Keegan (1991, apud, NUNES, 1994), a educacdo a distancia ndo surgiu como
consequéncia da educacdo tradicional. Destacam-se atividades bem antigas, desde
as cartas de Platdo e das epistolas de S&o Paulo, que tinham o objetivo de levar
conhecimento e informacéo.

O pesquisador Belloni (2002) considera a educagdo a distancia, como parte de um
processo mais amplo de inovacdo educacional, que se refere & integracdo das novas
Tecnologias de Informagéo e Comunicagdo (TIC) nos processos educacionais.

Para este trabalho as abordagens de Dohmem, Holmberg e Belloni (auto-estudo,
formas variadas de estudos e integragdo das TIC, respectivamente) sdo mais apropriadas em
funcdo da premissa bésica deste estudo que é o provimento de EAD através de um ambiente
altamente tecnoldgico, mas que no momento atual, ainda ndo oferece recursos para uma
comunicacdo do tipo bidirecional.

A atividade de levar “conhecimento” a um local distante de onde o mesmo foi
produzido, sempre foi permeada por varios tipos de problemas e desafios, sejam eles de
ordem cultural, social, politica, econémica, geogréfica ou tecnolégica. Porém, a maioria
desses problemas e desafios tem sido superada, ou tem seus efeitos minimizados, através de
estudos e pesquisas que partem da incansavel vontade do ser humano em quebrar barreiras e
paradigmas, buscando a viabilizacéo para tudo o que se apresente aparentemente inalcangavel.
O importante disso tudo é que para realizar a EAD em qualquer que seja a forma
(Correspondéncia, Radio, Internet, TV Analdgica ou Digital), carece de métodos pedagdgicos

e suporte tecnolégico.

2.2 Historico: mudancas tecnologicas
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Desde os primérdios, o0 homem busca sua perpetuacdo através do repasse de seus
conhecimentos, de suas descobertas, da divulgacéo de informacdes e registro dos resultados
alcancados em seus experimentos. Inicialmente esse repasse era feito de forma oral, e, s6 um
tempo mais tarde de forma escrita. Como ja citado anteriormente, um exemplo ilustrativo das
antigas praticas de EAD s&o as cartas escritas por S&o Paulo, isso ainda, no inicio do primeiro
século D.C.2 as igrejas primitivas, em que o autor das cartas transmitia 0s ensinamentos
cristdos aos povos recém convertidos ao cristianismo. Dando um corte no tempo e avangando
para o século dezenove a EAD, teve grande significado e foi muito utilizada comercialmente
através dos treinamentos profissionais e educacdo continuada por correspondéncia. Na
segunda metade do século 20 a educagdo publica tomou grandes rumos e passou a ser
reconhecida como forma alternativa quanto a transmissdo de conhecimento. Um importante
marco para a EAD na década de 70 foi o nascimento da Universidade Aberta da Inglaterra
(Open University — OU), em apenas vinte anos, ja era considerada a maior, se ndo a melhor,
instituicdo de ensino de todo o Reino Unido.

A evolucdo da EAD é apresentada no Quadro 2.1 por Moore (1996) dividida em

geracdes, destacando quais 0s pontos caracteristicos da referida evolucéo:

12, Geracéo Até 1970 Correspondéncia/Estudo independente/material
impresso

22 Geracao Iniciou em 1970 Universidades abertas
Transmissao por Televisdo / Teleconferéncia

3% Geracao Iniciou em 1990 Redes / Multimidia

Quadro 2.1 — A Evolucdo da Educagdo a Distancia
Fonte: Moore (1996)

Assim como na Europa e Estados Unidos, no Brasil a educagéo a distancia comegou a
mais de um século através dos cursos tradicionais por correspondéncia, passando pela
utilizagdo do rédio em face de sua grande capilaridade e abrangéncia geogréfica, chegando
depois a TV aberta’. A partir dos anos 90 a Internet foi utilizada como mais um meio para
ampliar as formas de se fazer EAD. Ainda no Brasil, conforme sinalizam diversas pesquisas
na area de Tecnologia da Informagcdo, inclusive esta, o ensino a distancia passara a contar com
mais uma forma de disseminagdo de conhecimento — a TV Digital Interativa, foco deste

trabalho.

¢ D.C. — Depois de Cristo
® TV aberta - Televisdo com sinal gratuito dos canais ao usuério final
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O maior objetivo da EAD nos dias atuais é sem divida alguma prover condigdes de
incluir socialmente o cidaddo no ambiente globalizado em que esta inserido, e, portanto,
extremamente competitivo, bem como, democratizar a informagéo permitindo o acesso das
massas ao conhecimento.

Para melhor situar o Brasil dentro de um quadro cronoldgico quanto educagdo a
distancia, estdo contidos no (Apéndice A) deste trabalho, alguns marcos referenciais que
influenciaram na popularizagcdo da EAD pelo mundo afora. A seguir sédo apresentados 0S

estudos comparativos da EAD nas diferentes midias.

2.2.1 Comparativo da EAD: TV analdgica x Internet x TV digital

No Brasil, a partir de 1968, como ja descrito (Apéndice A), alguns projetos foram
lancados utilizando a TV como meio provedor de EAD, trazendo um novo dinamismo aos
formatos existentes: Correspondéncia e Radio.

Mesmo com um numero reduzido de aparelhos de televisdo nas décadas de 60 a 80 os
primeiros projetos envolvendo a educagéo a distancia tiveram éxito. Ja algum tempo, esse tipo
de limitagdo ndo reflete mais um problema, devido a superacdo das barreiras geogréficas, pois
a televisdo esta presente em mais de 90% dos lares com ja declarado anteriormente na sec¢éo
1.4.

2.2.1.1 EAD na TV analdgica

A EAD através da TV analdgica e terrestre, mesmo contando com todos 0s recursos
audiovisuais e a forca da teledramaturgia, ndo oferece a possibilidade ao telespectador de
interagir com a programagcé&o exibida em tempo real (Emissor x Receptor e vice-versa), sendo
através do telefone ou Internet.

No Quadro 2.2 a seguir, sdo apresentadas algumas das principais vantagens e

desvantagens no uso da TV analdgica para a educacéo a distancia:

Vantagens Desvantagens

Abrangéncia geogréafica: acesso aos cursos e | Falta de interatividade on-line: a TV
treinamentos em qualquer lugar. analdgica terrestre (aberta) ndo oferece
recursos  tecnoldgicos que  permitam
qualquer forma de interatividade.

Capacitagdo e qualificacdo profissional: | Horarios pré-determinados: a programagéo
educacdo corporativa melhorando o nivel | é determinada pela emissora, ndo
dos colaboradores. permitindo acesso aos em qualquer horério.
Recursos audiovisuais:  facilidade da | Limitacdo na oferta de cursos de extensdo e
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apreensdo dos conhecimentos através de | de nivel superior: atualmente sdo oferecidos
imagens, videos e sons diversificados. apenas cursos para os niveis fundamental e
médio.

Praticidade: acessar aos conteudos em
qualquer local (em casa, no trabalho, na
escola, etc.).

Custo: o telespectador ndo paga para assistir
ao programa, porém podem existir eventuais

custos quanto as apostilas ou livros.
Quadro 2.2 — Vantagens e desvantagens da EAD através da TV terrestre e aberta
Fonte: o autor.

2.2.1.2 EAD na Internet

A chegada das tecnologias de informacéo e comunicacdo (TIC) dinamizou as préaticas
tradicionais da EAD trazendo novas experiéncias na aprendizagem, sendo elas: a
flexibilizacdo do tempo, a superagdo das barreiras espaciais e a possibilidade de envio e
recebimento de materiais de forma instantanea. Essas novas tecnologias permitem a
transmissdo dos conteudos, anteriormente mecanizados, agora digitalizados e
hipermediéticos, explorando todo o potencial interativo propiciado pelas TIC para realizagéo
das atividades a distancia através da interagdo e da producdo de conhecimento (ALMEIDA,
2003).

Com o inicio das atividades comerciais da Internet na década de 90, abriu-se um
espago para novos modelos de negécio, gerando oportunidades para a producéo de aplicacdes
voltadas ao comércio (E-Commerce), prestacdo de servicos bancérios (E-Banking), servicos
de governo para o cidad&o (E-Gov) e servicos para o setor educacional (E-Learning).

O termo E-Learning é utilizado para definir a combinagdo de: ensino + tecnologia +
educacao a distancia. Para Almeida (2003), apesar de serem termos usuais a educagao on-
line, a educacdo a distancia e o E-Learning, os mesmos nao sao idénticos.

O E-Learning é um novo modo de educagdo a distancia que agrega a realidade da
interatividade, em tempo real, permitindo ao usuario o beneficio de utilizar de recursos
didaticos do tipo multimidia (textos, imagens e sons). Surge um novo processo de ensino-
aprendizagem permitindo a participacdo ativa do usuario-aluno, que passa a contar ndo s
com o recebimento de informagdes, como também com a possibilidade de enviar, produzir e
compartilhar seus proprios contetdos e questionamentos com respostas imediatas.

A melhoria na qualidade das telecomunicacdes (linhas telefonicas digitais,

transmissdo por satélite e a cabo) e dos componentes de redes (placas, modems, conexdes,

° Hipermidiaticos sao recursos audios-visuais que incorporam textos, graficos, sons, imagens e animagdes.
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etc.), resultou no aumento na velocidade de acesso a Internet contribuindo para a viabilizagéo
e popularizacdo do E-Learning. Com isso, foram proporcionadas diferentes formas de
interatividade; correio eletronico, salas de bate-papo (ou chats), listas de discusséo,
videoconferéncia e o uso intensivo de salas virtuais.

Além das vantagens e desvantagens descritas no estudo anterior sobre EAD pela TV
analdgica, no Quadro 2.3 séo descritas algumas outras especificas ao uso da EAD atraves da

Internet:

Vantagens Desvantagens

Interatividade  on-line:  através  da | Custo: necessidade de contratacdo de
utilizacdo de chats, e-mail ou salas | provedor de acesso a Internet e de provedor
virtuais. de servigos, além dos custos inerentes ao
préprio treinamento ou curso, se houver.

Flexibilidade no horéario: ndo existe | Interacdo ndo-presencial: o contato com a
limitagdo quanto ao horério. O curso, | figura do tutor, orientador ou professor é feita
treinamento ou acesso aos ambientes | exclusivamente através do uso de recursos
virtuais pdem ser feitos em qualquer | dudios-visuais (chats, salas virtuais, e-mail ou

horario. videoconferéncia).
Oferta de treinamentos e cursos para a
formacéo profissional, educacéo

continuada e para 0 nivel superior
(graduagéo e p6s-graduagdo).
Padronizagdo do ensino: mesmo curso,
metodologia e contetdos para diferentes
lugares.

Intercdmbio de conhecimentos: troca de
informagGes entre os participantes dos
treinamentos/cursos.

Quadro 2.3 — Vantagens e desvantagens da EAD através da Internet
Fonte: o autor.

E notéria a popularizacdo do E-Learning por todo o mundo, e no Brasil nfo é
diferente, porém, s6 uma pequena parcela da populacéo brasileira tem acesso a essa forma de
EAD, pois se trata de uma modalidade de ensino que necessita de uma série de componentes
basicos para o seu uso (computador, linha telefénica, acesso a Internet, etc.) e os valores
envolvidos ainda s&o altos, tanto para aquisicdo quanto para manutencdo dos mesmos.
Segundo pesquisa realizada entre 2006 e 2007 pelo IBGE (2007) 74,5% dos habitantes tem
telefone (fixo + celular) e apenas 22,1% da populagcdo tem micro-computador, dos quais,
16,9% tém acesso a Internet. Com base nesses dados se pode concluir que o E-Learning no

Brasil s6 é acessivel a um nimero bastante restrito de usuarios.
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A seguir sera apresentada uma modalidade de EAD, que pode vir a ser uma alternativa
vidvel para minimizar as questfes restritivas que excluem grande parte da populagdo ao
acesso a educagdo por meio do uso das novas tecnologias, tais como: o computador e a

Internet.
2.2.1.3 EAD na TV digital interativa

Segundo Bates (2003), T-Learning é o tipo de educacdo a distdncia baseado em
televisdo interativa. Esse termo é também apresentado como a convergéncia entre a TV digital
interativa (TVI) e o E-Learning, sendo mais tarde conhecida como a utilizagéo da tecnologia
computacional para apoiar a formagéo e a realizagdo de atividades educacionais. Jokipelto
(2005) visualiza, tecnologicamente falando, o T-Learning como uma convergéncia entre
midias: televisdo digital, computador, E-Learning e rede. Uma visdo sobre T-Learning é

apresentada na Figura 2.1:

P [ | Mobile

\ T-Learning |

\\_.\ . E-Learning™__ /

—

Figura 2.1 — Convergéncia de tecnologias no T-Learning
Fonte — Jokipelto (2005, p. 1)

Ainda em Bates (2009), o T-Learning possibilitard aos telespectadores o acesso a
diversos materiais didaticos, do tipo: filmes, imagens, hipertexto, etc., a partir de suas
proprias casas, escolas, local de trabalho ou nos centros comunitarios.

Além de todas as vantagens relacionadas anteriormente no Quadro 2.3 quanto a
realizacdo da EAD via TV analdgica, as desvantagens que ali citadas, sdo superadas pelas
novas possibilidades contidas na EAD através da TVDi, a qual serd detalhada no topico que
segue. A partir deste ponto, o termo EAD sera utilizado como sinbnimo de T-Learning.

2.3 A TV Digital Interativa

Assim como em qualquer outro meio de comunicacgdo, a TV também é afetada pelo

constante e processo de evolutivo e adaptativo que busca atender as necessidades humanas.
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Desde 1936, quando o primeiro canal de TV foi langado pela British Broadcasting
Corporation (BBC™) de Londres, muito se tem avangado com este tipo de midia. Na década
de 50, surgem as cores, melhorando significativamente a apresentagdo, depois 0 aumento do
nimero de canais, e com ele o advento do revolucionario “controle remoto”, permitindo ao
telespectador o “poder” de escolha, conferindo comodidade e eliminando a necessidade de

locomocéo para execucdo das operacdes basicas com a TV (MONTEZ; BECKER, 2005).
2.3.1 Viséo geral da TV: de analdgica a digital

Durante anos, as mudancas tecnoldgicas focaram a melhoria da “imagem”, e
conseqiientemente, o tamanho das telas'® e dos novos layouts'®. Surgiram no mercado os
aparelhos de TV de “alta definicdo”, como que preparando um ambiente bésico para aportar
uma nova forma de contetidos televisivos que estaria por vir: 0s contetdos digitais.

Para melhor explicar a evolucdo da TV, algumas defini¢des e conceitos basicos sobre
qualidade de imagem e som, serdo detalhados a seguir.

Qualidade de imagem estd relacionada ao aumento da quantidade de linhas e do
niamero de pontos (pixels) por linha. Os aparelhos de TV na década de 30 atingiam no
méximo uma resolugdo™ de 240 linhas. Com o passar do tempo, os bons aparelhos de TV
analdgicos, alcangam uma resolucdo de 525 linhas com 600 pixels por linha (ANDREATA,
2006).

De acordo com Oliveira (2005, p.8), muitas sdo as novidades na TV digital com
relacdo a analdgica, quais sejam:

e Qualidade do som comparado ao Compact Disk (CD);

e Qualidade da imagem no padrdo do Digital Video Disk (DVD) player com 525

linhas;

e Aumento nas transmissdes de audio relacionadas aos programas, como a dublagem

e a legenda em diversas linguas;
e Dados transmitidos junto aos programas;
e De acordo com as caracteristicas geogréficas locais, ampliacdo da &rea coberta o

que possibilita flexibilidade nos parametros de transmisséo;

1 BBC - é uma emissora plblica de radio e televisio do Reino Unido fundada em 1922.

12 Telas ou monitores de video de tamanhos variados, comegando em 2 (duas) polegadas, nos dispositivos
moveis, e seguindo até 52 (cinglienta e duas) polegadas.

3 Layout, formato ou modelo: tela “plana”, formato “slim” (fino), apresentacéo 4:3 ou 16:9.

Y Resolugéo é termo usado para descrever a quantidade de linhas que a tela da TV pode mostrar.
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¢ Novos servigos: comércio eletrdnico, acesso a Internet, educagdo a distancia, guia
eletrénico de programacéo, entre outros;

e Ampliagdo do nimero de canais;

e Programacéo variada;

o Single Frequency Network (SFN), uma tecnologia capaz de definir, por exemplo,
um Unico numero de canal para todo o Brasil,

e Possibilidade de gravacdo digital com alto desempenho para contetdos
multimidias preferidos pelo usuério: filmes, programas, imagens e fotos;

e Numero maior de aplicagdes e servigos interativos englobando audio, video, texto
e 0s mais diversos tipos de elementos graficos; e

e Possibilidade de selecdo, por parte do telespectador, do contelido que deseja ver,
como, quando e onde (OLIVEIRA, 2005).

2.3.2 As geracdes e os componentes de um sistema de TVD

Segundo os pesquisadores Montez e Becker (2005), um novo marco na evolugéo da
TV é a digitalizacdo da producéo do contetdo, introduzindo cameras e ilhas digitais, para
permitir o passo seguinte que € a transmissdo desses conteudos digitalizados através do fluxo
de video e 4udio. Como fase final da TV, a substituicdo dos aparelhos TV analdgica + set-top
Box (STB™) por equipamentos receptores totalmente digitais.

Com relagéo as formas de se analisar a evolucdo da TV, Montez e Becker (2005),
afirmam que além da anélise sob o prisma tecnoldgico, também se deve analisar o
desenvolvimento da TV sob os aspectos do contetdo, modelo de negdcios e regulamentacéo.
Especificamente nesse ultimo aspecto, a TV digital se encontra no chamado “terceiro estagio
evolutivo” conforme a classificacdo feita por Galperin (2003) apresentado a seguir na Tabela
2.1.

Tabela 2.1 — As Trés GeragOes da TV

Primeira Geracdo TV Segunda Geragdo TV Terceira Geracao
Fordista pds-Fordista TV Digital
Servicos Limitada quantidade de Grande quantidade de Servicos

servigos unidirecionais de personalizados e

LS - servicos unidirecionais
radiodifusdo massiva

interativos de

15 STB ou Unidade Reprodutora Decodificadora (URD) — receptor digital que converte os sinais digitais em
analdgicos para permitir que a programacao seja exibida em aparelhos convencionais de televiséo.
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Modelo de negocios

Estratégia de negdcios

Modelo de regulagdo

Publicidade massiva e/ou
subsidio governamental

Direitos de propriedade
sobre o espectro

Servico puablico com
protecao aos
concessionarios

de radiodifusdo

segmentada

Publicidade segmentada e
assinaturas

Integracdo vertical entre
distribuidores e
programadores

Servigo privado com
certas obrigacdes

Publicas

radiodifusdo e

telecomunicages

Publicidade
segmentada,
assinaturas e
pagamento por
uso de servicos

Controle de acesso e
normas proprietarias
no decodificador

(ainda ndo definido)

Fonte: Gapelrin (2003)

Gapelrin (2003) ressalta a importancia de que nos estagios evolutivos, ndo existe uma

substituicdo de um anterior por um novo, mas que 0 processo evolutivo, por ser lento e

gradual, faz com que um novo modelo se agregue ao modelo imediatamente anterior.

Um maior nivel de detalhes foi apresentado por Pellini (2006, apud SANTOS, 2006, p.

49 a 50), atraves do estabelecimento do processo evolutivo da televisdo em fases, onde as

mudancas aconteceram dentro dos proprios modelos de negdcio.

Santos (2007) classifica um “sistema de TV Digital” como sendo composto por uma

emissora (estudio) de TV digital, um set-top box e por um aparelho anal6gico de TV (Figura

2.2):
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Sinal Modulado

Video Digital

Audie Digital
Demodulador DSP

o
Procassador RF —p @

TV Analégica

Entrada de Dados via
Controle Remoto

Figura 2.2 — Viséo Geral de um Sistema de TV Digital
Fonte: Santos (2007)

A seguir séo descritos 0s componentes desse sistema com maiores detalhes:

Emissoras - Nas emissoras de TV digital deverdo estar presentes 2 servidores,
sendo um de videos de TVDi e um outro para armazenar os sistemas aplicativos de
TVDi que sdo associados aos videos. Os videos poderdo ser disponibilizados em
definicdo padréo (Standard Definition - SD) ou em alta defini¢cdo (High Definition

- HD), os videos séo enviados para um servidor central antes de serem modulados.
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E funcio do servidor de aplicativos gerar um Transport Stream (TS) que contera
video, audio e dados associados, envia-los para um modulador que transforma
estes dados em um sinal radiofreqiiéncia (Radio Frequency - RF). Este sinal sera
enviado a uma antena através de broadcast'® para as residéncias dos
telespectadores. Os telespectadores podem migrar para o sistema digital de duas
formas, ou através da aquisicdo de um STB, que é o aparelho decodificador de
sinais de TVD e recebe este nome em funcdo da posicdo em que geralmente é
colocado acima dos aparelhos de TV, necessario para recepgdo dos sinais digitais
em aparelhos de TV analdgicos, ou adquirindo aparelhos de TV digitais que tém
embutidas as funcionalidades do STB. Através do STB, os sinais de RF originados
nas emissoras de TVD, sdo demodulados e extraido o fluxo de dados (audio, video
e dados), ou TS. Os aplicativos sdo executados a partir de um micro processador
existente nos STB e o telespectador poderd interagir com esses aplicativos através
de um controle remoto ou outro dispositivo de entrada, como por exemplo, um
teclado sem fio.

e Middleware - O STB contém uma camada de software chamada de middleware,
responsavel pela interface entre os aplicativos digitais interativos e o hardware do
STB. Diversos padrdes de middleware foram desenvolvidos, cada qual referente a
um tipo especifico de TV digital, que privilegia certos aspectos em relacdo a
outros. Classificam-se os aplicativos de um middleware de duas formas: modelo
procedural e modelo declarativo. O modelo procedural esta baseado na utilizacdo
de uma “méquina virtual”, ou Virtual Machine (VM), na qual os aplicativos séo
executados, porém o uso de VM requer um maior poder de processamento por
parte do STB, mas em compensacdo, os aplicativos procedurais tém um tamanho
menor e podem ser executados em diferentes plataformas. Ja o modelo declarativo,
caracteriza-se pelo uso do padrdo eXtensible Hypertext Markup Language
(XHTML), Nesse modelo, quem defini o estilo de apresentacéo e os conteidos é a
linguagem de marcacdo com o objetivo de suprir as necessidades especificas do
broadcast de dados. O padrdo XHTML ¢ utilizado para dar a dinamicidade
necessaria aos conteudos estaticos de um documento do tipo Hypertext Markup

Language (HTML) que sdo requisitados pelos aplicativos interativos de TVD.

16 Broadcast é o processo pelo qual se transmite ou difunde determinada informagao para muitos receptores ao
mesmo tempo.
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e Canal de Retorno — Na Figura 2.2 anteriormente apresentada, um sistema
convencional de TVD, onde se encontra um Provedor de Servigos para TVDi, e
ligado a esse, um “canal de retorno”, que € um canal de transmissdo através do
qual o telespectador pode enviar e receber informagbes personalizadas pelo
Provedor de Servigos de TVDi. O provedor estd ligado tanto ao estidio de TV
Digital quanto ao telespectador, podendo receber as solicitacdes originadas pelo
telespectador e responder as requisi¢des efetuadas. A modalidade de envio de sinal
com que trabalham os sistemas de televisdo, seja analdgico ou digital, é o
broadcast que transmite o sinal (video, audio e dados) apenas na direcdo da
emissora (produtor) para o telespectador (consumidor), e esse formato de
transmissdo ndo possibilita a personalizacdo das informagdes para os usuérios. O
nivel de interatividade é definido de acordo com o tipo de canal de retorno que o
telespectador utilizar, podendo ser local, parcial ou plena (SANTOS, 2007). Estes
niveis voltardo a ser melhor abordados na secdo 2.4.3 que trata especificamente a
interatividade. O canal de retorno é um componente muito importante em um
sistema de TVD, pois possibilita a execu¢do de uma grande variedade de
funcionalidades e servicos, além de permitir o recebimento e envio de informagdes

de forma personalizada.

Os principais sistemas de TVD utilizados no mundo sdo: Digital Video Broadcasting —
DVB (europeu), Advanced Television System Commmitee — ATSC (americano) e Integrated
Services Digital Broadcasting — ISDB (japonés) e os middleware utilizados por cada um
desses sistemas sdo respectivamente, Multimedia Home Plataform — MHP, Digital TV
Application Software Enviroment — DASE e o Association of Radio Industries and Business —
ARIB (FERNANDES et al., 2004).

O ISDB-T (terrestrial) também desenvolvido pelo Japdo é considerado o mais
robusto dentre os padrdes de transmissdo terrestre. Entre outras vantagens desse padréo, a
adocdo do governo brasileiro pelo ISDB-T, deve-se ao fato do mesmo ser estavel quanto a
problemas nas transmissdes em funcdo de irregularidades apresentadas pelo relevo e pelo
suporte a mobilidade.

O middleware brasileiro ¢ denominado por Ginga'’. Em sua composicdo, o Ginga

(Figura 2.3) € formado por dois subsistemas distintos e interligados que permitem o

7 http://www.ginga.org.br



Capitulo 2 — Referencial Teorico 36

desenvolvimento de aplicacbes procedurais e declarativas. Para o uso de aplicagbes

procedurais Java é utilizado o Ginga-J e para aplicacfes declarativas 0 Ginga-NCL (GINGA,

2009).
l NCLAPI H XHTML APIs H LUA-NCL AP| \ ""M"::."a;:f" l JAVATV API H HAVI API H JME API H SBTVD API ‘
NCL Formatter ég;féé’m";ﬂp: I '-m;m:a' XHTML Adapter l DAVI API H ARIB API H DVB API H Am‘;?g'::” ‘
GINGA-NCL (ambiente de Apresentagio) GINGA-J (ambiente de Execugdo)

{ Return Channel ]

Personal Basis
Profile |

ES Information ] { Manager ] { Player ] [ o ] " Persistence } [Update Manager

GINGA

Common Core

d Device
Configuration /
JOK 1.4.2

Context
Manager

Graphics
Manager

|

=

ES Selection Data Processing Media Players

Sistema Operacional

DirectFB 1.0.0

Xine \[ Essential }[ Xvidcore ] Bitlictaras para
outras midias

Figura 2.3 — Arquitetura, ambientes e componentes do middleware Ginga
Fonte: Brackmann et al. (2009)

2.3.2.1 Receptor digital: o set-top box

O receptor digital € um dispositivo capaz de converter os sinais digitais enviados pela

emissora para que possam ser assistidos nos aparelhos convencionais de TV. Esse dispositivo

pode vir embutido em uma TV digital ou ser adquirido a parte, dessa forma o receptor é

chamado de STB. Este nome se deve ao detalhe de que o dispositivo ter um formato de uma
caixa e, geralmente, ficar sob a TV (MONTEZ; BECKER, 2005).

Definicdo do STB por Andreata (2006, p. 14):

[...] € oreceptor, que decodifica o sinal recebido, verifica direitos de acesso e niveis
de seguranca, possui saida de sinal de video com “qualidade de cinema” e audio
com qualidade surround de multiplos canais além de processar os programas e dados
recebidos, permitindo entdo a interatividade da TV digital.

Outra definigdo para STB é feita por Oliveira (2005, p. 10):

O STB é um aparelho com uma tecnologia semelhante a dos decodificadores de TV
por assinatura (cabo ou satélite). Consiste em um hardware adaptador agregado a
televisdo analdgica que tem a fungdo de converter o sinal digital recebido em um
sinal analégico compativel com o sinal dos aparelhos de televisdo convencionais.
Para que seja possivel um nivel de interatividade mais intenso entre o telespectador
e o provedor de servi¢os é necessario um canal de retorno, também conhecido como
canal de interacdo. Nesse caso, quando ocorre interagdo, o STB é conhecido como
set-top box interativo .

Sdo apresentadas na Figura 2.4 as etapas do processamento do sinal em um STB

interativo. Primeiramente, o sinal difundido por radiodifusdo ou satélite (caso o meio de

difusdo seja “cabo”, essa etapa é suprimida) é captado pela antena. Apds isso, 0 demodulador
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recebe o sinal difundido e extrai o fluxo de transporte Moving Picture Experts Group (MPEG-
2). O fluxo sera conduzido pelo demultiplexador, que extraira todos os fluxos elementares. Os
fluxos elementares serdo decifrados por um sistema de acesso condicional antes que sejam
enviados os fluxos de dudio e video. O decodificador tem a funcdo de converter tudo para
uma forma apropriada para ser exibido no aparelho de televis&o.

Meios de Difusdo:

Cabe Radiodifusdo Sarélite
/ l @
i
v

Antena -—

L—= Sintonizador

sinal

Demodulador
fluxo de fransporte
Demultiplexador
fluzos elementares de
audio, video & dados

Acesso
Condicional
fluxos elementaras
decifrados de
Decodificador audio & video
fluxo de dados MPEG-2

e

sinais de audio & videa no
formato especifico da televisio

Figura 2.4 — Etapas do Processamento do Sinal em um STB
Fonte: Montez e Becker (2005)

2.3.2.2 Datacasting e o Carrossel de dados

A possibilidade de realizar a difusdo de diferentes tipos de dados, com tanto que
digitalizados, junto com o fluxo de &udio e video é um recurso que foi proporcionado pela
chegada da TV digital. Esse modo de transmissdo é dado o nome de datacasting e
dependendo da maneira de como sdo agrupados os fluxos de audio e video, pode-se classifica-
lo como sendo: fortemente acoplado, fracamente acoplado e desacoplado. No datacasting

fortemente acoplado, as informacGes digitais enviadas estdo diretamente relacionadas ao fluxo
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principal (audio e video) e podem ser acessadas pelo telespectador apenas no instante da
apresentacdo do fluxo de audio e video que esta sendo exibido. No datacasting fracamente
acoplado, existe uma relacdo entre o fluxo principal e as informagdes, porém ndo totalmente
sincronizados e o telespectador pode selecionar essas informacdes antes, durante ou depois da
exibicdo do video, isso sem que haja dissociagdo do contetdo principal. J& no datacasting
desacoplado, as informacdes e fluxo de &udio e video sdo independentes e podem ser

transmitidos em fluxos dissociados.

Com o objetivo de padronizar o datacasting no sistema de televisdo digital foi criado
um mecanismo denominado de “carrossel de dados” (Figura 2.5), onde os fluxos de audio,
video e dados digitais sdo transmitidos ciclicamente, ou seja, quando o receptor necessitar de
algum dado, basta a aguardar a transmissdo do proximo modulo/bloco. Esse recurso
possibilita, por exemplo, que um telespectador, a qualquer momento, da exibi¢édo de um filme
possa selecionar, caso deseje, um determinado tipo de legenda dinamicamente (MONTEZ;
BECKER, 2005). Maiores detalhes sobre carrossel de dados nas segdes 2.4.3.1, 2.4.3.2 e
2.4.3.3.

DADo 1

In—p

0S DACOS SAQ
TRAMNSMITIDOS

INTERCALADOS O0S USUARICS PODEM
SELECIONAR UM DOS
DACOS TRAMNSMITIDOS

Figura 2.5 — Exemplo de um carrossel de dados
Fonte: Montez e Becker (2005)

2.3.3 A TV digital no Brasil

As discussbes a migracdo do sistema de televisdo analdgico para digital no Brasil
foram iniciadas em meados da década de 90. Através do apoio do Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Telecomunicagdes (CPgD), foi firmado um convénio em 1998, para
realizacéo de testes com outros sistemas de televiséo digital. As instituicdes que fizeram parte

desse convénio foram: Universidade Presbiteriana Mackenzie, a Associagcdo Brasileira de
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Emissoras de Radio e Televisdo (ABERT) e a Sociedade de Engenharia de Televisdo (SET).
Um termo de cooperagdo entre o CPgD e a Agéncia Nacional de Telecomunicagdes
(ANATEL), foi estabelecido em 1999, com o objetivo de iniciar o0 processo para avaliar de
forma técnica e econdmica qual o padrdo de televisdo digital que seria utilizado pelo Brasil.

A criagio do Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD) em novembro de 2003,
marcou oficialmente o inicio da transicdo do modelo analdgico de TV para o modelo digital
foi. O SBTVD, além do objetivo principal, que é a prdpria transicdo, a inclusdo digital é outro
importante alvo, pois ser& possivel a conexdo de aparelhos de televisdo anal6gicos a Internet
através da utilizacdo de um STB (MONTEZ; BECKER, 2005).

Através do decreto presidencial n° 5.820 de 2006, foi formalmente instaurado o Férum
do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre (Forum SBTVD), uma entidade sem fins
lucrativos, responsavel pelo auxilio & implementacéo no Brasil da TV digital, que assessora o
Comité de Desenvolvimento, este Gltimo, instituido em 2003 pelo decreto presidencial 4.901.
A missdo desse Forum é apoiar ao Comité sobre as politicas e assuntos técnicos que se
referem a aprovagdo de inovacBes tecnoldgicas, especificagdes, desenvolvimento e
implantagdo do SBTVD, bem como, estimular a criagdo e melhoria da transmisséo e recepgéo
de imagens e sons digitais no pais, proporcionando padrdo e qualidade de acordo com as
expectativas dos usuérios. O Forum é composto pelas Emissoras de Radiodifuséo, Industrias
de Software, Fabricantes de Equipamentos de Recepgdo ou Transmissdo; e pelas Entidades de
Ensino e Pesquisa que Desenvolvam Atividades Diretamente Relacionadas ao Sistema
Brasileiro de TV Digital (FORUM SBTVD, 2008).

Durante o periodo de transicao no Brasil, que ira ate 2016, as emissoras de TV
estarfio transmitindo sua programacéo em simultcasting®, isso possibilitara que os usuarios
que ainda ndo adquiriram o STB, ou ainda, para as regides onde o sinal digital ndo foi
liberado, continuem recebendo normalmente em seus aparelhos a programacao
disponibilizada pelas emissoras.

No dia 2 de dezembro de 2007, foi feita a primeira transmissdo digital na cidade de
Séo Paulo. A televiséo digital brasileira foi concebida para ser a mais convergente do mundo
e possibilitara tecnicamente: “transmissdo digital em alta definicdo (HDTV) e em definicéo
padrdo (SDTV); transmissdo digital simultdnea para recepcdo fixa, movel e portatil; e
interatividade” (BRASIL, CASA CIVIL, 2006). Ser4 necessaria a producdo de contetido

relevante para quem adquirir aparelhos, repletos de recursos e de alta definigdo, bem como,

18 Simultcasting é a modalidade de transmissdo de sinal de forma analdgica e digital simultaneamente.
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para aqueles que apenas desejem obter uma melhor qualidade de imagem através da aquisi¢do
de um STB (TEIXEIRA, 2008).

2.4 Interatividade

O termo “interatividade” é relativamente novo e tem sido bastante utilizado por varios
autores e em diferentes contextos para tentar explicar a agdo reciproca exercida sobre outros
dois ou mais sistemas fisicos. Pode-se conceituar interatividade como “A interatividade é a
troca entre o usuario de um sistema informatico e a maquina por meio de um terminal dotado
de tela de visualizagdo” (HOUAISS, 1999).

Silva (1998, p.29) situa interatividade na “disposi¢cdo ou predisposi¢do para mais
interacédo, para uma hiper-interagéo, para bidirecionalidade - fusdo emissdo - recep¢éo - , para
participacdo e intervengdo”. Interatividade € muito mais do que simplesmente o ato de enviar
ou receber. E ampliar as possibilidades da comunicagio em seu mais completo sentido.

Leévy (1999, p.82) coloca que “a interatividade assinala muito mais um problema, a
necessidade de um novo trabalho de observacédo, de concepgéo e de avaliagdo dos modos de
comunicagdo do que uma caracteristica simples e univoca atribuivel a um sistema especifico”.
Vai mais além do que a questdo tecnoldgica.

Os autores Montez e Becker (2005, p. 49), diferenciam os conceitos de interatividade e
interacéo:

A interacdo pode ocorrer diretamente entre dois ou mais entes atuantes, ao contrario
da interatividade que é necessariamente intermediada por um meio eletrénico,
usualmente um computador.

2.4.1 Na Internet

Na Internet, a “interatividade” representa 0 “poder” de comunicar-se, de enviar e/ou
receber alguma informagdo (mensagem, dado, imagem, etc), se possivel, obtendo uma
resposta tdo logo apds a solicitacdo seja recebida pelo(s) receptor(es).

Com a chegada da Internet os horizontes da Educagéo a Distancia se expandiram. A
EAD passou a contar com colaboragéo da rede internacional de computadores como uma
grande aliada para a sua difusdo e massificacao.

No mundo inteiro, muitos projetos em EAD foram viabilizados em face,
justamente, da interatividade advinda da Internet. Destaca-se a superacdo de algumas
importantes barreiras encontradas nas primeiras tecnologias que por vezes, além de frustrar

aqueles que se arvoravam na realizagdo de um curso a distancia, também contribuiam para o
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aumento da taxa de evasdo reflexo de uma comunicagdo estatica e passiva que se dava em um
Unico sentido: do emissor para o receptor.

Os meios de comunicagdo que viabilizam a interatividade através da Internet sdo:
Telefone (linha discada), Asymmetric Digital Subscriber Line (ADSL'), ou seja, banda larga,
Cabo, Satélite e Redes sem fio ou Radio (Wireless Fidelity - Wi-Fi®® e Worldwide
Interoperability for Microwave Access - WiMax?). Para cada um desses meios, existem
vantagens e desvantagens a serem observados, principalmente quando se refere & EAD, onde
as desvantagens sejam de ordem geogréafica, técnica ou financeira, podem chegar a

inviabilizar totalmente a implementacéo de projetos envolvendo o ensino a distancia.
2.4.2 Na TV digital

Com o objetivo de possibilitar uma melhor dimensdo da “interatividade” no cenario
televisivo, um mapeamento historico foi realizado por Waisman (2006) e € apresentado a

seguir no Quadro 2.4:

Ano Evento

1953 | Foi langado no EUA o programa infantil Winky Dink, considerado o primeiro e mais
famoso programa de TV. O programa induzia as criangas a colocarem papel colorido
na frente da tela e para desenharem em cima do programa.

1970 | Lancado pela BBC* de Londres o Teletexto que foi adotado pela Franca com
grande sucesso, chegando ao ponto de retardar a aceitacdo da Internet pela
experiéncia positiva vivida pelos franceses. O recurso bésico do Teletexto estava na
utilizacdo da linha telefénica e da TV, procurando informagdes e as retornando de
volta, gerando comunicagdo entre pessoas e usuario-emissora. O Teletexto, ndo s
influenciou o modelo de interatividade na TV, como criou padrdes para quantidade
de texto exibido na tela. Utilizado ainda hoje na Franga e Inglaterra, sendo
atualizado com melhorias do servico, como por exemplo: o Fastex, na Inglaterra,
incluido no pacote digital oferecido aos telespectadores. Destacam-se 0s servigos de
contetidos como noticias, canal de tempo, mercado financeiro, turismo e compra de
pacotes de viagem.

1974 | Criacdo do videocassete pela Sony (Betamax VCR) com o objetivo de ser um
complemento da TV, promovendo alguma de liberdade para o usuério, que poderia
gravar seus programas e filmes prediletos e assisti-los na hora que desejar. Esses
novos conceitos influenciaram significativamente na maneira de uso e consumo dos
telespectadores. A &rea educacional sofreu um importante impacto, pois, 0S
programas de TV e documentarios, além de outros, passariam a ser recursos
adicionais as sala de aula, e a disposicéo dos professores.

19 ADSL - acesso a internet em alta velocidade.
2 Wi-Fi — tecnologia que permite a interconexdo de computadores através de redes sem fio.
21 WiMax - permite acessar a web sem uma ligagéo fisica por cabo de TV paga ou telefone.

2 BBC - British Broadcast Corporation, importante emissora de TV do Reino Unido
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1977

Foi langado nos estados unidos pelo canal de TV Home Box Office (HBO) o
programa Qube, na cidade de Columbus, Ohio. Era oferecido pelo programa um
servigo interativo que possibilitava aos usuérios acessar informacfes adicionais
enquanto assistiam a programas. Podia-se participar de enquetes ao Vvivo
simultaneamente.

1982

A empresa Philips lanca o Laserdisc. A principal caracteristica era a qualidade da
imagem, que muito superava a imagem do videocassete, porém nédo possibilitava a
funcdo de gravacdo. O laserdisc funcionava com o envio de filmes para a TV, além
de incluir certo nivel de interatividade que poderia ser explorada inclusive na érea
educacional. Apesar de ter sido pouco utilizado nas residéncias, o laserdisc foi
bastante utilizado durante as décadas de 80 e 90 como recurso para treinamentos
corporativos.

1987

A Philips langou o CDi (um tipo de STB) que era conectado a TV. A prépria Philips,
desenvolveu e publicou vérios de titulos educacionais. Nesta mesma época, foi
criado o termo eduteinment, ou entretenimento com educacdo. Alto nivel de
qualidade quanto a interagdo com o usuério, gréficos, animagdes e video. Foi um
equipamento dedicado a educacdo mais sofisticado langado no mercado até os dias
de hoje.

1994

Foi langado pela Time Warner o que eles denominaram Full Service Network, na
Florida, Estados Unidos. O servigo consistia num carrossel com um menu de sistema
oferecendo variados tipos de servigos interativos.

1994

1995

A inglesa British Telecom langcou um pacote com sete servicos interativos através
um STB da empresa Apple, que incluia o servigo de Video on Demand (VOD®) para
escolas, universidades e residéncias contendo servigos educacionais, sendo
considerado outro marco na histdria da interatividade.

1996

A interatividade pela TV parecia ficar um passo atrds com a chegada da Internet, ja
contando com 18 milhdes de pessoas conectadas pelo mundo Isso, mesmo com o
pequeno nimero de pessoas conectadas pela Internet em comparacdo com o nimero
de pessoas com acesso a TV.

1997

Chegada da Internet a TV através do WebTV, que era um STB com acesso a Internet.
A WebTV com certeza influenciou e modificou a idéia sobre interacdo na TV,
criando novas perspectivas. Nesse momento, ainda ndo se percebia a TV como um
grande monitor para acesso a Internet, sem que houvesse uma alteragdo nos hébitos
de navegacdo ou forma de uso de uma midia diferente, reutilizando padrdes de
comportamento, tipos de conteddos e servigos.

1997

Lancamento do DVD que introduziu o conceito de navega¢do em menus através da
TV. Esse recurso estava antes restrito apenas aos computadores e ao laserdisc. A
navegacao por esses menus do DVD preparou o caminho quanto ao uso dos menus
de navegagdo que iriam a ser utilizados na TV digital. E importante ressaltar a
popularizacdo dos videogames, que muito contribuiram para a interacdo com a TV.
Sendo os videogames conectados ao aparelho de TV, uma nova percepgdo dos
graficos, velocidade, menus, rapidez, interacdo com o contetdo, de modificagdo da
histdria, de participacéo foi introduzida e aprendida por uma nova geracéo.

2 VOD - sistemas que permitem aos telespectadores pedir e assistir determinado programa na hora em que

desejem.
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1999 | Lancados no mercado americano o TiVo* e outros Personal Video Recorder
(PVR?), novamente, influenciaram o modelo de percepcéo sobre uso e interagdo
com a TV, uma vez que pode substituir o videocassete e 0 DVD. Estes reforgam o
conceito de controle da programacédo e do “a qualquer hora”.

2001 | Foi lancado na Inglaterra pelas empresas BBC, Crown Castle International e a
BskyB, um servico gratuito e disponibilizado via satélite com 30 canais digitais e 20
canais de radio digital, sem utilizagdo do canal de retorno e com um certo nivel de
interatividade local. Com relacdo ao aspecto da educacdo através da TV, estes (e
outras iniciativas acima descritas), detiveram-se em transmitir alguns documentarios
de qualidade, canais infantis, alguns poucos cursos corporativos, sendo a a¢éo da TV
complementada pela Internet para resolver as questdes de interatividade,
participagdo, simplicidade, preco e servicos ndo proprietarios. Neste sentido €
correto afirmar que a Internet absorveu o nicho educacional que a TV poderia ter
ocupado, pela propria natureza do meio em si e sua penetracdo nos lares e ambientes
publicos.

Quadro 2.4 — Mapeamento da dimenséo da interatividade no cenario televisivo
Fonte — Waisman (2006)

Em uma televisdo digital de qualidade, a interatividade se torna um recurso essencial.
Através da TV digital interativa, ou como também é chamada Interactive Digital Television
Systems (IDTVS), o telespectador sai de um modelo meramente “passivo” para experimentar
um modelo “ativo” diante da programagdo da televisdo, podendo interagir, e até criar seu
proprio contetdo (OLIVEIRA, 2005).

Para Montez e Becker (2005), necessita-se de um canal de retorno, ou canal de
interacdo como é conhecido, para que se obtenha um minimo de interatividade na televisao. E
via canal de retorno, que o telespectador interativo, chamado de “iespectador” por (Becker e
Morais, 2003), enviada sua resposta para a emissora de TV. Em aplicagdes simples do tipo
enquete, onde a selecdo da respostas é feita diretamente através do controle remoto, faz-se
necessario a utilizagdo de um meio que transporte essa resposta até o transmissor, podendo ser
a linha telefonica, radio, fibra 6tica, rede sem fio, ou outra.

Pode-se perceber a interatividade, dentro do atual modelo de TV interativa, de acordo
com os tipos de aplicagdes e servicos que a mesma ofereca. O nivel de interatividade e suas
possibilidades dependem da limitagdo imposta pela tecnologia disponivel no momento, e pelo
entendimento das formas como ela possa ser utilizada.

Para Teixeira (2008), a “interatividade” esta relacionada com a presenca e auséncia do

canal de retorno. Ndo existindo canal de retorno, o pacote de aplicativos é enviado pelo

% TjVo é uma marca popular de gravador de video (DVR - Digital Video Recorder). E um tipo de PVR. Trata-se
de um aparelho de video que permite aos usuarios capturar a programagao televisiva para armazenamento em
disco rigido (HD — Hard Disk), para visualizagdo posterior.

% PVR - é um gravador de video pessoal.
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emissor, que propfe as alternativas e formatacdo do contetudo, chegando para o usuério
através de sua antena via broadcast. Sdo alguns os exemplos: informacBes adicionais
relacionadas os ndo ao programa em exibigéo, selegdo de angulos pela escolha de cameras,
guias de programagao, etc. Caso seja utilizado o canal de retorno, as possibilidades do usuério
sdo semelhantes as utilizadas nas midias dialdgicas, onde existe a participacdo efetiva entre o
usuério a e aplicacdo, contribuindo para formar valores. Alguns exemplos de aplicagdes para
esse “nivel interativo”: envio de mensagens e videos aos emissores, jogos on-line,
comunicagdo com governos e bancos, educagdo a distancia, etc. Além dos recursos que

podem ser proporcionados pela conexao com a Internet.
2.4.3 Categorias de interatividade

Segundo Fernandes et al. (2004), sob o ponto de vista técnico, o nivel de interacdo
entre 0 usuario e as aplicacbes, servicos e conteudo interativos, classificam-se em trés

categorias: local, intermitente e plena.
2.4.3.1 Interatividade local

E o tipo de interatividade que dispensa 0 uso de um canal de retorno como ja
mencionado (2.4.2). Ela é considerada a forma mais basica de interatividade. O sinal dos
programas de televisdo é gerado pelo provedor de servigo de difusdo em forma de carrossel de
dados, como ilustra a Figura 2.6, que transmite o sinal unidirecionalmente, para todos os
telespectadores como fluxos de audio e video.

Através de uma antena doméstica, sdo recebidos e armazenados em um receptor
digital (STB) os fluxos contendo as aplicagcbes que permitirdo ao telespectador a interagéo

com 0s mesmos, contudo sem realizar o envio de informacdes no sentido inverso (usuario-

emissor).
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Figura 2.6 — Interatividade local sem canal de retorno
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Fonte: Ferraz (2009)

7

Uma tipica aplicacdo “local” é ilustrada nas Figuras 2.7.a e 2.7.b, que exemplificam
guias de eletrdnicos de programacdo, ou também chamados de Electronic Program Guide
(EPG).
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Figura 2.7.a - EPG da SKY. Interface que contém toda a programacéo da operadora.
Fonte — BroadBandBananas.com (apud Teixeira, 2008)
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Figura 2.7.b - EPG da BBC. Informagdes em um video.
Fonte — BroadBandBananas.com (apud Teixeira, 2008)

2.4.3.2 Interatividade intermitente

Alteracdes significativas estdo presentes nesse tipo de interatividade, pois € possivel a
comunicacgao no sentido do usuério para o difusor. O difusor tem um provedor de servigo de

interacdo, além do provedor de servico de difusdo, esse continua enviando em broadcast 0s
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sinais de audio e video para as antenas e 0s receptores domeésticos (STB) continuam
armazenando as aplica¢cGes da mesma forma que na interatividade local.

Os STB tém canal de retorno e é através deste canal que o telespectador transmite
dados para o difusor. O difusor por sua vez pode tratar as informagdes recebidas, mas nao
consegue enviar, de volta, respostas para o telespectador, pois a comunica¢do de dados é
unidirecional. O canal de retorno é classificado como ndo-dedicado.

Podem ser utilizadas nessa categoria de interatividade aplicagcbes para pesquisas de
opinido, votacdes e quiz, a partir das quais o telespectador interage com a aplicagéo, envia
informac6es, mas ndo recebe pelo canal de retorno resposta por parte do difusor.

Ferraz (2009) classifica esse tipo de interatividade como “simples” conforme
apresentado na Figura 2.8.
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Canal de mteratrmdade

Figura 2.8 - Interatividade simples - com canal de retorno de banda estreita.
Fonte; Ferraz (2009)

Um exemplo de aplicagdo que utiliza a interatividade intermitente € o Short Message
Service (SMS), que é apresentada na Figura 2.9. Nesse tipo de aplicacdo o telespectador envia

mensagens ao difusor através do controle remoto:
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SMS - Application
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Fiura 2.9 - Aplicagdo SMS utilizando interatividade intermitente.
Fonte — Jucd, 2005 (apud OLIVEIRA, 2005)

2.4.3.3 Interatividade plena

O que caracteriza o “nivel de interacdo” como plena é a presenca no STB de um canal
de retorno dedicado, sendo esta categoria de interatividade uma evolugéo da intermitente. Os
dados sdo comunicados de maneira bidirecional e ndo mais unidirecional.

A partir desse tipo de interatividade, experimentam-se através da televisdo as
funcionalidades basicas que um computador ligado a Internet possa proporcionar, como: e-
mail, navegacdo, chat, competicGes interativas, compras, acesso a bancos e a servi¢os de
governo, educacao a distancia, entre outros.

Segundo Ferraz (2009), grande é a riqueza de recursos proporcionada pelas aplicagdes

em um ambiente de interatividade plena (Figura 2.10):

[...] Pode-se ter até mesmo aplicagdes do tipo ‘video sob demanda’ (VoD —
Video on Demand), onde o usudrio escolhe um programa a partir de um menu, e este
programa, por ter sido uma escolha pessoal, é transmitido da emissora pelo canal de
interatividade, e ndo pelo canal de difusdo.
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Figura 2.10 - Interatividade plena - com canal de retorno de banda larga.
Fonte: Ferraz (2009)

A possibilidade de interagdo entre telespectadores é outra importante caracteristica. Na
Figura 2.11 é apresentada uma aplicacdo da America On Line Television (AOLTV), através da
qual o usuario envia, recebe, armazena e apaga mensagens de e-mail usando o controle

remoto ou até um teclado.

& Green
f‘ Thumbs

N

7 f e
Get:Your~§
Local Forecast

Now Mall Old Mall Sent Mail

11/04/00 rainsong@neldty.com
¥ Re: AOHall
11/02/00 laura@iacta com

Figura 2.11 — Aplicacdo de e-mail com interatividade plena.
Fonte — Davenport 2005 (apud OLIVEIRA, 2005)

No Brasil, ainda ndo foi definido qual o “meio fisico” a ser adotado para viabilizar o

“canal de retorno”, e conseqiientemente, o0 modelo de interatividade na TV digital. Muitos

estudos e pesquisas estdo sendo feitos e varios testes tém sido realizados, inclusive

experimentos de interatividade através da rede de energia elétrica, ou Power Line

Communications (PLC?). Em face da geografia do pais e esse tipo de rede esta presente em

% pPCL - tecnologia que utiliza a rede de energia elétrica como meio de transmisséo de dados e voz em banda
larga.
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todas as residéncias que tenham aparelho de televisdo, pode vir a ser uma alternativa para a
consolidacdo da interatividade, porém no momento atual, ndo esta claro qual o caminho que

serd seguido.
2.5 A Usabilidade e a TV Interativa

O entendimento do que representa a usabilidade para a TV interativa ajuda na
percepcdo da importancia que tem a interface para essa nova forma de televiséo, onde mais do
que a apresentacdo de menus, icones e janelas, a atratividade para o usuério deve ser a
preocupacdo principal. Outra preocupacédo estd na linguagem utilizada que devera ser simples
e auto-explicativa, direcionada para um tipo de usuario que, na grande maioria, ndo esta
familiarizado com a Internet (SANTOS, 2006).

Usabilidade, para Nielsen (1993), é uma propriedade composta de mdaltiplos
componentes e que esta relacionada a outros atributos, tais como: facilidade no aprender,
eficiéncia na utilizacdo, ter poucos ou nenhum erro, ser agradavel de forma subjetiva, e
facilidade na recordagdo. Essa propriedade deve permitir ao usuério iniciar o uso da interface
imediatamente, de maneira produtiva, onde ele ndo se esqueca de como utiliza-la ap6s um
determinado tempo sem uso, e por fim, ndo venham a frustrar a satisfacdo do usuério em face
de erros de interagdo com o sistema. Nielsen?’ faz recomendagdes em seu site pessoal, para o
desenvolvimento de interfaces com estruturas simples sem carregar demais a pagina ou
utilizando formatagéo que prejudiquem a leitura.

Segundo Scapin (1993, apud WAISMAN, 2006, p. 53), a usabilidade busca
reduzir a0 minimo o gap entre maquina e percep¢do humana. Para o pesquisador francés
Scapin, a usabilidade capacita o software permitindo ao usuério atingir seus objetivos
interacionais com o sistema atraves da ligacdo do di&logo na interface.

Em Johnson (1997 apud SANTOS, 2007, p. 29) é dada uma grande importancia a
“interface” considerando-a como uma “[...] fina pele que separa o homem da midia,
constituindo-se ela em meio, por si s6. A interface é o meio pelo qual o individuo se relaciona
com a maquina.[...]”. Esta afirmacdo chama a atencdo para a ergonomia dos Servigos
oferecidos aos usuarios com o objetivo de garantir a qualidade de uso e a aceitagdo efetiva do
sistema, como também, para que o desenvolvimento de sistemas, passe necessariamente pelo
planejamento do designer de interfaces. A facilidade de uso € a condigdo bésica para quem

vai interagir com uma determinada interface. Através dela, o usuério espera dar passos de

21 \www. useit.com
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forma segura, clara e objetiva. Enquanto na TV analdgica a interagéo ocorre de forma muito
simples, dispensando qualquer tipo de treinamento, com a chegada da TV digital, alguns
cuidados referentes a “usabilidade” dos servigos e aplicagdes desenvolvidos para essa nova
midia devem ser observados: o manuseio do controle remoto para 0s programas interativos na
TVD exigirdo do usuario algum tipo de treinamento? Quem arcard com o 6nus gerado em
face de possiveis erros de operacdo em servigos bancérios oferecidos via TV digital? Que
limite de complexidade os servigos interativos na TVD poderao requerer?

Com relago aos cuidados quanto ao desenvolvimento de aplicacdes para a TV digital,
alguns importantes aspectos, segundo o pesquisador grego Chorianopoulos (2002, apud
SANTOS, 2007, p. 32), devem ser considerados: as expectativas das emissoras de televiséo e
da industria de eletro-eletrénicos, o perfil dos consumidores e usuarios dessa nova midia, € 0
tipo de contelldo multimidia interativo que deva ser produzido.

A definicdo de usabilidade, segundo International Organization for Standardization
(1SO), em sua norma 1SO 9241-11 (1SO 9241 Part 11, 1998) € "a efetividade, a eficiéncia e a
satisfagdo com que usuérios especificos atingem objetivos especiais em ambientes
particulares™.

A engenharia de software define usabilidade em termos de como pode ser usado um
determinado produto por diferentes usuarios que alcancam metas especificas com eficiéncia,
eficicia e satisfacdo sob uma determinada contextualizagéo de uso (WAISMAN, 2006).

Para Teixeira (2008), a usabilidade parte da ergonomia quando se busca maximizar o
uso eficiente de um produto em determinada contextualizagdo. Uma abordagem
transdisciplinar que envolve &reas do design (grafico e industrial) e da engenharia de
software. O autor também afirma que a usabilidade se liga de forma direta ao didlogo na
interface para levar o usuario, através da aplicagéo, a atingir seu objetivo pela interacdo com o
sistema. Na web, “facilidade de uso” ou “amigabilidade” se referem ao conceito de
usabilidade e o método de produgéo, quando resulta em trabalhos de melhor usabilidade, é
chamado de “Design Centrado no Usuério”. Em um tempo em que as midias digitais ubiquas,
cujo foco é a Web 2.0, a usabilidade é vista pelos especialistas como atributo “especial” do
“Design de Interacéo”.

Permitir ao usuério a possibilidade de experimentar um mundo virtual repleto de
servicos e informagBes, ndo é uma exclusividade apenas Internet. A TVDi, além de tal
possibilidade, liberta o usuério da necessidade de adquirir, aprender e manter funcionando em
casa um computador. Ela agrega as funcionalidades computacionais e que serdo executadas

em um aparelho de TV a partir do controle remoto (BECKER et al., 2006).
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Waisman (2006) através do Quadro 2.5, apresenta alguns dos principais elementos
referentes ao desenho da interface de usuério para a TV digital interativa, segundo as

recomendagOes da norma 1ISO 9241-11:

Estrutura da interface Objetivo do elemento

Adequacdo 4 tarefa
Auto-explicativo
Nivel de controle da funcionalidade
Atinge as expectativas do usuario
Tolerancia a erros
Possibilita individualizagéo
Adequado para fins educacionais
Eficacia
Eficiéncia
Satisfagdo
Clara
Coerente
Concisa
Uniforme
Detectavel
Legivel
Compreensivel
Indicacdo
Resposta
Auxilio a erros
e Sistema de ajuda
Quadro 2.5 - Elementos da interface com foco em usabilidade.
Fonte — Waisman (2006)

Principios de dialogo

Usabilidade

Apresentacdo da informagdo

Guia/ajuda para o usuério

2.5.1 Recomendag®es de usabilidade na TV digital interativa

Apesar da atual limitagdo quanto ao numero de publicagdes, que tratem
especificamente das boas praticas e guias para auxiliar o desenvolvimento de aplicacdes
interativas para a TV Digital, varios pesquisadores tém disponibilizado em seus trabalhos
ricas recomendacdes sobre o tema “usabilidade”. E certo, que muitas vezes baseadas em boas
préticas da usabilidade na Internert, mas que de maneira alguma comprometem o seu objetivo
e valor informativo. Tendo este trabalho o objetivo de mostrar a viabilidade da realizagéo da
educacdo a distancia através de aplica¢des com interatividade local, e, portanto, contribuindo
para o incentivo da construgdo de servi¢os educacionais interativos, foi dado destaque as
recomendagOes de alguns autores, visando minimizar o impacto natural que acontece entre o
telespectador-usuario e 0 meio televiso interativo.

As recomendacOes descritas abaixo alertam para a necessidade da facilidade de uso

que deve ser perseguida pelos desenvolvedores de aplicagGes interativas para a TV digital,
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com o objetivo de garantir aos usudrios legibilidade quanto aos elementos gréficos
disponibilizados nessas aplicagdes (WAISMAN, 2006):

I nos monitores

e Reduzir a imagem final em funcdo da proporgdo aumentada do pixe
de TV;

e Limitar a 20 linhas a quantidade de texto, bem como e evitar o0 uso rolagem de menus
na tela;

e Utilizar apenas os botdes e setas do controle remoto, sendo necesséaria a explicacdo das
funcionalidades dos botdes utilizados pela aplicagéo;

e Reservar como margem de seguranca 6% da medida lateral da tela para evitar
comprometer a exibicéo da area da imagem;

e Nao carregar a tela com muitas informag6es e/ou elementos interativos;

e Fornecer sempre instrugdes que permita auxiliar e motivar a interag&o;

¢ N&o demorar mais do que 5 segundos para oferecer ao usuério feedback téo logo seja a
sua agéo;

e N&o utilizar linguagem técnica quando oferecer instrucdes de ajuda na tela. Utilizar o
texto de Ajuda deve ser sucinto e destacado com uma cor também distinta;

e Permitir ao usuéario acompanhar, simultaneamente, a programacéo televisiva e utilizar
a aplicacdo interativa;

e Oferecer uma pequena quantidade de texto na tela para ndo incorrer em complexidade
visual. Néo utilizar termos do tipo “loading” ou “carregando”, e sim, “por favor,
aguarde”. O telespectador ndo tem, necessariamente, conhecimento de termos
utilizados em computacéo;

e Os elementos graficos do tipo “icones” sdo bem assimilados, porém é importante
manter a consonancia entre os graficos exibidos na tela e o controle remoto. Quando
necessario, pode ser utilizado o recurso de transparéncia nas telas durante a execugao
de um video;

e Durante a navegacdo na aplicacdo, informar ao telespectador onde ele se encontra,
como chegou ali e para onde ele pode ir. Oferecer feedback sempre que um comando
for executado pelo usuério, sendo inclusive, bastante estimulado o uso de metéforas e
modelos culturais bem disseminados, que permitam um entendimento imediato por

parte do telespectador;

% pixel é a abreviatura de “picture element”.
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Para aplicagBes que utilizem o recurso de camadas, admite-se 0 uso de até trés
camadas: uma camada de fundo, que pode conter uma imagem colorida ou uma cor de
fundo, uma outra camada sobreposta com um video em tela cheia ou redimensionado,
e uma Ultima camada com todos os elementos gréficos. Nesse tipo de prética, deve-se
ter um cuidado especial com a camada gréfica para que ela ndo venha a encobrir
algum conteido ou que venha a gerar dificuldade para a visualizacéo da narrativa;

Para reduzir o impacto visual negativo das Cores, recomenda-se definir regides
amplas, com cores frias, ou seja, de baixa luminancia ou desfocadas através do recurso
anti-aliasing. Também se recomenda evitar o uso de contrastes fortes de matiz e
luminéncia, pois pode causar distor¢do dos cantos verticais, 0 que faz surgir curvas ou
ondulagdes em linhas verticais;

Otimizar o tamanho e formato das imagens para os sistemas vetoriais ou por
coordenadas (jpeg, tif, etc.). Sugere-se a utilizagdo da paleta de cores para a TV em
lugar da web, evitando com isso, o efeito banding (cores borradas). Recomenda-se
entdo, o uso do formato Graphic Interchange Format (gif) com paleta de 256 cores;
Quanto as Fontes: a fonte Tirésias foi desenvolvida especialmente para a TV, sendo
bastante recomendada nas questdes de acessibilidade para individuos com
necessidades especiais — fonte com tamanho 32. Dar preferéncia a fontes sem serifa,
como Helvética, Futura e Univers. Com o objetivo de manter a legibilidade do meio,
recomenda-se 0 uso dos pesos Medium e Bold. Apesar das fontes condensadas
permitirem um bom aproveitamento do espaco, estas tendem a comprometer a
legibilidade. O espagcamento entre letras (kerning) deve ser aumentado, evitando que
as letras se aproximem devido ao anti-aliasing e a vibracdo (flicker) das linhas do
monitor. Aconselha-se como padréo o tamanho 18, sendo 16 o minimo a ser utilizado;
Para garantir a legibilidade nos textos, o tamanho da fonte para textos corridos néo
deve ser menor que 24 pt. Sugere-se 0 texto com cor clara em fundo escuro, com
espacamento entre letras maior que o a forma habitual nos impressos. Ressalta-se a
importancia na limitagdo de palavras no texto — maximo de 90 palavras, fragmentados
em blocos. N&o deve ser utilizado mais que dois tipos de fonte em uma mesma tela;
Com relacdo ao uso do controle remoto: Informar sempre ao usuério como selecionar
de forma correta a opcdo desejada atraves dos botbes especificos para a execugdo de
acOes: vermelho, verde, amarelo, azul, i, OK e setas de navegacédo. Existe uma grande

diversidade de modelos de controle de remoto e ndo h4 uma padronizagdo na
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disposicédo das teclas, o que pode trazer dificuldade na utilizacdo da aplicagdo. Existe
uma Unica convencédo que é a utilizacdo do botdo vermelho para representar uma agao
efetiva ou uma tomada de decisdo. Uma importante recomendacdo é que os botdes
coloridos tenham a mesma fung&o dentro de um mesmo aplicativo;

e Utilizar icones triangulares para representar os botbes de seta para indicacdo da
diregdo a ser seguida. Utilizar menus verticais para selecdo de textos, pois 0 uso dos
botBes de seta para cima e para baixo serd intuitivo. Evitar a exibicdo dos itens de
menu em curvas ou diagonal para ndo criar confuséo na forma de como se movimentar

Nno menu.
2.6 Consideracdes Finais

Neste capitulo foram apresentados relevantes aspectos descritos na bibliografia acerca
dos temas centrais deste trabalho que sdo a Educacéo a Distancia e a TV Digital Interativa,
sendo destacado os dois atributos de grande importancia aos referidos temas, que séo a
Interatividade e a Usabilidade.

Aqui foram apresentados aspectos caracteristicos da EAD, por meio da profunda
investigacdo quanto ao processo histérico e evolutivo do ensino através dos anos nas
diferentes midias e também sendo apresentada uma anélise comparativa entre elas.

Com relagdo ao assunto TVDi, com o objetivo de fundamentar os conceitos, foram
apresentadas: a evolucéo da televisdo (de anal6gica a digital); a diferenciagdo entre TV de alta
definicdo e TVD; as geragOes e 0s componentes que fazem parte de um sistema de televiséo
digital; quais os padrdes utilizados na TV e quais os sistemas de TVD, destacando os sistemas
DVB (europeu), ATSC (americano), e o ISDB (japonés); os conversores e digitais; as
caracteristicas e funcionamento do carrossel de dados; e por fim, a situagdo da TVD no Brasil.

Os conceitos quanto ao atributo Interatividade também foram tratados detalhnadamente
em fungdo da importancia deste quanto ao design de aplicagdes interativas. Foram
investigadas as questdes de interatividade encontradas em software para Internet com o
objetivo de servirem com insumos para o desenvolvimento de aplicagdes para a TVD.

Também foram apresentados varios conceitos e recomendagdes sobre o atributo
Usabilidade com o objetivo de subsidiar e fundamentar o desenvolvimento do protétipo que

serd descrito no capitulo 3.
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3 Concepcao de Aplicativo de EAD com Interatividade Local

Neste capitulo sdo apresentadas algumas aplicagbes desenvolvidas para TVDi,
também ¢ descrita uma visdo geral e o0s requisitos basicos da aplicacdo implementada, a
prototipacdo do aplicativo e a estruturagdo do curso interativo sobre o tema “educacdo para o

transito” que foi utilizado na avaliacdo do prot6tipo.
3.1 Aplicagbes de EAD para a TV Digital

Sdo descritas, a seguir, algumas aplicagdes consideradas como trabalhos relacionados
a esta dissertacdo, pois também estdo classificadas como T-Learning (Capitulo 2). Apesar do
restrito nimero de aplicagdes desenvolvidas para esse fim, foram selecionadas aquelas
voltadas para o modelo de interatividade local, porém, ndo exclusivamente para a TV digital

terrestre e aberta.
- Desenvolvimento de habilidades Pré-Escolares (Inglaterra)

O canal CBeeBies é um canal digital, via satélite, da BBC de Londres que é destinado
a criangas pre-escolares e foi concebido para desenvolver suas habilidades e competéncias de
aprendizagem. Enquanto assiste ao canal, se for exibido no canto superior direito da tela
(Figura 3.1) um simbolo vermelho, o telespectador podera pressionar o botdo da mesma cor e
seré levado para a area interativa. Em varios momentos da programacao, atividades interativas

ou historias serdo disponibilizadas. O foco dessas atividades s&o criancas entre 3 e 5 anos.

¥

e

1-

Imagen.s.do canal digital interativo CBeeBies da BBC de Londres
Fonte - http://www.pjb.co.uk

Figura 3.

- Desenvolvimento de aprendizagem para os primeiros anos (Inglaterra)
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O NTL é um canal de TV a cabo que disponibiliza a programacdo digital interativa
para o desenvolvimento de habilidades pré-escolares. Os telespectadores tém acesso ao
conhecimento através das areas “Zona Play” e “Early Years”, além da utilizacdo de atividades
interativas que sdo baseadas em personagens Tweenies do canal BBC. Alguns exemplos sdo

apresentados na Figura 3.2:

Mational Curriculum  (3)

Tweenie Time
Reference ) Have fun with Belia,
Flay F

E {ari Years ]

Figura 3.2 — Imagens do canal digital NTL — Early Years
Fonte - http://www.pjb.co.uk

A opgdo “Knowledge” do menu principal de servigos interativos é destinada a
disponibilizacdo de material didatico. Esta é uma secdo da BBC chamada “BBC Learning”,
que contém perguntas e respostas para revisao e com diversas atividades para revisdo sobre
Inglés, Matematica e Ciéncias, seguindo orientacdo Curriculo Nacional. Esse recurso esta
disponivel também no site da BBC, porém através da TV, as atividades podem ser realizadas
por grupos de estudantes, com o0s pais ou mesmo individualmente, sem a necessidade de

utilizacdo de um computador. A seguir, na Figura 3.3, sdo apresentados alguns exemplos:

E
Biology
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Welcome to CCSE Bitesize

we ) oy
~~ English &/ Maths

-
>3 (]
Biclogy & )-eE Physics
. W
& cnemistry ® SUSTEACHER
Biology

BEER

Figura 3.3 — Imagens do canal digital NTL
Fonte - http://www.pjb.co.uk

- Edutainment®®

interativo via broadcast (Inglaterra)
Este é mais um exemplo (Figura 3.4) classificado como “edutainment”. A aplicacéo
exibida em broadcast é composta de elementos interativos a partir dos comentérios feitos

durante o filme.

WHLITHG rew Eﬁ'{! WHLITHG ree Eﬁ'{!

ACTS EVIDENCE MAKING OF

Figura 3.4 — Imagens do programa Walking With Beasts produzido pela BBC (Inglaterra)
Fonte - http://www.pjb.co.uk

- Jogo da Memoria — Inventores e seus Inventos (Finlandia)

O YLE, que é um servico interativo publico de radiodifusdo, disponibiliza na secdo
“educacdo e cultura”, um Jogo da Memoria (Figura 3.5) interativo disponibilizado atraves da
plataforma digital terrestre. O jogo esta relacionado a uma série de programas sobre
inventores finlandeses. O jogo interativo é disponibilizado no mesmo dia em que o programa
é transmitido até o final da tarde do dia seguinte. O jogador pode emparelhar os cartdes

(inventores com suas invencdes). A cada jogo um novo conjunto de pares, distribuidos de

# Edutainment - termo aplicado aos recursos pedagdgicos através do entretenimento.
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forma aleatéria, surge a partir de um grupo maior. Embora seja um jogo relativamente
simples, prende ativamente a atencdo dos espectadores, agregando assim, valor aos programas
televisivos que de maneira geral seriam assistidos passivamente.

Foi optado pela Finlandia o middleware MHP (Multimedia Home Platform) para seus
STB, contudo devido a falta de disponibilidade, existem poucos assinantes ao servigo digital

terrestre, tendo com isso, diminuido o desenvolvimento de aplicacfes interativas.

Figura 3.5 — Imagens do Jogo da Memodria Interativo produzido pela YLE (Finlandia)
Fonte - http://www.pjb.co.uk

- Ensino de Ciéncias para criancas através de jogos (Asia)

O canal Hallmark através do Crayola Kids Club, um canal de servigos interativos para
a TV, disponibiliza jogos educativos para o ensino de ciéncias a crian¢as. Os jogos vao desde
0 ensino dos principios de véo até o comportamento de varias espécies de peixes. O servico
permite as criangas utilizem seus aparelhos de televisdo para interagirem com atividades sobre
artes. O Jogo Plane Pairing (Figura 3.6), € um jogo que cria através de técnicas de
“dobradura” avides de papel para ensinar as criangas sobre os principios do voo. Dependendo
do tipo de dobradura é mostrado como isso afeta a forma de como o avido se move pelo ar. As
criangas sdo convidadas a aplicar os conhecimentos sobre aerodinamica que foram repassados

no jogo criando avides reais em papel.
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Figura 3.6 — Jogo educativo para ensinar ciéncias a criangas (Asia)
Fonte - http://www.pjb.co.uk

- Projeto Amazonas Interativo (Brasil)

O objetivo geral do projeto Amazonas Interativo (Figura 3.7) desenvolvido pelo
Instituto Genius™ é a criagdo e implantagdo de um programa para atender a regido Amazonica
com foco na formacgdo de jovens e adultos, através da tecnologia de TV digital interativa via
satélite. O projeto foi estruturado segundo quatro servicos: alfabetizacdo digital, educacdo a
distancia, comunicacao cidadd e gestao escolar (WAISMAN, 2005).

Figura 3.7 — Telas do Projeto Amazonas Interativo
Fonte — Waisman, 2005.

- Projeto “Programa a Turma da Arvore” (Brasil)

O programa a Turma da Arvore (Figura 3.8) foi concebido para criancas néo
alfabetizadas de até 6 anos e na versdo interativa, contém VArios recursos que proporcionam
ao telespectador de interacdo com o contedo. O enredo trata de uma turma de amigos que se
encontram em cima de uma arvore em uma casa de madeira. A posicdo como a casa se

encontra permite a eles verem sob outro aspecto a cidade e esse novo jeito de ver o ambiente

% http://www.genius.org.br/
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vai despertando para os temas: educagdo ambiental, lixo reciclavel, saude e cidadania. Trés
bonecos séo as personagens do programa: Sayuri, Ana e Kiko, que sdo as criancas de 6 a 9
anos, Virgulino - um cachorro Anaximandro - um quadro negro (TAVARES e SAIBEL,
2006).

Figura 3.8 — Telas do Projeto “A Turma da Arvore”
Fonte — Tavares e Saibel (2006)

Apesar das aplicacOes apresentadas serem voltadas ao T-Learning, todas elas apostam
na interatividade plena como fator para viabilidade da educacdo pela TVDi. Isso sem duvida é
0 que se deve perseguir para que a televisdo digital possa realmente ser considerada uma
midia completa e proporcionar o poder dos recursos que, por hora, sdo oferecidos apenas na
utilizacdo de um computador conectado a Internet. Todavia, este trabalho quer demonstrar
que aplicacbes, mesmo com interatividade exclusivamente local, ja tornam possivel o
provimento da EAD na televisdo digital brasileira, seja pelo desenvolvimento de um modelo
de negdcio que torne atrativo o desenvolvimento desse tipo de aplicacdo pelas empresas, seja
pela utilizacdo de canais de governo que disponibilizem o acesso a educacdo para grande
parte da populagéo.

3.2 Visao Geral e Requisitos Béasicos da Aplicagcao “Transito
Legal”

Por se tratar de uma aplicacdo para ser executada em ambiente de TVDi, algumas
premissas em forma de requisitos basicos foram observadas. A interatividade oferecida pelo
aplicativo sera exclusivamente local, pela auséncia de canal de retorno. A aplicacao devera ser
atrativa, para motivar o telespectador durante toda a execugdo do aplicativo. A aplicacéo
devera ser concebida para atender ao requisito “simplicidade”, em fungdo dos recursos
utilizados pelo usuario durante a interacdo, o controle remoto, e quanto as limitagdes impostas
pelo ambiente, como por exemplo, a distancia e tamanho da tela.
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A seguir é apresentada a visdo geral da aplicacdo através do diagrama de casos de uso

e a representacdo do fluxo interativo da aplicagédo por meio do diagrama de atividades.

O diagrama de casos de uso apresentado na Figura 3.9 demonstra o funcionamento

basico da aplicacdo. O telespectador tem como opcdo iniciar um programa interativo,

enquanto assiste a determinado fluxo de &udio e video. Caso a opgdo seja pela interatividade,

a partir desse ponto, a aplicagdo assume a tela da TV.

Assistir Programa

Telespectador

Exibir Aplicacdo

<< gxtend == L.
---———-—--{_ Iniciar Programa

<< inclide ==

W
Exibir icone
de interatividade

<% exte'nd >

e
Responder a
interatividade

=< include >>
<_____________

Figura 3.9 — Diagrama de Casos de Uso UML, para mostrar o funcionamento
da Aplicacdo Transito Legal

Todas as agdes envolvidas a partir da

acompanhadas no diagrama de atividades (Figura

selecdo da interatividade podem ser

3.10), que apresenta passo a passo 0S

possiveis caminhos seguidos pelo telespectador dentro da aplicacéo.
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Inicio

Assistir Programa

Interage com
a aplicacao?

[N&o]

Exibir Aplicacéo

Fazer curso? / \ Jogar?
N

Fazer testes?

Iniciar Curso Iniciar Testes Iniciar Jogos

Encerra a aplicagéo?

[Sim]

®

Final
Figura 3.10 — Diagrama de Atividades UML, para representacdo do fluxo interativo da aplicagdo

3.3 Prototipacgéo

Com o objetivo de consolidar a hip6tese da viabilidade de educacéo a distancia atraves
da TV digital, foi implementado um protdtipo de uma aplicacdo com interatividade local, e
para verificacdo do nivel de aceitacdo por parte dos usuarios, foi aplicada uma pesquisa
quantitativa/qualitativa, detalhada no capitulo 4. Este trabalho é uma proposta genérica e ndo
estd voltado especificamente para um determinado tipo de middleware, seja ele GINGA,
MHP, DASE ou ARIBA. E importante ressaltar que o propésito do aplicativo implementado é
de fornecer apenas uma visdo conceitual. O aplicativo foi desenvolvido com a ferramenta
ADOBE Flash (ADOBE, 2009) e pode ser reescrito em qualquer outra linguagem de

programagéo.
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A aplicagdo Transito Legal é um simulador de um ambiente de TV digital em
computador, onde a interagdo homem-maquina acontece totalmente através do uso do

controle remoto (Figura 3.11).

Figura 3.11: Imagem de um controle remoto padréo de set-top box

Ainda como complemento ao reforco da viabilidade quanto ao desenvolvimento de
aplicacOes interativas, em uma das etapas da pesquisa desta dissertacdo, foi realizada uma
visita ao laboratorio de TV Digital do C.E.S.A.R. (CESAR, 2009) para conhecer em detalhes
as caracteristicas técnicas de algumas aplicagfes: simuladores, linguagens, cédigos fonte,
desempenho, tamanho, etc. (Figuras 3.12.a, 3.12.b, 3.12.c, 3.12.d e 3.12.e). No que se refere
ao aspecto tamanho da aplicagdo, nenhum dos aplicativos investigados tem mais que 700
Kbytes (gréaficos + animages + texto). A maioria dos set-top box comercializados atualmente
tem memoria superior a 16 Mbytes, que é uma capacidade ainda muito pequena, porém

permite a execucao de varios tipos de aplicagao.
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Figura 3.12.a - Tela de aplicagdo Copa do Mundo de 2006 desenvolvida pelo C.E.S.AR.
Fonte — Imagens cedidas pelo C.E.S.A.R. (para uso ndo comercial)
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CARNAVALESCO: Fabio Borges

INTERPRETE: Darlan Alves Carneiro

ENREDO: Tellus Mater - O Cio da Terra

B Sair B Escolas Jari popular R Ajuda

Figura 3.12.b — Tela de aplicacdo Canaval 2007 desenvolvida pelo C.E.S.A.R.
Fonte — Imagens cedidas pelo C.E.S.A.R. (para uso ndo comercial)
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Figura 3.12.c — Tela de aplicagdo Portal Net Digital desenvolvida pelo C.E.S.A.R.
Fonte — Imagens cedidas pelo C.E.S.A.R. (para uso ndo comercial)
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 Quadro de Medalhas
1 - Estados Unidos
2 - Cuba
3 - Canada
4 - Colombia
5 - México

Figura 3.12.d — Tela de aplicagcdo PAN 2007 desenvolvida pelo C.E.S.A.R.
Fonte — Imagens cedidas pelo C.E.S.A.R. (para uso ndo comercial)

ESTATISTICAS

Figura 3.12.e — Tela de aplicago Brasileirdo 2008 desenvolvida pelo C.E.S.A.R.
Fonte — Imagens cedidas pelo C.E.S.A.R. (para uso ndo comercial)

A utilizacdo de programas simuladores para a criagdo de aplicacOes interativas para a

TV digital tem sido bastante explorada no mundo inteiro, seja nas instituicdes de
ensino/pesquisa ou por empresas especializadas no desenvolvimento de software. O objetivo
desse tipo de recurso é o experimento e demonstracdo das funcionalidades contidas nas
aplicacOes, antes que as mesmas possam efetivamente ser colocadas em producdo. Essa
pratica ocorre em funcdo da dificuldade e alto custo na preparacdo de um ambiente com

caracteristicas préximas a de uma emissora de TV para a realizacdo dos testes.
3.4 Interagindo com a Aplicacéao

Durante a exibicdo da programacdo televisiva, sera apresentado um simbolo de

interatividade no canto superior direito da tela, avisando ao telespectador quanto a chegada de
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uma aplicacdo interativa que esta disponivel para ser executada, conforme apresentado na
Figura 3.13. Considera-se como menos invasiva essa forma de chamar a atengdo do
telespectador, quando comparada a algumas aplicagdes que aparecem ao usuario sem que o
mesmo requisite esse tipo de acao.

Figura 3.13 - Exibi¢éo de um video com o icone de interatividade sobreposto ao video

A aplicacdo devera ser implementada em um canal exclusivo de servicos de governo
através de broadcast. Por meio de um portal, o telespectador podera selecionar o tipo de curso
desejado. O canal podera compor, juntamente com a aplicacdo, um fluxo de audio e video,

todavia ocupando somente parte da tela (Figura 3.14).

Portal Transito Legal
CURSOS DISPONIVEIS

' A Sinalizacio '

O Veiculo

Q Condutor T]
[- Escolha uma das opcoes

i ) ao lado com as setas do
AVia de Transito controle remoto

O Ambiente 9

Aperte o botio @ (vermelho)
para confirmar

Figura 3.14 — Abertura da Aplicacdo: Portal Trénsito Legal
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Os cursos disponibilizados estdo ligados ao assunto “transito”, que integram o tema
direcdo defensiva, com excecdo do primeiro modulo (A Sinalizagdo), que apresenta

informacdes relativas a regulamentacao de transito.

O presente trabalho foi desenvolvido com base no CTB — Codigo de Transito
Brasileiro (BRASIL. DENATRAN, 2009), e limitado a questdes especificamente sobre
sinalizagdo. Ficando os outros mddulos referentes a direcdo defensiva: O Veiculo; O

Condutor; A Via de Transito; e O Ambiente, como sugestéo para trabalhos futuros.
3.4.1 Estrutura da Aplicacao Interativa

O aplicativo foi estruturado em trés partes: a primeira € composta de telas com a teoria
sobre sinalizacdo de transito. A segunda parte contempla testes com questdes objetivas sobre
a teoria disponibilizada, através da qual o usuario podera verificar os seus conhecimentos
sobre o assunto estudado. Por fim, a terceira parte, uma area destinada ao entretenimento que
contém uma lista de jogos sobre o assunto transito. A Figura 3.15 apresenta 0 mapa parcial de

navegacao da aplicacao.

Nivel 1 - Inicio da Aplicagao

Testes Jogos

—— )

e H

Figura.3.15 - apé de navegacdo nas telas da Aplica(;éo
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Ao selecionar a opcdo do curso referente a sinalizagdo de transito, o usuério sera
direcionado para o menu principal da aplicacdo, sendo a tela do menu (Figura 3.16), exibida

em modo full , isto é, utilizando toda a &rea da tela da TV.

BEM-VINDO AD
CURSO TRANSITO LEGAL

Maodulo I - Sinalizacao de Transito

Para SIMAIS, pressione o botao {vermalho)

5, pressione o botdo . (amarelo).
Para JOG0OS, pressione o botao ﬂ‘i (verde),

Bom estudo!

T Ajuda @TV B |

Figura 3.16 — Menu Principal do Curso Sinalizacdo de Transito

Para interacdo com o aplicativo serdo utilizados os bot6es coloridos (vermelho, verde,
amarelo e azul), os de navegacdo (seta para cima e para baixo, para a direita e para a
esquerda), o de “OK” e o de interacéo “i”, além dos botbes numéricos (1, 2, 3, 4, 5 € 6).

N&o existe obrigatoriedade quanto a seqliéncia da navegacdo no menu, bastando ao
usuario escolher qualquer uma das opcOes (sinais, testes ou jogos) pressionando o botdo na
cor respectiva ( vermelho, testes ou jogos) a opcao desejada . A operacdao em todas as telas é
bastante simples e objetiva, 0 usuério conta ainda com um recurso de “Ajuda on-line”, botéo
“I”, que o orienta informando o que fazer em qualquer parte da aplicacdo. Para sair da
aplicacdo e retornar a programacado televisiva normal, basta ao usuario pressionar o botdo

“azul”.

3.4.2 Controle remoto

Para que o usuério tenha acesso ao contetido interativo basta pressionar o botdo I,

disponivel no controle remoto do set-top box (Figura 3.17). Outros botdes com diferentes
funcdes sdo disponibilizados nesse tipo de controle, ndo sendo encontrados em controles

remotos dos aparelhos de TV convencionais.
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Figura 3.17: Imagem do controle remoto utilizado na aplicacéo

3.4.3 Cores

As cores predominantes da aplicacdo sdo vermelho, amarelo e verde (Figura 3.18) para
criar uma sintonia teméatica com os sinais de transito. Como ainda nao existe um guia “oficial”
quanto ao design de interfaces para a TVDi, até porque, existem diferentes consideracdes que
altera de pais para pais quanto ao tipo e tamanho de fontes, cores, etc. Para esta aplicacéo foi
utilizado um bom conjunto de recomendagdes sobre usabilidade na TVDi, ja descritas no
Capitulo 2, compiladas por Waisman (2006), assim como outras, que podem ser verificadas
nos trabalhos de Becker (2006), Barros (2006) e Monteiro (2009). Essas recomendacdes
tratam o0s diversos aspectos que possibilitam ao usuario um melhor entendimento e

legibilidade dos textos e elementos graficos utilizados.

e peng
1 de prosseguir na
dutor efetuar as

lo sinal luminosa,

4 ANTERIOR

Figura 3.18 — Area do curso referente a opcao Sinas de Transito
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3.4.4 Menus

A aplicacdo tem dois tipos de menu. O menu principal que é apresentado em forma de
seméaforo e mantido ao lado esquerdo de todas as telas da aplicacdo. A selecdo das opgdes:
SINAIS, TESTES e JOGOS, devera ser feita através do controle remoto pressionando o0s

botdes vermelho, amarelo e verde, respectivamente (Figura 3.19).

Menu S Froitic Proibide Proibide
R r— [ ra mefornar & ansito de
Principal esquerda [rei pedostras

®

Proibide
astacionar

4 ANTERIDR
T Ajuda

-

®

Proibido parar | Estacionamento
e astacionar rn-gu'lamnnladn

eTV

PROXIMA b

Figura 3.19 — Area do curso referente a opco Regulamentacio dentro de Sinais Verticais

O outro formato de menu é apresentado na Figura 3.20. Esse € um tipo de sub-menu
que disponibilizado em algumas telas da aplicacéo, tem o objetivo de flexibilizar a navegacéo
vertical dentro do curso. Permite ao usuario avancar diretamente para um contetdo localizado

mais a frente do ponto em que ele se encontra.

s Sinais de Transito se classificam em: =

o Auxiliar
0%

stos do Agente/Condutor

1 Ajuda @TV

ressione em seu controle remoto o
L= =
Menu umero correspondente ao tipo de
Interno inalizacdo, acima, que » deseja

-

Figura 3.20 — Area do curso referente a opcdo Sinas de Transito
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3.4.5 Recurso “Ajuda”

No curso Transito Legal, 0 modulo de ajuda (Figura 3.21) permite ao telespectador
acessar a um breve descritivo sobre o curso, seu objetivo, as funcionalidades do controle

remoto e a estrutura de navegagédo nas telas. A ajuda pode ser ativada a qualquer momento e

em qualquer lugar do curso, bastando para isso, 0 usuario pressionar o bot&o “i”.

yEransito)llegal

| >> AJUDA
@ Tisies 0la, vamos conhecer algumas dicas
@ | Utteis que irdo ajuda-lo durante o Curso:

e @ Objetive Geral
& Estrutura do Curso

@ Controle Remo - Funcées

controle remoto um

informacac desejada.

aTV

Figura 3.21 — Sub-menu da area “Ajuda”

3.5 O Curso

O curso esta dividido em cinco modulos e cada modulo trata um determinado assunto
sobre transito. Como o objetivo deste trabalho é demonstrar a viabilidade da EAD através da
TVD por meio do uso de aplicagdes com interatividade local, foi desenvolvido apenas o
primeiro modulo que trata do assunto sinalizacdo de transito ficando os outros médulos como
sugestdo de desenvolvimento em trabalhos futuros. Este mddulo esta subdividido em trés
partes, a primeira parte apresenta o contetdo tedrico propriamente dito, na segunda parte sao
disponibilizados os testes para verificacdo do nivel de aprendizagem, e na terceira parte sao
disponibilizados jogos educativos com o0 objetivo de oferecer entretenimento sobre a teoria
aprendida.

3.5.1 Parte 1 — A Teoria

Para ter acesso a parte tedrica do curso, o telespectador navegara nas telas de duas

formas: horizontalmente (Figura 3.22.a), por meio do uso dos botfes direcionais (Seta para a
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esquerda e seta para a direita) indicando tela anterior e proxima tela respectivamente, e

verticalmente (Figura 3.22.b), através dos sub-menus de opcéo.

E um subsistema da sinalizago viaria
cujo meio de comunicagdo esta na
posicao vertical, normalmente em

placa, fixado ao lado ou suspenso sobre
a pista, transmitindo mensagens de
carater permanente e, eventualmente,
variaveis, através de legendas e/ou
simbolos pré-reconhecidos e
legalmente instituidos.

4 ANTERIOR PROXIMA p

T Ajuda @OTV B |

Figura 3.22.a— Tela com o conteudo tedrico sobre do médulo Sinalizagdo, com navegacéao horizontal

Figura 3.22.b — Tela com o contetdo tedrico sobre do médulo Sinalizagdo, com navegacdo vertical

Durante a navegacao pelas telas o telespectador aprendera a teoria basica, conforme o
CTB, necessaria para a aquisicio de conhecimentos sobre os diversos tipos de sinalizagdo. E
importante ressaltar que o curso pode ser realizado por pessoas a partir dos 10 (dez) anos de
idade, alfabetizados, e servindo de material de apoio para quem deseja se reciclar ou vai se

submeter aos exames para obtengdo da primeira habilitacdo ou renovacéo.

3.5.2 Parte 2 — Os Testes

Como reforco de aprendizagem é disponibilizada a opcdo testes para que o
telespectador possa ap0s a realizacdo do curso, possa verificar o seu nivel de conhecimento

sobre as sinalizagdes de transito. Neste trabalho foram utilizadas questdes de multipla escolha,
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exibidas aleatoriamente, para evitar que as respostas sejam simplesmente decoradas. Ap6s
cada resposta, a aplicacdo apresenta uma tela informando “acerto” ou “erro” (Figuras 3.23.a e
3.23.b), e nesse caso, um texto com a resposta correta é exibida em conjunto. Ao final do
teste, € mostrada uma tela (Figura 3.23.c) contendo uma estatistica contabilizando o nimero
de acertos, e sugerindo, caso 0 usuario ndo atinja a quantidade minima de acertos, que ele

retorne ao curso para que estude mais um pouco e refaca o teste.

Quiestao 01:
'.- ey Ern qual alismaliva & nome
cormespondenta & placa esta Incorrata?

% z @ e
o @ Pista imeguiar.

ﬂ EI Zanbdo Unico,
T Ajuda  @TV '_

T Ajuda @TY

Figuras 3.23.b — Tela indicativa de resposta correta
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1 Ajuda BTV

Figura 3.23.c — Tela final dos testes com indicagdo do nimero de acertos

3.5.3 Parte 3-0Os Jogos

A televisdo apresenta muitas utilidades e entre as mais importantes se destacam o
entretenimento e a diversdo. Dessa forma, um dos grandes desafios para a realizacdo do
ensino a distancia via TVD esta justamente no poder de atratividade que o programa ofereca.
Quando um telespectador se senta em frente a uma TV, deseja na grande maioria das vezes,
distrair-se através de uma programacdo que desperte nele o interesse em permanecer naquele
canal. Com relagdo as aplicacGes interativas que chegarao aos lares via broadcast, juntamente
com elas também deverdo estar contido os recursos que levem o usurio a aprender por meio
da diversdo. Com certeza 0s jogos vém ao socorro dessa expectativa, pois complementaréo as
aplicacdes com os atrativos necessarios (bdnus), que irdo despertar no telespectador a vontade

de realizar um determinado treinamento através da televisao.

Com o objetivo de oferecer um atrativo complementar, foi disponibilizada uma area
especifica para jogos educativos (Figura 3.24), através da qual, o usuario pode testar 0s
conhecimentos adquiridos durante o curso, ou simplesmente, acessa-la basicamente para

diversao.
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K - = 4

Tempo: Tentativas: Acertos: Pontuagéo:
71s 8 1

Figura 3.24 -

Imagem do Jo Memoéria sobre plcas de regulamentagéo

3.6 Consideracdes Finais

Neste capitulo foi apresentado o prototipo da aplicacdo interativa implementada para
educacdo a distancia através da TV digital, denominada Curso Transito Legal. Inicialmente
foi contextualizada a situagdo em que se encontra o Brasil com relagdo a migracéo do sistema
de TV aberta para digital, e em seguida, foi tratada a expectativa sobre como se dara a
interatividade na TV brasileira. Ainda inicialmente, foram abordadas as questdes quanto as
motivacoes e sobre o uso de aplicagdes com interatividade local.

Foram apresentadas diversas aplicacfes classificadas como trabalhos relacionados,
apesar de algumas delas ndo serem disponibilizadas via TV terrestre, mas sob o foco da
interatividade local.

Detalhou-se a concepc¢do do protétipo, bem com, sua estrutura, as funcionalidades do
controle remoto, as cores e tipos de menus utilizados. O capitulo seguinte apresenta 0s

resultados obtidos na avaliacdo quanto a utilizagdo do experimento.
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4 Avaliacdo da Aplicacdo

Com o objetivo de validar os resultados obtidos a partir da utilizagdo do prototipo,
descrito no capitulo 3°, foi realizada uma pesquisa que contemplou métodos quantitativos e
qualitativos (BAUER e GASKELL, 2002) para fortalecer as contribuigdes deste trabalho.

Os dois tipos de abordagem sdo igualmente importantes durante um processo
investigativo. Enquanto o método quantitativo responde as perguntas do tipo “quanto”, o
qualitativo tratara as questdes do “como” (MARCONI e LAKATOS, 2002, p. 140). Ainda
para esses autores, classificar dados significa: organizacdo ou ordenacdo de uma série de
informagBes através do agrupamento em classes ou categorias seja de pessoas, coisas ou
acontecimentos e podem ser descritos segundo aspectos quantitativos ou qualitativos,

conforme apresentado no Quadro 4.1:

Aspectos Descricdes Exemplos
Quantitativo O foco estd na grandeza ou quantificacdo de | Quantidade produzida, NUmero
determinado fator presente em uma dada | de acertos, Prego, Temperatura,
situacdo e expressos humericamente. Capacidade, etc.
Qualitativo Centrado na constatacio ou ndo de | Naturalidade, Escolaridade,

qualificacdo ou caracteristica, bem como, na | Religido, Sexo, Profissdo, Estado
classificacdo das propriedades dos diferentes | Civil, etc.
tipos analisados.

Quadro 4.1 — Aspectos Quantitativos e Qualitativos
Fonte: autor adaptado de Marconi e Lakatos (2002, p. 140)

A escolha de se utilizar essas duas abordagens partiu da necessidade em analisar 0s
dados coletados tanto por meio de modelos estatisticos (nimeros), bem como, através da

interpretacdo das realidades sociais em que estdo inseridos os entrevistados.

Neste capitulo sdo ainda explicitados: os instrumentos para coleta dos dados, o perfil

dos participantes e o grau de aceitacdo da aplicacao.
4.1 Instrumentos para Coleta dos Dados

Como instrumentos de auxilio a coleta dos dados foram criados dois tipos de
questiondrios e entregues aos participantes em momentos distintos. Inicialmente foi entregue
um questiondrio (Apéndice B), que contém questdes abertas e fechadas referentes a
identificacdo do participante, e que serviu de base para o levantamento do perfil de cada um
deles. Foi entregue juntamente com este questionario, um guia com atividades (Quadro 4.2)

que deveriam ser executadas durante a interagdo com o prototipo. Ao final da utilizacdo do
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protodtipo, foi entregue outro questionario (Apéndice C) contendo também questdes abertas e

fechadas para avaliar o grau de aceitacéo da aplicacéo.

Atividade Descricéo

12, Utilize a aplicagdo da maneira que preferir com o objetivo de conhecer os
recursos oferecidos pela mesma (ajuda, navegacdo nas telas, uso do controle
remoto virtual, etc). Neste momento ndo serd necessario seguir nenhuma
seqiiéncia de procedimentos, servindo apenas para que Vocé experimente a
aplicagdo.

28, Apos a execucgdo da atividade anterior, vocé deverd acessar a area TESTES e
registrar o nimero de acertos. Caso o numero de acerto for inferior a 10 (dez),
acesse a area SINAIS, estude um pouco a teoria e volte a realizar os TESTES,
e novamente, registre o nimero de acertos apds o estudo.

32, Acesse a &rea JOGOS, selecione a opgéo “Jogo da Meméria”, divirta-se um
pouco e depois, encerre 0 jogo.
48, Encerre a aplicacéo

Quadro 4.2 — Guia de Atividades
Fonte: o autor

4.2 Perfil dos Participantes

Da pesquisa participaram quatorze pessoas. Foi selecionado um grupo com
caracteristicas bastante heterogéneas em face da realidade do tipo de publico que utiliza a
televisdo diariamente. Esse tipo de estratégia de selecdo de usuérios representativos de
usudrios reais, para realizacdo de testes de usabilidade em aplicacdes para TVDi, também esta
registrado na obra de Cybis, Betiol e Faust (2007, p. 286) “[...] o publico-alvo das interfaces
de TVDi é multivariado, abrangendo toda a populagéo do pais.”. Como ndo foi utilizado um
ambiente real (televiséo + set-top box + controle remoto), os participantes interagiram com a
aplicacdo, em suas proprias casas, atraveés do uso do protdtipo que simula tal ambiente em
computador, e como meio de entrada, foi utilizado apenas o0 mouse para possibilitar ao usuério
a selecdo da operacdo desejada clicando diretamente sobre os botbes de um controle remoto

virtual disponibilizado.
O grupo selecionado para este trabalho foi subdivido em trés subgrupos:

Grupo 1 — Quatro pessoas com faixa etaria entre 18 e 29 anos, de ambos 0s sexos, que
ainda ndo possuem habilitacdo, nesse caso, a motivagdo maior para realizagdo do curso € a

aquisicdo de conhecimentos para obter a primeira habilitagdo.
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Grupo 2 - Oito pessoas ja habilitadas, com faixa etéria diversificada, que estdo para
prestar exame para a renovagdo de suas carteiras. Nesse caso, também foi observado um

especial interesse em realizar o curso com o objetivo de reciclagem no assunto “transito”.

Grupo 3 — Duas pessoas com mais de 60 anos, que também estdo para prestar exame
para a renovagdo de suas carteiras e que tem uma maior disponibilidade de tempo para
realizagdo de cursos através da televisdo

Com base nos dados coletados no primeiro questionério, foi tracado o perfil desses

participantes levando em conta as seguintes consideragoes:

o ldade, Sexo e Tempo de Habilitacdo: O grupo total foi formado por sete homens
e sete mulheres, dentro da seguinte faixa etaria: 18, 18, 20, 21, 28, 29, 34, 37, 38,
38, 39, 43, 65 e 73 anos. Nesse grupo 71% dos entrevistados tém carteira de

habilitacdo, em média, ha quinze anos;

Profissdo: Dos quatorze participantes, quatro sdo estudantes e dez estédo
trabalhando distribuidos da seguinte forma: dois empresarios, trés professores, uma

psicéloga, um técnico na area de TI, dois auxiliares administrativos e um motorista;

e Grau de Escolaridade: Com relagéo a formagdo académica, quatro tem o 2°. grau
completo, trés estdo fazendo o curso superior, sete tém curso superior completo e

desses sete, trés tém pds-graduacéo (Figura 4.1):

Grau de Escolaridade

@ 2. grau completo

m 3. grau incompleto

O 3. grau completo

Participantes
o =N w b (] [©2 N (o]

Formacdo Académica

Figura 4.1 — Grafico contendo o grau de escolaridade dos participantes.
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e Sobre o uso da TV: Ao serem analisadas as questdes sobre o uso da TV, 57% dos
respondentes informou possuir trés ou mais aparelhos de TV em casa, 43%
informou ter dois aparelhos, e apenas 14% disse possuir um Unico aparelho de
televisdo. Quando perguntado sobre o tempo que passavam assistindo TV, 93%
responderam que passava trés ou mais horas. Com relagdo ao tipo de programacgéo

a distribuicéo ficou a seguinte forma (Figura 4.2):

Programas que mais assiste

(1NN
w

14
12 . 1. 12 12 @ Tele-jornais

m Filmes

10

8 O Nowelas

O Documentarios
m Entretenimento

Respostas

@ Comédias

2 m Musicais

-;1— o outro(s)

o N M OO

1

Tipo de programa

Figura 4.2 — Gréfico contendo o nivel de preferéncia quanto a programacao televisiva.

Ainda sobre a utilizagdo da TV, oito pessoas responderam terem TV por
assinatura, porém sé uma delas, utiliza recursos de interatividade além do uso do guia
eletrénico de programacéo.

Como ultima pergunta sobre o tema TV, foi questionado se gostaria de fazer
algum tipo de curso interativo através da TV. Treze participantes (93%), responderam
que “sim” e para diversas areas de interesse, tais como: telecomunicacgdes, informatica,
mecénica de automoveis, linguas estrangeiras, decoracdo, culinéria, confeitaria,

empreendedorismo, musica, artes e também sobre transito.

e Sobre o uso do Computador: Verificou-se que 86% das pessoas que participaram
da pesquisa utilizam computador ha mais de quatro anos, 100% deles utilizam em
casa, mas também usam no trabalho e no ambiente escolar, apenas um dos
participantes registrou que utiliza o computador também em Lan House*!. Uma
grande parte dos entrevistados (71%) informou passar mais de trés horas por dia

em frente a um computador. Todos tém pelo menos um computador em casa, 50%

%1 Lan House é um tipo de estabelecimento comercial onde as pessoas pagam para utilizar um computador com o
objetivo de acessar a internet; jogar e/ou realizar algum trabalho (edicdo de texto ou planilhas eletr6nicas).
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informou ter dois computadores em casa e 14% informou ter trés ou mais. Na
Figura 4.3 é apresentada a distribuicdo das respostas obtidas com relacdo a

finalidade com que os participantes utilizam o computador:

Com que finalidade usa o computador?

16
14
12

@ Navegar

| E-mail

0O MSN/Skype

O Filmes

W Mdsica

O Edicdo de Textos
3 | Planilha Eletronica

0O Estudar
| e

Respostas

o N A~ O

Finalidades

Figura 4.3 — Grafico contendo com que finalidade usa o computador.

Quando questionados se j& haviam realizado algum tipo de curso por
computador, nove pessoas (79%) responderam que “ndo”. Através de questdes abertas,
0s trés respondentes que realizaram curso por computador, informaram que realizaram
0s seguintes cursos: gerenciamento de negocios; tutoria em EAD; artesanato; e

preparacédo para certificagdo em redes (CCNA).

4.3 Grau de Aceitacdo da Aplicacéao

Utilizando-se os dados coletados no segundo questionario, referentes ao grau de
aceitacdo da aplicagéo, as respostas foram agrupadas sob quatro aspectos: desempenho no
curso; o curso propriamente dito; sobre as telas e navegacéo; e sobre o impacto relacionado
aos elementos graficos e a experiéncia no uso do controle remoto como meio de interagdo
com a aplicacdo. A andlise foi feita para cada um dos agrupamentos citados levando em

consideracdo o nivel de conhecimento em informatica e faixa etaria.
4.3.1 Anélise do desempenho geral

Para analise do fator desempenho, foi solicitado aos participantes que registrassem a
informagdo referente ao numero de acertos obtidos através da realizacdo de testes

disponibilizados na prépria aplicacdo. Essa tarefa foi realizada em dois momentos conforme
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orientacdo dada através de um guia de atividades, apresentado anteriormente, distribuido para
cada participante durante a interagdo com o prototipo.

O teste de fixacdo disponibilizado continha 10 (dez) questdes de multipla escolha,
todos com trés alternativas, onde deveria ser selecionada uma Unica alternativa para um
determinado texto ou imagem apresentados. Todas as perguntas foram elaboradas
exclusivamente sobre o contetido tedrico disponibilizado na aplicagdo, versando sobre o tema:
sinalizacdo de transito. A cada nova tentativa em realizar o teste, as questdes eram
apresentadas embaralhadas randomicamente para que o0 respondente ndo decorasse
simplesmente a posicdo da resposta. Ao final do teste, era apresentado um feedback ao
participante com relagcdo ao seu desempenho, utilizando metaforicamente as cores utilizadas
nos semaforos (vermelho, amarelo e verde) para apresentar o nivel de acertos obtidos e
orientando 0 mesmo a retornar a se¢do teorica para reforcar os seus conhecimentos. No caso
de até 05 (cinco) acertos era apresentado um feedback em “vermelho” indicando um
desempenho abaixo do esperado; “amarelo” de 06 (seis) a 07 (sete) acertos; e “verde” entre 08
(oito) e (dez) acertos.

A seguir sdo demonstrados os tipos de metaforas e respostas utilizadas nos testes
(Figuras 4.4.3,4.4.b e 4.4.c):

T Ajuda @TV

Figura 4.4.c — Telas contendo um feedback positivo, parabenizando o telespectador pelo alto nivel de acerto.
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Vocé acertou 06 questoes.

Seu desempenho geral foi
regular.

E aconselhavel que vocé
estude um pouco mais.

Cligue em OK para finalizar.

TAjuda  @TV H

Voceé acertou 03 questoes.

Seu desempenho geral foi
abaixo do esperado.

Volte para a segao tedrica e
estude mais para tentar
fazer os testes novamente.

Clique em OK para finalizar.

T Ajuda @TV

Figura 4.4.a - Tela contendo um feedback informando baixo desempenho nos testes.

Verificou-se que quatro participantes, identificados pelos nimeros 10, 11, 12 e 14,
esses ainda ndo habilitados (Quadro 4.3), tiveram um bom desempenho (8 acertos) ja na
primeira tentativa dos testes e melhoraram ainda mais na segunda tentativa, acertando em
100% as perguntas apresentadas. A média geral obtida pelos participantes na primeira
tentativa foi de 7,29 elevadas para 9,64 na segunda tentativa.

T No. de Acertos Melhoria (%)

Primeira | Segunda (+)
Tentativa| Tentativa

1 5 9 40 %

2 6 9 30 %

3 6 9 30 %

4 6 9 30 %

5 7 9 20 %

6 7 10 30 %

7 7 10 30 %
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8 8 10 20 %
9 8 10 20 %
10 8 10 20 %
11 8 10 20 %
12 8 10 20 %
13 9 10 10 %
14 9 10 10 %

Quadro 4.3 — Nivel de desempenho na realizacdo dos testes

4.3.2 Questdes sobre o curso

Sobre o curso foram elaboradas cinco questdes em que o nivel da resposta varia em
uma escala de 0 (zero) a 5 (cinco), Insuficiente a Suficiente respectivamente, para cada uma
delas, e mais duas questdes abertas sobre a “facilidade” ou “dificuldade” sentida durante a
utilizagdo do protétipo. As questdes fechadas foram primeiramente totalizadas em funcéo do
grau na escala citada e depois analisadas graficamente para se ter uma visualizacdo da

tendéncia obtida através das respostas:

e Primeira pergunta: quantidade de conteldo tedérico. De acordo com a
concentracdo das respostas entre os niveis 04 (quatro) e 05 (cinco), pode-se
concluir que a tendéncia aponta para um nivel suficiente quanto a quantidade de
conteudo tedrico (Figura 4.5). A média calculada com base nas notas para essa

pergunta foi 4,29.

i .d(.e 0as Total de
(Insuflqlente a Respostas 1-Sobre o Curso
SUIEErE) 1.a) Quantidade de Contelido Tedrico
Z 1 Escala de Insuficiente a Suficiente (de 0a 5)
4
4 %
4 8
4
4
4
4
5
5
5 5
5
5

Figura 4.5 — Quadro analitico e gréafico sobre a quantidade de contetido tedrico

e Segunda pergunta: organizacdo dos textos. Também para esta pergunta, a

concentracdo das respostas aponta para uma tendéncia com “boa”, como se pode
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comprovar pelo somatério das freqliéncias das respostas 04 (quatro) e 05 (cinco).
Foi calculada uma média 4,43 para as notas dessa pergunta. A Figura 4.6 apresenta

a totalizagdo das respostas para esta comprovagao:

Grau de0 a5 Total de
(Ruim aBoa) |Respostas 1 - Sobre o Curso
3 1 1.b) Organizagdo dos Textos
4 Escala de Ruim a Boa (de 0 a 5)
4
4
4 6 %
4
4
5
> 50%
5 43%
5 7
5
5
5

Figura 4.6 — Quadro analitico e grafico sobre a organizagdo dos textos.

e Terceira pergunta: Assimilacdo das informagbes (titulos, mensagens,
orientacbes). A concentracdo das respostas indica sem ddvida alguma para a
facilidade quanto a assimilacdo. Respostas concentradas nos niveis 04 (quatro) e

05 (cinco) atingindo uma média de 4,50. Demonstracéo do resultado na Figura 4.7:

GTE}”. de O'a .5 Total de 1- Sobre o Curso
(DI & St REETEEIES 1.c) Assimilagao das Informacdes
4 Escala de Diffcil a Facil (de 0 a 5)
4
4
4 7
4
4
4
5
2 50% 50%
5
5 7
5
5
5

Figura 4.7 — Quadro analitico e grafico sobre a assimilacdo das informacdes.
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Quarta pergunta: Facilidade de aprendizado. Doze respostas, totalizando 86%,
apontam para a obtencdo do aprendizado de forma “facil”. Das duas pessoas que
apontaram, através do nivel 03 (trés), para a “dificuldade” no aprendizado, uma
delas justificou sua resposta alegando sentir a falta de um ndmero maior de
imagens e menos textos; a outra ndo se justificou. A média calculada ficou em

4,50. O detalhamento dessa concluséo é apresentado na Figura 4.8:

Grau de0ab Total de
(Dificil a Facil) | Respostas

1-Sobre o Curso
3 2 1.d) Facilidade de Aprendizado
3 Escala de Dificil a Facil (de 0 a 5)
4
4 3
4 14%
5
5
5
5 21%
5 9 65%
5
5
5
5

Figura 4.8 — Quadro analitico e gréafico sobre a facilidade na aprendizagem.

Quinta pergunta: Experiéncia na realizagao de um curso interativo. Uma grande
surpresa foi comprovada com as respostas que apontaram para uma tendéncia de
um grau “agradavel” (79%), mesmo para aquelas pessoas com pouco
conhecimento em informética e com idade avancada. A média calculada em 4,79
foi a maior se comparada as outras apresentadas. As respostas ficaram entre 0s

niveis 04 (quatro) e 05 (cinco). A Figura 4.9 apresenta a confirmagéo da tendéncia:
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Grau de0a5
(Desastrosa a RTe(;:)a;g;s _ 1-SobreoCurso .
Agradavel) 1.e) Experiéncia na Realizagdo de Curso Interativo
4 Escala de Desastrosa a Agradavel (de 0 a 5)
4 3
4
5
5
5
5
5
5 11
5
5
5
5
5

Figura 4.9 — Quadro analitico e grafico sobre a experiéncia na realizagdo de um curso interativo.

Pode-se concluir, que o curso foi muito bem aceito sobre os varios aspectos abordados
atingindo um média geral de 4,50, o que leva a motivacdo quanto ao desenvolvimento de
outros modulos sobre o tema “transito” ou sobre qualquer outro. A expectativa da
interatividade é bem assimilada, tanto para as pessoas, independente da faixa etaria, que
convivem com computadores no dia a dia, quanto as que ndo fazem uso intensivo da
tecnologia.

No entanto, apesar das altas médias obtidas quanto as questdes fechadas, algumas
observacBes referentes a dificuldade na utilizagdo da aplicacdo foram feitas pelos
participantes nas questdes abertas. Essas observacdes devem ser levadas em consideracéo
caso uma nova versao do prot6tipo venha a ser futuramente implementada. As dificuldades
séo apresentadas a seguir:

e Melhorar a visualizagdo da identificacdo quanto ao caminho percorrido pelo
usuério, principalmente quando houver subdivisdes no assunto, com o objetivo de
facilitar a localizacéo (trés observagdes);

e Reduzir a quantidade de textos longos e utilizar mais imagens (duas observacoes);

e Utilizar o controle remoto virtual (uma observacéo).

4.3.3 Questdes sobre as telas e navegacgéo

Com relagcdo as questdes referentes as telas e a navegacdo na aplicacdo, houve
também, uma grande concentracdo de respostas apontando positivamente para 0s aspectos:

clareza, legibilidade, usabilidade e grau de importancia para a realizagdo de testes e jogos.
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Apenas uma das pessoas entrevistadas, destacou como “desnecessaria” a disponibilizacdo de
jogos como forma de entretenimento, contra onze respostas (79%) a favor. A seguir é
apresentado como foram totalizadas as respostas para as questdes fechadas:

e Primeira pergunta: Layout das telas. Dos 93% das respostas que apontam para o
aspecto “clareza”, 64% foram registradas como nivel 05 (cinco) e 29% restantes
marcaram nivel 04 (quatro). A média calculada nessa pergunta foi de 4,57, e isso

aponta para a confirmacéo de que o layout foi analisado como bom (Figura 4.10):

Grau de0Oab
(Confuso a R‘(I;otal el 2 - Sobre as Telas e Navegacédo
Claro) spostas )
.a) Layout das Telas
3 1 Escala de Confuso a Claro(de 0 a 5)
4
4
4 4 %
4
5 29%
5
5
5
5 9
5
5
5
5

Figura 4.10 — Quadro analitico e grafico sobre o layout das telas.

e Segunda pergunta: Textos na tela (tamanho das fontes). Com relacdo ao aspecto
tamanho das fontes nos textos, foram utilizadas as orientagdes contidas no guia da
emissora de televisdio BBC (2009) para o desenvolvimento do protétipo, e, com
isso, foi obtido um bom nivel de respostas entre 04 (quatro) e 05 (cinco), em que
93% confirmou a legibilidade presente nos textos. A seguir sdo apresentados 0S

resultados para essa pergunta (Figura 4.11) e que obtiveram uma média de 4,71
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GraudeOab

p Total de
(Illzgli\\,/ le)a Respostas

3 1

j 2

5

5

5

5

5

5 11

5

5

5

5

5

2 - Sobre as Telas e Navegagdo
2.b) Texto na Tela (tamanho)
Escala de llegivel a Legivel (de 0 a 5)

%

Figura 4.11- Quadro analitico e grafico sobre o tamanho das fontes utilizadas nos textos.

e Terceira pergunta: Navegacdo nas telas (seqiiéncia). As notas obtidas neste

quesito ficaram empatadas em 50% e apontam claramente para uma boa

experiéncia quanto a usabilidade. As respostas ficaram entre os niveis 04 (quatro) e

05 (cinco) e atingiram uma média de 4,50. Na Figura 4.12 a seguir, sdo

demonstrados os resultados:

oo | Totl de
Clara) Respostas
4
4
4
4 7
4
4
4
5
5
5
5 7
5
5
5

50%

2 - Sobre as Telas e Navegacao
2.c) Navegacdo nas Telas (sequéncia)
Escala de Confusa a Clara(de 0 a 5)

50%

e Quarta pergunta: Testes para avaliagdo da aprendizagem. Para todos o0s

respondentes é clara a identificagdo de um alto grau de importancia quanto a

Figura 4.12 — Quadro analitico e grafico sobre navegacao nas telas.

presenca de uma area dedicada a testes dentro da aplicacdo. Foi obtida uma média

de 4,93 nas notas dadas e na Figura 4.13 é apresentada essa constatacgao:
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Grau deOab5 Total de 2 - Sobre as Telas e Navegacéo
(Desnecesséria a 2.d) Testes para Avaliagdo da Aprendizagem
Respostas o
Importante) Escala de Desnecessaria a Importante(de 0 a 5)

4 1
2 %
5
5
5
5
5 13
5
5
2 93%
5
5

Figura 4.13 — Quadro analitico sobre a presenca de testes para avaliacdo da aprendizagem.

¢ Quinta pergunta: Jogos educativos como entretenimento. Com relagdo a presenca
de uma area dedicada a jogos educativos com a fungdo de prover entretenimento
aos usuarios, a maioria das respostas (79%) aponta para a existéncia da
importancia, mas foram registradas duas resposta com nivel 03 (trés) e uma
manifestou desinteresse quanto a utilizagdo de jogos. Foi obtida neste quesito a
média mais baixa de todo o grupo, e que foi de 4,14. Talvez em funcéo de ter sido
disponibilizado no prot6tipo apenas um tipo de jogo (Jogo da Memoria), isso tenha
contribuido para queda no computo da média. Uma melhor analise pode ser feita

atraves da Figura 4.14:

GraudeOab 2 - Sobre as Telas e Navegacao

(Desnecessério Rzgtegsq[zs 2.e) Jogos Educativos como Entretenimento
a Importante) P Escala de Desnecessario a Importante (de 0 a 5)
0 1

2 %

58%

ool W
oo
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L 5 | |

Figura 4.14 — Quadro analitico sobre a presenca de jogos educativos como entretenimento.

A média geral calculada desse grupo para as questdes fechadas foi de 4,54. O que
sugere uma tendéncia para aceitacdo desse tipo de aplicacdo por parte dos respondentes. S&o
destacadas a seguir algumas consideracdes positivas e outras negativas, relacionadas a

questédo aberta sobre as telas da aplicacéo:

Positivas:

e “Telas muito boas com cores agradaveis aos olhos.” (participante 03);
e “Simples e direta facilitando nas respostas.” (participante 04);

e “Todas sdo bem claras e objetivas.” (participante 07);

e  “Muito bom com letras legiveis.” (participante 09);

e “Estdo muito claras e bem explicadas. (participante 12);

e “Muito claras e objetivas.” (participante 13).

Negativas:

e “Poderia haver botdes de troca de telas de navegacdo mais claros.” (participante
06);

e “E de extrema importancia a clareza nas informagbes do controle para que nio
gere inseguranca. Os jogos seriam importantes dependendo da faixa etéaria que ira
atingir.” (participante 08);

e “As letras poderia ser maiores, pois o fundo preto dificulta a leitura; os testes séo
bons, mas poderia ter mais e 0s jogos também, porque ndo fica cansativo ficar s6

lendo.” (participante 11).

No caso da implementacdo de uma nova versao do protdtipo, as observagdes negativas
devem ser contempladas, para buscar uma usabilidade plena e ndo frustrar a satisfagdo do

usuério em interagir com a mesma, conforme orienta Nielsen (1993, p.26).

4.3.4 Questbes sobre os elementos graficos e o uso do controle

remoto

Neste grupo de questdes, 0 objetivo principal era a medicdo do impacto causado pelas
cores utilizadas na aplicacdo, bem como, a qualidade das imagens apresentadas. Este grupo é

composto de trés questdes, duas fechadas e uma aberta. Da mesma forma que nos grupos



Capitulo 4 — Avaliacao da Aplicacao

91

anteriores, a concentracdo das respostas ficou entre os niveis 04 (quatro) e 05 (cinco)

apontando para cores naturais e uma boa qualidade das imagens como apresentado a seguir:

e Primeira pergunta: Cores usadas na aplicacdo. A tendéncia nas respostas foi na

direcdo das cores naturais (86%). Calculada a média sobre as notas foi obtida 4,36

e a Figura 4.15 apresenta a distribui¢do das notas:

GraudeOab
(Carreg aq as a Rzg:)acig[Zs
Naturais)
! 2
3
4
4
4 5
4
4
5
5
5
5 7
5
5
5

50%

3 - Sobre os Elementos Graficos e Controle Remoto
3.a) Cores usadas na Aplicacdo
Escala de Carregadas e Naturais (de 0 a 5)

14%

Figura 4.15 — Quadro analitico e grafico sobre as cores utilizadas na aplicagdo.

e Segunda pergunta: Qualidade das imagens. As imagens foram aprovadas pela

grande maioria dos participantes, 93% das respostas foram concentradas entre 0s

niveis 04 (quatro) e 05 (cinco) e a média para esse quesito ficou em 4,71. Os totais

para tipo de resposta é demonstrado na Figura 4.16:

Grau deOab5| Total de
(Ruim a Boa) | Respostas

3 1

4 2

4

5

5

5

5

5

5 11

5

5

5

5

5

3 - Sobre os Elementos Gréaficos e Controle Remoto
3.b) Qualidade das Imagens
Escala de Ruim a Boa (de 0 a 5)

%

Figura 4.16 — Quadro analitico e grafico sobre qualidade das imagens.
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Ainda neste grupo, alguns comentarios negativos foram registrados e servem de

insumo para futuras implementagdes. Foram eles:

“As cores ‘carregadas’ podem gerar cansago, deveriam ser mais amenas para gerar

tranquilidade em esta “aprendendo’.” (participante 08);
e “Poderiam ser colocadas situagbes com movimento ou 4udio.” (participante 09);

e “Fora o fato de as letras serem muito pequenas e o fundo preto dificultando a

leitura o resto estd bom, o controle é bem facil de usar.”; (participante 11);

e “Poderia utilizar mais graficos e menos textos. Facilidade no uso dos botbes do

controle.” (participante 13).

A média geral atingida foi de 4,54. Mais uma vez, o resultado alcangado indica para a
comprovacdo da viabilidade na utilizagdo de aplicacGes interativas para TV digital, ndo s6
tecnicamente, mas também, como resposta a experimentacdo por parte de possiveis usuarios

reais que puderam interagir com o prototipo.
4.4 Consideracdes Finais

Neste capitulo foram apresentados os resultados obtidos por meio da avaliacdo dos
dados coletados em uma pesquisa qualitativa/quantitativa que teve como objetivo investigar o
perfil de possiveis usuarios reais e o grau de aceitagdo dos mesmos quanto ao experimento de
um prototipo de aplicacdo desenvolvida para simular um ambiente de TV digital com

interatividade exclusivamente local, em computador.

Constatou-se pelas respostas a viabilidade quanto ao uso desse tipo de aplicativo em
funcdo do alto grau de aceitagdo que foi reiterada pela contabilizacdo das notas atribuidas
pelos participantes sobre os diversos aspectos abordados, como também, pelos comentarios
registrados que externaram livremente as sensacOes e expectativas dos usuarios apds a

interagdo com o aplicativo.

Como pode ser verificado, em cada um dos grupos avaliados, o nivel de aceitagdo foi
sempre bastante elevado, ndo ficando nenhuma das médias abaixo de 4,50, inclusive a média

global que foi de 4,54 muito proxima da pontuagdo méxima que era de 05 (cinco).
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Outra importante comprovagdo foi & melhoria do nivel de aprendizado dos
participantes, obtido por intermédio do registro do nimero de acertos pela realizagéo de testes
disponibilizados na aplicacdo.

Pelos resultados apresentados, o0s requisitos basicos referentes a interatividade local,
atratividade da aplicacéo, simplicidade no uso e boa usabilidade, descritos na se¢do 3.2, foram
totalmente atendidos.

Os resultados também comprovaram que a hipotese a principio levantada, quanto a
viabilidade de educacéo & distancia atravées de aplicagBes interativas locais para a TV digital,
norteiam para a possibilidade do desenvolvimento de solucbes ja no momento atual, mesmo

ainda ndo existindo definicdo sobre o modelo de interatividade no pais.
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5 Conclusao

Como verificado neste trabalho, a televisdo digital € uma midia revolucionaria e
as expectativas a respeito dela sdo inimeras. Ela é muito mais do que a simples unido de
tecnologias, ndo se tem como mensurar onde comeca ou termina e a idéia de
convergéncia entre midias serve mais para contextualizar os componentes envolvidos de
que propriamente para defini-la.

Com a TV digital, uma nova onda tecnoldgica invade 0s paises, sejam
desenvolvidos ou néo, e aos poucos vai transformando radicalmente a maneira de como
assistir a programas de TV, ouvir masicas, navegar pela Internet, ler e-mail, enviar ou
receber arquivos

Em uma primeira fase, a digitalizagdo do contetdo da TV aberta torna realidade
0 que sO era possivel a quem tivesse acesso a um computador, podendo desfrutar de
imagem e som com altissima qualidade. Numa segunda fase, ndo muito depois que a
primeira, sera possivel a interagdo direta com esse novo equipamento, ainda
culturalmente denominado por “televisdo”, em que o telespectador através de seu
controle remoto, pode agora além de mudar de canal e aumentar ou diminuir o volume,
acessar guias de programacédo disponibilizado em seus canais favoritos, ou pode ainda,
executar diversos tipos de aplicacfes locais, recursos antes sd permitidos a um pequeno
nimero, porém nao pouco expressivo, de pessoas que poderiam contratar um servico de
TV paga. Por fim, em uma terceira fase, a tdo esperada conexéo direta (em tempo real)
com o mundo por meio das telecomunicagdes e 0 acesso a tudo que a Internet permita,
ofereca ou possibilite. Isso diante dos olhos do telespectador em seu monitor de TV e
distante apenas alguns centimetros de seus dedos, atraves do controle remoto ele pode
fazer cursos, responder a enquetes, interferir na programacao, assistir a um jogo de
futebol ou outro esporte por diferentes angulos, pausar a programagéo, pular comerciais
e até enviar seus proprios contetidos digitais para qualquer pessoa ou local.

O que a principio se imaginava que a TV Digital seria apenas uma inovagao
tecnoldgica para “poucos”, na verdade modificard a vida e os habitos de todos que
tenham acesso a qualquer tipo de receptor de sinais televisivos.

No Brasil, muito se aprendeu com a TV analdgica nesses ultimos cingiienta anos
e a base de conhecimento é enorme, muita das informacfes contidas nesse repositorio

serdo reaproveitadas ou migradas para a “nova televisdo”. As emissoras, em grande
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parte, ja se encontram digitalizadas (cAmeras, ilhas de edic&o, etc.), algumas até ja estéo
produzindo e disponibilizando conteido para a TV digital.

O que foi destacado neste trabalho como recurso realmente novo foi a
possibilidade de “interatividade”, no entanto esse atributo j& ha muito tempo tem sido
explorado nas aplicagbes desenvolvidas para a web. Outro importante atributo com o
qual se deve ter bastante atencdo é a “usabilidade” no design das aplica¢des para TV,
pois o0 que foi desenvolvido para web, ainda no presente momento, ndo pode ser
migrado diretamente para a TV digital em funcdo das diversas caracteristicas e
limitacOes inerentes a cada um dos ambientes. Isso inicialmente poderd implicar em
custos no redesenvolvimento de aplicacbes para essa nova midia.

Outra constatacdo importante observada por esta dissertagéo foi a da viabilidade
do ensino-aprendizagem por meio de aplicacOes interativas locais disponibilizadas para
a TV digital. Como ja visto neste trabalho, a realizacdo de educacéo a distancia por
meio da televisdo, ndo é nenhuma novidade e varias sdo as iniciativas de sucesso pelo
mundo inteiro. O desafio atual é fazer acontecer através da “interatividade real” a unido
entre a teledramaturgia, atividade consagrada na TV convencional, com o0s iniGmeros
recursos possibilitados pela tecnologia da informagéo, sem esquecer de que ambas
necessitam de orientagBes pedagdgicas para alcancarem o0 éxito no contexto
educacional.

Apresentam-se como conclusdo as contribuicdes deste trabalho para as &reas
tecnoldgica, social e educacional. Para a &rea tecnoldgica, o incentivo para o
desenvolvimento de novos softwares explorando a interatividade local. Para area social,
o0 norte para a incluséo digital por meio do uso de inimeras aplicacfes que poderdo ser
disponibilizadas, mesmo que localmente. E, para a &rea educacional, a propria

viabilidade da realizagdo da EAD através de aplicacdes locais para uso na TV digital.
5.1 Resultados Obtidos

Nesta secdo serdo descritos de forma pontual os resultados obtidos a partir das
atividades realizadas nesta dissertacéo.

O capitulo dois, com base na literatura, apresentou o estado da arte sobre os
aspectos relevantes deste trabalho. Para cada um dos assuntos abordados: EAD, TVDi,
Interatividade e Usabilidade, foi investigada a visdo dos diversos autores e as principais

consideragOes evidenciadas em cada um dos aspectos pesquisados.
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No capitulo trés é apresentado um modelo de concepcdo de uma aplicacdo
interativa que atendesse a algumas premissas bésicas quanto a execucdo em um
ambiente de interatividade local, atrativa, simples e fosse desenvolvida & luz das
orientag@es quanto aos atributos de uma boa usabilidade. Além da descricdo do modelo
conceitual, neste capitulo foi desenvolvido um protétipo que serviu para investigar o
grau de aceitacdo da aplicacdo com base na andlise qualitativa/quantitativa de dados
coletados em questionarios aplicados junto a um grupo de participantes. Os resultados
obtidos neste capitulo serviram de base para o desenvolvimento do quarto capitulo.

No capitulo quatro foi realizada uma avaliagio com base no prototipo
implementado no capitulo trés. Esta avaliacdo foi muito importante, pois apontou para a
comprovagdo da viabilidade, objeto deste trabalho, quanto ao uso de aplicagbes com

interatividade local voltadas para a EAD a serem utilizadas na TVD.
5.2 Trabalhos Futuros

Como continuidade ao trabalho apresentado nesta dissertagdo, sugere-se
implementar um maior nimero e mais diversificado de aplicacfes relacionados a &rea
educacional, que contemplem exclusivamente o recurso da interatividade local, em
funcdo da realidade atual por que passa o pais quanto a falta de defini¢cdo de qual serd o
meio que proverd a viabilidade, em larga escala, para realizacdo da interatividade plena.

Séo descritas a seguir algumas sugestdes:

e Testar a aplicacdo em um ambiente real de TV digital, pois o protétipo foi
experimentado em um ambiente de simulag&o;

e Realizar uma nova avaliagdo como um nimero maior de usuérios e ainda mais
diversificado dentro de um ambiente real;

e Implementar uma nova versdo do aplicativo para dispositivos moveis;

e Complementar a aplicacdo com os modulos ndo implementados em face do
escopo da pesquisa;

e Desenvolver, ainda para o assunto transito, uma aplicagdo abordando o tema
“direcdo defensiva”, nos dias de hoje, muito utilizado pela maioria dos
departamentos de transito do pais (DETRANS), que oferecerem como servico
pela web simuladores de testes para quem vai prestar exame de renovacao de sua
carteira de habilitacdo, e isso j& poderia ser oferecido por meio da TV digital.

Para 0 sucesso de um projeto como esse € fundamental a participacdo de uma
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equipe multidisciplinar envolvendo designers, educadores, psicélogos e
sociologos; e

Desenvolver jogos educativos (edutainment), explorando a interatividade local,
para motivar o uso imediato da TV digital como ferramenta de apoio

educacional e ndo simplesmente s6 para o entretenimento.
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Apéndice A
Historico da Educacéao a Distancia no Brasil e no
Mundo

O objetivo deste apéndice é descrever um painel cronoldgico, contendo a
evolucdo histdrica da EAD pelo mundo inteiro, detalhando: a época, o local, uma breve

descricdo do fato e o tipo de midia correspondente ao fato.

Ano | Pais Fato/Projeto/Ac¢do Tipo de Midia

1728 | EUA No dia 20 de margo de 1728, na Gazeta | Correspondéncia
de Boston, o professor de taquigrafia
Cauleb Philips, colocava um andncio
informando que qualquer pessoa da
regido que desejasse aprender essa arte,
poderia receber a instrugdo através
licbes em sua casa semanalmente.

1833 | Suécia Foi registrada a primeira experiéncia de | Correspondéncia
curso de contabilidade por
correspondéncia.

1840 | Inglaterra Principios da taquigrafia trocados pelo | Correspondéncia

prof. Isaac Pitma e seus alunos através
de cartdes postais.

1856 | Alemanha Em Berlim é criada a primeira escola de | Correspondéncia
linguas por correspondéncia, através da
iniciativa de Charles Toussaint e Gustav
Langenscheidt.

1858 | Inglaterra A Universidade de Londres inicia a | Correspondéncia
concessao de certificados para os alunos
externos que participam de ensino por
correspondéncia.

1873 | EUA - A Universidade de Londres inicia a | Correspondéncia
concessao de certificados para os alunos
externos que participam de ensino por
correspondéncia.

- Curso sobre as medidas de seguranca
no trabalho de mineragdo, por Thomas

J. Foster.
1883 | EUA Tem inicio em Ithaca, estado de Nova | Correspondéncia
York, a Universidade por

Correspondéncia.

1891 | Brasil Curso  por correspondéncia  para | Correspondéncia
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formacéo de datil6grafo.

EUA

- O Sr. W. Raineu Harper, reitor da
Universidade de Chicago, cria um
Departamento de Ensino por
Correspondéncia.

- Na Universidade de Wisconsin, o0s
docentes do Colégio de Agricultura
mantém correspondéncia com alunos
que ndo podem sair do seu trabalho para
retornar ao campus para as aulas.

- S&o criadas as Escolas Internacionais
por Correspondéncia.

Correspondéncia

1892

EUA

Criada uma Divisdo de Ensino por
Correspondéncia na Universidade de
Chicago.

Correspondéncia

1894

Alemanha

Em Berlim 0 Rutinsches
Fernelehrinstitut de estrutura cursos por
correspondéncia para obtengdo do
Abitur (aceitacdo de matricula na
Universidade).

Correspondéncia

1903

EUA

As Escolas Calvert de Baltimore criam
um Departamento de Formagdo em
Casa, para acolher criangas de escolas
primérias que estudam sob a orientacdo
dos pais.

Correspondéncia

Espanha

Em Valéncia Livre, Julio Cervera
Baviera funda a Escola de Engenheiros.

Correspondéncia

1910

Austrélia

Em Vitoria os professores rurais do
curso  primario recebem  material
destinado & educacéo secundaria atraves
do correio.

Correspondéncia

1911

Austrélia

Com a intencdo de minimizar 0s
problemas em  fungcdo  enormes
distancias, a Universidade de
Queensland comega sua experiéncia de
educacéo a distancia.

Correspondéncia

1922

URSS

Curso por correspondéncia  para
formagdo de trabalhadores (350.000
alunos em 2 anos).

Correspondéncia

Nova Zelandia

A New Zeland Correspondence School
inicia suas atividades com o objetivo de
atender a criangas isoladas ou com
dificuldade de freqlientar as aulas
convencionais. A partir de 1928, passa a
atender também a alunos do ensino
meédio.

Correspondéncia

1923

Brasil

Foi iniciada a educagdo atraves do radio
com a fundacéo da R&dio Sociedade do
Rio de Janeiro, sendo esta emissora

Réadio
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mais tarde doada ao Ministério da
Educacéo e Saide em 1936.

1938

Canada

Na cidade de Victoria, foi realizada a
Primeira Conferéncia Internacional
sobre a Educacéo por Correspondéncia.

Correspondéncia

1939

Franca

Fio criado o Centro Nacional de Ensino
a distancia na Franca (CNED), para
atender por correspondéncia, a criangas
refugiadas de guerra. E um centro
publico, vinculado ao Ministério da
Educacéo Nacional.

Correspondéncia

1941

Brasil

Fundagdo do Instituto  Universal
Brasileiro (cursos por correspondéncia).

Correspondéncia

1946

Africa do Sul

A UNISA - Universidade de Sudafrica,
além de oferecer cursos presenciais
inicia o0 ensino & distancia por
correspondéncia.

Correspondéncia

1947

Franca

A Rédio Sorbonne passa a transmitir
aulas para varias disciplinas literarias da
Faculdade de Letras e Ciéncias
Humanas de Paris.

Réadio

1959

Brasil

A Diocese de Natal - RN criou algumas
escolas radiofonicas, originando o
programa MEB  (Movimento de
Educagdo de Base) para alfabetizagéo
de jovens e adultos através do radio
sendo considerado um marco na EAD
ndo formal no Brasil.

Réadio

1962

Espanha

Inicia-se uma experiéncia de um Curso
de Bacharelado Radiofonico.

Réadio

india

Criado um Departamento de Estudos
por Correspondéncia na Universidade
de Dehli, como experiéncia para atender
aos alunos que, de outro modo, ndo
podem receber ensino universitario.

Correspondéncia

1963

Franca

Tem inicio a um ensino universitario,
por radio, em cinco Faculdades de
Letras (Paris, Bordeaux, Lille, Nancy e
Strasbourg) e na Faculdade de Direito
de Paris, para 0s alunos do curso basico.

Réadio

Espanha

Criado o Centro Nacional de Ensino
Médio por Radio e Televisdo,
substituindo assim, o0 Bacharelado
Radiofdnico, criado no ano anterior.

Televisdo e Radio

1968

Espanha

O Centro Nacional de Ensino Médio por
R&dio e Televisdio da Espanha
transforma-se no Instituto Nacional de
Ensino Médio a distancia (INEMAD).

Televisdo e Radio

1967

Brasil

Foi desenvolvido na Amazbnia em
parceria com a EMATER (Empresa de

Televisao
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Assisténcia Técnica e Extensdo Rural) e
a Fundagdo Educacional Padre Landall
de Moura o programa Teleextenséo
Rural.

1968

Brasil

A primeira emissora educativa a entrar
no ar foi a TV Universitaria de
Pernambuco. De 1974 a 1977, mais
nove emissoras educativas passaram a
atuar. Nesta década, foi criada TVE do
Ceard com o programa TV Escola.

Televisao

1969

Inglaterra

E fundada a British Open University,
instituicdo considerada como pioneira e
Unica de educagdo superior a distancia.
Os cursos tiveram inicio em 1971.

Correspondéncia

Brasil

O Estado da Bahia cria o IRDEB
(Instituto de R&dio e Difusdo do
Estado). Também a Fundacdo Padre
Anchieta (Governo do Estado de S&o
Paulo), lanca atividades educativas e
culturais para as populagdes faveladas
através da televiséo.

Televisao

1970

Brasil

Criacdo da TVE (TV Educativa) e do
Projeto Minerva, cursos  para
Capacitacéo Ginasial, Madureza
Ginasial e Supletivo 1° Grau,
transmitidos pela TV para todo o Brasil.

Televisao

1972

Espanha

Em Madri a Universidad Nacional de
Educacion a Distancia (UNED), €
considerada a primeira instituicdo de
ensino superior a suceder a Open
University em nivel mundial.

1973

Brasil

Foi lancado pelo INPE (Instituto de
Pesquisas Espaciais) o Projeto SACI
(Sistema Avangado de ComunicagOes
Interdisciplinares) com objetivo de
oferecer teleducacdo via satélite.

Televisao

1974

Israel

Criada a Universidade Aberta de Israel,
que oferece, em hebreu, cerca de 400
cursos em dominios variados.

1975

Alemanha

Criada a Fernuniversitatt, oferecendo
exclusivamente ensino universitario.

1977

Brasil

O CEAD-UNB (Centro de Educagdo
Aberta & Distancia da Universidade de
Brasilia), cria o programa LOGOS para
a qualificacdo de professores.

Televisao

1978

Brasil

Lancamento do programa Telecurso 2°
Grau, desenvolvido em parceria pela
Fundagédo Roberto Marinho (TV Globo)
e a Fundacdo Padre Anchieta (TV
Cultura— SP).

Televisao
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Criado o Instituto Portugués de Ensino a
Distancia, com 0 objetivo de lecionar
cursos superiores para populacdo
distante de instituicbes de ensino
presencial e qualificar os professores.

Através da TVE (TV Educativa) foi
lancado de forma experimental o
programa  MOBRAL  (Movimento
brasileiro de Alfabetizacdo) utilizava
também material impresso.

Televisao

Foi implantado o POSGRAD (Pds-
graduacdo Tutorial a Distancia) da
CAPES-MEC (Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — Ministério da Educagdo) por
correspondéncia.

Correspondéncia

0 Instituto Portugués de Ensino a
Distancia d& origem a Universidade
Aberta de Portugal.

Criado o0 curso "Verso e Reverso -
Educando 0 Educador", por
correspondéncia, com 0 objetivo de
capacitar professores de Educacdo
Bésica de Jovens e  Adultos
MEC/Fundagéo Nacional para
Educagdo de Jovens e Adultos
(EDUCAR), com apoio de programas
televisivos através da Rede Manchete.

Correspondéncia e
Televiséo

Inicio das atividades do programa Salto
para o Futuro. Programa de Educagéo a
Distéancia criado pela TV Escola (canal
educativo da Secretaria de Educacéo a
Distancia do Ministério da Educacéo) e
produzido pela TV Brasil. Seu objetivo
é a formagdo continuada e o
aperfeicoamento de professores e de
alunos dos cursos de magistério.

Televisao

Telecurso 2000. Foi criado em 1995,
como resultado da unido dos programas
de sucesso, o Telecurso 2° Grau e 0
Telecurso e 1° Grau. O Telecurso 2000
explora o poder dos recursos multimidia
(sons, imagens e gréaficos), além da
utilizagdo de textos envolvendo
situacOes ligadas ao dia-a-dia como
elemento pedagdgico. Os programas séo
legendados, permitindo que  esse
beneficio seja um diferencial para
pessoas com necessidades especiais.

Televisao

Portugal
Brasil
1979
Brasil
Portugal
Brasil
1988
1991 | Brasil
Brasil
1995
Brasil

TV Escola. Criado em setembro 1995,
tem como objetivo capacitar e atualizar

Televisao
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permanentemente  professores. A
abrangéncia da TV Escola é de 400 mil
professores em 21 mil escolas publicas
do pais.

1996

Colombia

Dada a importancia ao tema o sistema
de EAD atende cerca de 60% da
populagéo estudantil.

1997

Brasil

Canal Futura. Lancado em setembro de
1997 é um projeto produzido pela
Fundagdo  Roberto  Marinho e
distribuido de forma gratuita para as
instituicbes que tenham interesse em
transmitir a sua programagdo. A
proposta do Canal Futura € levar
informacdes educativas e profissionais,
conhecimentos gerais e cultura a toda a
populagdo brasileira, principalmente
para as camadas de menor poder
aquisitivo.

Televisao

2004

Brasil

Em 10 de dezembro de 2004 a ESAB -
Escola Superior Aberta do Brasil,
empresa sucessora do IBEAD -
Instituto Brasileiro de Ensino a
Distéancia, opta pela migracéo total das
apostilas para o método e-learning. A
ESAB oferece cursos de pos-graduaco,
extensdo  universitaria, qualificagéo
profissional todos pela Internet.

Internet

2005

Brasil

Criacdo do Projeto UAB (Universidade
Aberta do Brasil) pelo Ministério da
Educacdo para visando & expansdo e
interiorizacdo da oferta de cursos e
programas de educacdo superior a
distancia através da Internet.

Internet

2008

Brasil

em 31 de margo de 2008 estreou 0 Novo
Telecurso 2000, com o objetivo de
suprir as limitacOes relativas a falta de
interatividade on-line, bem como,
acompanhar as evolugdes tecnoldgicas,
para tanto, foi produzido (enderego
eletronico:  www.novotelecurso.org.br)
um novo Telecurso 2000, através do
qual, os alunos e professores podem
acessar informacgdes e noticias, videos,
quadro de avisos, disponibilizacédo de
arquivos, entre outros recursos pela
Internet (MARINHO, 2008).

Internete TV

Fonte: Adaptado de Alves (2001), Marinho (2008), TVE Brasil (2008), UFC (2008), ESAB (2008) pelo

autor.
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Apéndice B

Questionario sobre Perfil do Participante

Com o objetivo de obtencéo de titulacdo de Mestre em Ciéncia da Computagéo
pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), estamos realizando esta pesquisa, e,
portanto, necessitamos de sua colaboracdo preenchendo este questionério para que
possamos melhor identificar o perfil dos participantes com relacéo ao uso da televiséo e
do computador.

Aproveitamos para agradecer, ficando a inteira disposicdo para qualquer tipo de

esclarecimento. Por favor, leia com atencéo as questdes abaixo antes de respondé-las.

1 Informagdes Pessoais:

1.1 Idade:__

1.2 Sexo: [J1-Masculino 12 — Feminino
1.3 Tem Habilitagdo? [J 1 —Sim 112 - Néo
1.3.1  Ha&quanto tempo?

2 Experiéncia Profissional:

2.1 Profissdo:

2.2 Ha& quanto tempo?

[J1-menosdelano [J12-1a2anos [J3-2a4d4anos [J4—maisde4anos

3 Formacéo Académica:
31 [11-1°grau
3.2 [12-2°%grau

3.3 [J3-Graduagdo. Qual o curso?

3.4 14 -Pobs-graduagdo. Qual o curso?

4 Sobre o uso da Televisao:
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4.1 Quantos aparelhos de TV h4 em sua casa?
O 1—-um (12 —dois  [] 3 - trésou mais
4.2 Quantas horas por dia passa assistindo TV?
O 1-uma [12-duas [J3-trésou mais
4.3 Selecione o(s) tipo(s) de programa que mais assiste: (pode marcar mais de uma
0pcao)
(11 —tele-jornais 112 —filmes (13 -novelas [ 4 - documentérios

[J 5 —entretenimento [] 6 — comédias [] 4 — musicais

Outro(s):

4.4 Possui TV por assinatura?
J1-sim [12-ndo

4.4.1 Sesim, utiliza aplicages interativas?
J1-sim [12-ndo

4.5 Vocé gostaria de fazer algum tipo de curso interativo através da TV?
J1-sim [12-ndo

45.1 Sesim, sobre o qué?

5 Sobre o uso do Computador:

5.1 Ha& quanto tempo utiliza computador?
11-menosdelano [J2-1a2anos [J13-2a4anos [14-maisde4d
anos
5.2 Em que local utiliza o computador? (pode marcar mais de uma op¢éo)
(11 —trabalho [12-casa (13 —escola
Outro(s):

5.3 Quantas horas por dia usa 0 computador?
1= (uma) (12— (duas) []3— (trésou mais)
5.4 Quantos computadores tém em casa?

[J 1 -=nado tenho 12 —-um []3—dois [14—trésou mais
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5.5 Com que finalidade usa o computador? (pode marcar mais de uma opgé&o)

1 1-Internet  [12 - e-mail [13—-MSN/Skype [ 4 —filmes

[J 5 —mdusica (1 6 -Word [] 7 — Planilha [] 8 —estudar

Outro(s):

5.6 Vocé j4 fez curso(s) através do computador?
J1-sim [12-ndo

5.6.1 Se sim, qual(ais)?
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Apéndice C

Questionario sobre o Grau de Aceitacdo da Aplicacéao

Com o objetivo de obtencéo de titulacdo de Mestre em Ciéncia da Computagéo
pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), estamos realizando esta pesquisa, e,
portanto, necessitamos de sua colaboracdo preenchendo este questionério para que
possamos melhor identificar o perfil dos participantes com relagéo ao uso da televiséo.

Aproveitamos para agradecer, ficando a inteira disposicdo para qualquer tipo de

esclarecimento. Sinta-se totalmente & vontade para responder as questdes abaixo.

1 SOBRE O CURSO

Para as questdes abaixo, marque o nimero correspondente ao grau que Vocé

mais concorda:

a) | Quantidade de contetido tedrico Insuficiente Suficiente
0 1 2 3 4 5

b) | Organizacdo dos textos Ruim Boa
0 1 2 3 4 5

c) | Assimilacéo das informagdes (titulos, Dificil Facil
mensagens, orientacdes) 0 1 2 3 4 5

d) | Facilidade de aprendizado Dificil Facil
0 1 2 3 4 5

e) | Experiéncia na realizagdo de um curso Desastrosa Agradével
interativo 0 1 2 3 4 5

1.1 Em que situagBes vocé achou facil utilizar no sistema?

1.2 Em que situagOes voceé sentiu dificuldades em utilizar no sistema?
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2 SOBRE AS TELAS E NAVEGACAO

Para as questdes abaixo, marque 0 nimero correspondente ao grau que Vocé

mais concorda:

a) | Layout das telas Confuso Claro
0 1 2 4 5
b) | Texto na tela (tamanho) llegivel Legivel
0 1 2 4 5
c) | Navegacdo nas telas (seqiiéncia) Confusa Clara
0 1 2 4 5
d) | Testes para avaliacdo da aprendizagem | Desnecessaria Importante
0 1 2 4 5
e) | Jogos educativos como entretenimento Desnecessario Importante
0 1 2 3 4 5

2.1 Faca alguns comentarios sobre as telas da aplicagdo?

3 ELEMENTOS GRAFICOS e USO DO CONTROLE REMOTO

Para as questdes abaixo, marque 0 nimero correspondente ao grau que VOcé

mais concorda:

a) | Cores usadas na aplicacéo Carregadas Naturais
0 1 2 4 5

b) | Qualidade das imagens Ruim Boa
0 1 2 4 5

3.1 Faga alguns comentarios sobre os elementos gréficos e o uso do controle remoto?
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