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RESUMO
A partir da proposta de uma adaptacdo de materiais didaticos de um curso
presencial convencional para um curso a Distancia, para o contexto de TV Digital
interativa (TVDI), analisamos caracteristicas tecnoldgicas e linguagem desse meio
de comunicacdo, bem como o papel do designer instrucional, profissional
responsavel por esta adaptacdo, em particular pela concepcao interativa do roteiro

educacional e audiovisual no contexto da TVDI.

Palavras-chave: TV digital. Interatividade. Roteiros Educativos. Design

Instrucional



Educational scripts: a study about the adaptation of teaching materials to
TVDI's context.

ABSTRACT

From the proposal for an adaptation of teaching materials of conventional classroom
course for a Distance Learning course, through interactive Digital TV, we analyze
technological characteristics and language of the media and the role of instructional
designer, professional responsible for this adaptation, particularly for designing

interactive educational script and media in the context of interactive Digital TV.

Keywords: Digital TV. Interactivity. Educational scripts. Instructional Designer
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1 INTRODUCAO

As expectativas da implantacdo de um Sistema de TV Digital no Brasil
(SBTVD), aliadas ao cenério de convergéncia de midias e criacdo de dispositivos
poderosos e verséteis, tém estimulado profissionais das areas de comunicagéo e
educacao a tracarem novas perspectivas de atuagcdo. Essa conjuntura tem alterado
sensivelmente os modos de producao, relacbes sociais, econémicas e culturais, e
nos instiga a refletir sobre as possibilidades de melhoria dos processos
educacionais.

O SBTVD insere-se nesse contexto ndo apenas por oferecer qualidade de
imagem e audio superior, mas também pela possibilidade de disponibilizar um canal
de interacdo com o telespectador. Esse “canal de retorno” pode representar uma
mudanca de paradigma, uma vez que o modo de difusdo do sinal televisivo deixaria
de ser exclusivamente unidirecional, com a possibilidade da criacdo de pequenos
programas dirigidos, que poderiam criar espacos para projetos educacionais
especificos.

O presente trabalho discute um aspecto especifico da producdo desses
programas educacionais, que é a formatacdo do conteudo audiovisual a partir de
materiais didaticos convencionais (como apostilas e livros), mais precisamente as
atividades do profissional responséavel por adaptar tal conteddo para a veiculacao

nessa nova midia.

1.1 Breve historico

Este trabalho surgiu a partir de experiéncias do autor no desenvolvimento
de programas de atualizacdo meédica pela internet. O primeiro desses programas
data do ano de 2007 e era baseado em transmissdes de aulas ao vivo na internet,
por meio da tecnologia de difusdo de streaming® de video. O programa foi
desenvolvido em parceria com a Comissdo de Ensino da Federacdo Brasileira de
Gastroenterologia e denominado “FBG Transmeeting”. Consistia inicialmente de

nove modulos tematicos publicados mensalmente na internet. Cada modulo era

! A tecnologia streaming consiste da transmissdo em fluxo dos dados de audio e video por um
servidor. Para receber esses dados, o computador do usuario necessita de um software
decodificador (por exemplo o Windows Media Player), ou um navegador da web que contenha um
plugin (software) que faca essa decodificacéo.
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composto por uma aula pré-gravada e distribuida sob demanda, um debate de caso
clinico transmitido ao vivo e um bloco de avaliacdo que oferecia aos aprovados
pontos para Revalidacdo do Titulo de Especialista®.

A partir deste projeto, foram desenvolvidos outros programas de formato

semelhante, e cuja producédo consistia das seguintes etapas:

1. Gestdo dos conteudos cientificos elaborados pelos professores
pertencentes ao corpo editorial;

2. Roteirizacdo e producao da aula pré-gravada e da “aula ao vivo”, com o
planejamento das estratégias de divulgacdo (e-mail marketing, banners
em portais de sociedades médicas), métrica dos acessos e registro de
audiéncia;

3. Cadastramento das aulas na Comissao Nacional de Acreditacdo (CNA)
e gerenciamento das avaliagbes e da pontuagcdo dos médicos
cadastrados.

A relacdo dos programas desenvolvidos a partir deste escopo €é citada no

quadro a seguir:

Projeto Website Ano de Parceria
langamento
Conhecendo as - - Sociedade
: _ http://www.espondiloartrites.com.br 2008 Brasileira de
Espondiloartrites ;
Reumatologia
) Conselho
CBO e-Learning http://www.cbolearning.com.br 2009 Brasileiro de
Oftalmologia
SBN ) Sociedade
) http://www.sbntransmeeting.com.br 2010 Brasileira de
Transmeeting .
Nefrologia
PEC online http://www.cbr.org.br 2010 Colégio Brasileiro
Ultrassonografia de Radiologia
Nucleo para
PEC DOR http://www.neo.org.br 2010 Estudos do
Esporte
) Sociedade
PEC Infectologia http://www.infectoweb.com.br 2010 Brasileira de
Infectologia
Sociedade
Brasileira de
PEC SBPT http://www.sbpt.org.br 2010 Pneumologia e
Tisiologia

% Conforme Resolugdo N° 1.772/2005 do Conselho Federal de Medicina.
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Sociedade
P“’Qrama http://www.programarespirarweb.com.br 2010 Brasileira de
Respirar 4.0 Pneumologia e
Tisiologia

Quadro 1 — Projetos de Educacdo Médica na internet

Além da geracdo do conteudo cientifico por parte de professores e
médicos especializados, a producdo dos projetos citados anteriormente exigiu o
trabalho de profissionais de diferentes formacgdes, distribuidos em quatro
departamentos distintos:

1. Coordenacgéao Geral

2. Programacao Visual

3. Tecnologia da Informacéo (TI)

4. Producao e Edicéo (audio e video)

O coordenador geral respondia pela leitura e analise dos materiais
didaticos, adaptacéo e criacdo dos roteiros audiovisuais, e distribuicdo das tarefas.
Os programadores visuais trabalhavam nas estilizagdes, ou seja, na elaboracao de
imagens, telas e animacbes propostas pelo roteiro. Os profissionais de TI
programavam a sincronizacdo de audio e video e demais sistematizacdes e
composi¢cdes de natureza tecnoldgica. Os produtores e editores trabalhavam na
filmagem e edicdo do audio e video, o que incluia a elaboracdo de cenarios,
figurinos e direcdo dos apresentadores.

E possivel perceber, nessa cadeia de producéo, duas etapas distintas: a
da elaboracdo do conteludo pedagdgico e a da transformacdo de tais conceitos
instrucionais em um produto audiovisual. No presente trabalho, estudamos a
segunda etapa, mais especificamente as atividades realizadas pelo coordenador
geral nesse contexto. E para fins de padronizacdo, utilizaremos termo “design
instrucional” para denominar tais atividades.

Procuramos, resumidamente, refletir as seguintes questdes:

1. Como explorar educacionalmente limites e potencialidades das ferramentas
de interatividade na TV Digital?

2. Qual o papel do professor e do designer instrucional na producdo de
conteudos educativos para a TV Digital?

Dividimos o trabalho nas seguintes partes:

No capitulo 2 fizemos uma avaliacdo das caracteristicas tecnoldgicas da

TV Digital e um breve histérico de sua implantacao. Tratamos também de analisar o
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Middleware Ginga e a implantacdo do canal de retorno para garantia de
interatividade, além de algumas experiéncias com interatividade na televisdo e no
cinema.

No capitulo 3 tracamos breves consideracbes sobre a adaptacdo de
materiais didaticos para a TV Digital, analisamos conceitos sobre educacdo e
aprendizagem e avaliamos a importancia de um roteiro no processo de producéo.

No capitulo 4 avaliamos a atividade de um designer instrucional nesse
contexto, a partir da experiéncia de adaptacdo de um conteudo instrucional impresso
para veiculagdo na TV Digital. Utilizamos como metodologia a realizacdo de
pesquisa exploratdria, de carater multidisciplinar, para explorar as ferramentas e
recursos ja definidos nas normativas de padronizacdo, olhando-os a partir de um
material didatico ja utilizado em um curso presencial®’, oferecido a profissionais
webdesigners.

Nessa experiéncia, foram analisados varios aspectos da adaptagdo, como
0 criterioso processo de composicdo do texto, as propostas de usabilidade e de
interfaces gréficas.

Por fim, concluimos o trabalho com algumas reflexdes sobre a questao da
interatividade e sua importancia no desenvolvimento de projetos educativos, o papel
de cada profissional envolvido no processo de produgdo de um programa educativo
para a TV Digital e as perspectivas de contribuicdo de projetos dessa natureza para

a melhoria da educacédo em nosso pais.

® Realizado no periodo de 20 de marco a 19 de abril de 2009, pela empresa Agemidia Consultoria e

Design, sediada na cidade de Bauru, Estado de Sao Paulo.
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2 CARACTERISTICAS DA TV DIGITAL

O sistema Brasileiro de TV Digital foi instituido pelo Decreto n. 4901 de 26
de novembro de 2003 e apresentava em seu escopo preocupacdes com o desenvol-
vimento social, inclusao digital, democratiza¢ao da informacéo e aperfeicoamento do

sistema de educacao a distancia, como evidenciado no primeiro artigo:

| promover a incluséo social, a diversidade cultural do Pais e a lingua patria
por meio do acesso a tecnologia digital, visando a democratizagdo da in-
formacéao;

Il propiciar a criac@o de rede universal de educacéo a distancia;

Il estimular a pesquisa e 0 desenvolvimento e propiciar a expansédo de tec-
nologias brasileiras e da indUstria nacional relacionadas a tecnologia de in-
formacdo e comunicacgao;

IV planejar o processo de transicdo da televisdo analdgica para a digital, de
modo a garantir a gradual adesédo de usudrios a custos compativeis com
sua renda;

V viabilizar a transicao do sistema analégico para o digital, possibilitando as
concessionarias do servico de radiodifusdo de sons e imagens, se neces-
sario, 0 uso de faixa adicional de radiofreqiiéncia, observada a legislacéo
especifica;

VI estimular a evolucdo das atuais exploradoras de servico de televisdo
analdgica, bem assim o ingresso de novas empresas, propiciando a ex-
pansao do setor e possibilitando o desenvolvimento de inmeros servigcos
decorrentes da tecnologia digital, conforme legislacdo especifica;

VIl estabelecer acbes e modelos de negdcios para a televisdo digital ade-
quados a realidade econdmica e empresarial do Pais;

VIII aperfeicoar o uso do espectro de radiofrequéncias;

IX contribuir para a convergéncia tecnolégica e empresarial dos servicos de
comunicacoes;

X aprimorar a qualidade de audio, video e servigos, consideradas as atuais
condi¢des do parque instalado de receptores no Brasil; e

Xl incentivar a industria regional e local na producdo de instrumentos e ser-
vicos digitais (BRASIL, 2003, grifo nosso).

Para melhor contextualizacdo desse cenario emergente, descrevemos um
breve historico da implantacéo do Sistema de TV Digital no Brasil:

O Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre (SBTVD) foi desenvolvido a
partir do sistema japonés, denominado ISDB-T (Integrated Services Digital
Broadcasting Terrestrial), e recebeu incrementacdes tecnologicas nas partes de
audio, video e interatividade por parte da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro (PUC - Rio) e Universidade Federal da Paraiba (UFPB). As principais

incrementacdes realizadas por essas duas instituicdes foram:
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1. Modulacdo COFDM-BST (Coded Orthogonal Frequency Division Multiplexing
- Band Segmented Transmission), com canal de 13 segmentos, que permite a
transmissdo de um contetido/programa em cada um desses segmentos®;
Possibilidade de transmitir mais de um programa no mesmo canal,

3. Possibilidade de incorporar novas tecnologias no sistema, como a ado¢ao do
padrdo MPEG-4, também conhecido como H.264, para codificacdo de video,
e 0 HE-AAC v2 para o &udio®, com o intuito de garantir, além de uma boa
qualidade de imagem e som, a recepcao movel e portatil do sinal digital.

4. Possibilidade de implementacdo de um Middleware (software que pode
permitir interatividade) nacional. No Brasil, foi desenvolvido o software Ginga®,
que sera abordado com mais detalhes posteriormente.

5. Possibilidade de criar, no mesmo municipio, uma rede de transmissores na
mesma frequéncia para cobrir areas de sombra (onde a imagem nao pode ser
vista) e permitir que toda a populagdo possa ver os programas de todas as
emissoras.

Como podemos observar, o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital
Terrestre possui uma composicdo hibrida, com a implantacdo de melhorias e
adaptacdes que procuram atender as tratativas idealizadas na composicdo do
Decreto n°4901.

O quadro 2 traz, de forma resumida, o historico de todo o processo de

escolha e implementacéo do sistema.

Data Evento
A Agencia Nacional de Telecomunicacdes (Anatel), em cooperacao técnica com o

1999 CPqD7, inicia o processo de avaliacao técnica e econémica para a tomada de decisdo

guanto ao padrao de transmissao digital a ser aplicado no Brasil ao Servico de

Radiodifusdo de Sons e Imagens.

* O sétimo segmento, por exemplo, é utilizado para transmissdo para celulares e equipamentos

portateis.

Para um estudo mais aprofundado, é possivel consultar a norma técnica 15602 (ABNT NBR
15602, partes 1, 2 e 3), disponivel no site do Férum do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital
Terrestre. Disponivel em <http://www.forumsbtvd.org.br>. Acesso em 25 de outubro de 2010.

Para garantir que o Ginga estivesse livre do pagamento de royalties, o Forum SBTVD assinou um
acordo com a Sun Microsystems, para utilizacdo da tecnologia Java em cédigo aberto.

Centro de Pesquisa e Desenvolvimento em Telecomunicacfes
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Data Evento

E fundado o Comité do SBTVD, com a responsabilidade de realizar os estudos para
27/11/2003 | definicao do padrao a ser adotado no pais, em parceria com universidades e

emissoras de televisdo.

O Ministério das Comunicages divulga a escolha do ISDB-T, desenvolvido pelo

13/11/2005 } ]
Japéo, como sistema padrdo a ser adotado no pais.
O governo brasileiro anuncia a escolha do ISDB-T como base para o desenvolvimento
do SBTVD. As justificativas utilizadas pelo Ministério da Comunicacéo e pelas
2006 empresas de comunicacédo brasileiras para a escolha do padréo japonés foram a

capacidade do sistema em atender a equipamentos portateis, além de proporcionar

alta definicdo e interatividade para terminais fixos e méveis.

02/12/2007 | Inicio das transmissdes do SBTVD, na cidade de Sao Paulo.
Quadro 2 — Breve histérico da implantacdo da TV Digital no Brasil

2.1 Sistema SBTVD

O sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre possui uma estrutura do tipo
cliente/servidor. Os clientes sdo os telespectadores, que recebem o sinal digital por
meio das transmissdes terrestres, e 0s servidores seriam as radiodifusoras e 0s
provedores de conteudo, que transmitem os conteudos de &audio, video e dados,
conforme ilustrado na figura 1. Os sinais de audio, video e dados, gerados pelas
emissoras e provedores de conteudo, sdo multiplexados (MUX), ou seja, misturados
e codificados em um unico sinal, e posteriormente modulados e transmitidos por
ondas terrestres. Tal sinal € recebido pelo cliente, demultiplexado e reproduzido na

forma original.
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~ Canal de retorno

Interatividade

Video Aplicativos Aplicativos

interativos interativos

Cod. de DataStream Middleware Decod. de

sinais fonte sinais fonte

Cod. Canal / Modulacéo Decod. Canal / Demodulagéo

Transmissao Recepcao

AN

Difusao e acesso y - Terminal de acesso

Figura 1 — Diagrama esquematico de um Sistema de TV Digital
Fonte: Adaptado de Barbosa e Soares (2008, p. 110)

7z

A transmissdo de dados adicionais é feita por meio de protocolos
denominados carrossel de dados e carrossel de objetos, especificados nos sistemas
de TV Digital terrestre pelo padrdo DSM-CC (Digital Storage Media — Command and
Control), conforme detalhado por Barbosa e Soares:

Carrossel de objetos é de fato um protocolo de transmissdo ciclica de
dados. O resultado é um fluxo elementar de dados que contém o sistema de
arquivos transmitido de forma ciclica. Assim, se um determinado receptor
ndo recebeu um bloco de dados em particular (devido a uma falha de
transmissédo ou por ter sintonizado o canal apds a transmisséo desse bloco),
basta esperar pela sua retransmisséo correta (BARBOSA E SOARES 2008,
p. 115).

2.1.1 O Middleware Ginga

O desenvolvimento de aplicativos de interatividade para a TV Digital é
possivel gracas a um Middleware, uma camada de software posicionada entre o
cbdigo das aplicagBes e a infraestrutura de execucdo (plataforma de hardware e
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sistema operacional). Esse software oferece suporte as aplicacdes desenvolvidas,

independente da plataforma de hardware e software dos diferentes fabricantes de

receptores. Os requisitos de um Middleware exigidos pelos padrdes de referéncia da

TV Digital sao:

1. Suporte a sincronizagao, fundamental para servi¢cos assincronos, que reque-
rem interacéo do espectador;

2. Suporte a multiplos dispositivos de exibi¢ao;

3. Suporte a edicdo AO VIVO;

4. Suporte a definicdo de relacionamentos de sincronismo espacial e temporal
separado da definicdo do contetudo dos objetos de midia relacionados;

5. Suporte a adaptacédo do conteudo e da forma como o conteudo é exibido

(adaptacéo ao tipo de usuario — adulto ou crianca, a localizacdo do telespec-

tador — propaganda diferenciada para cada loja mais préxima onde cada usu-
ario telespectador poderia encontrar certo produto, e ao dispositivo exibidor —
tamanho da tela).

O Middleware do Sistema Brasileiro de TV Digital foi desenvolvido por

grupos de pesquisa da Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro (PUC -

Rio) e da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e batizado com o nome de Ginga

(figura 2). Constitui-se de uma composicao de dois subsistemas interligados, com

dois paradigmas de programacéo distintos:

1.
2.

Ginga-J - para o desenvolvimento de aplicagdes procedurais Java

Ginga-NCL - para o desenvolvimento de aplicacdes declarativas NCL

Figura 2 — Arquitetura Ginga
Fonte: ABNT NBR 15606-2 (2007)
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2.1.2 Interatividade: o canal de retorno

O canal de retorno é o elemento que permite a interatividade entre o
telespectador e o agente transmissor. Os padrées de referéncia do Sistema
Brasileiro de TV Digital recomendam, para a implantacao desse canal, uma
arquitetura de rede semelhante a utilizada na internet, ou seja, baseada em redes
TCP/IP, uma estrutura que utiliza um conjunto protocolos que torna possivel a

comunicagao entre computadores. Esse canal de retorno pode ser:
1. Unidirecional, permitindo ao receptor o envio de dados, como a solicitagao

de compra de produtos ou votos em enquetes;
2. Bidirecional assimétrico, possibilitando ao receptor fazer o carregamento

(download) de dados utilizados pelos aplicativos.
A figura 3 demonstra mais detalhadamente os niveis de interatividade

possiveis com a TV Digital.

0. Broadcast

|

1. Local

. Sy Interacac cliente (setup-box) /

g » 9
v 2. Canal de retorne unidirecional ¢
g e Interacao a partir do servidor /
iy cliente x servidor
e ety
" T
S 3. Canal de retorno bidirecional

e Interacao cliente x servidor

N 4. Canal de retorno bidirecional
e que permite a “TV Social’ e
\hu'““-.,, ) M
e (Interag&o entre clientes) -
»W”Wx»m ” MM
w.mmm-m\ . Moww

"'%Wﬁ-wm.v.-.-.v»:m«wm“zmww

Figura 3 — Niveis de Interatividade possiveis na TV Digital
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A implantacdo de um canal de retorno bidirecional assimétrico € um dos
aspectos mais promissores para o desenvolvimento de aplicativos interativos, pois
ofereceria ao telespectador a possibilidade de viver experiéncias diferenciadas,
distintas ou complementares ao padréo vigente, baseado na difusédo e massificacao
do conteudo produzido. Barbosa e Soares (2008) ressaltam que a implantagdo de
um canal de retorno bidirecional assimétrico permitird ao usuario telespectador o
acesso a dados ndo oriundos das emissoras e possibilitara também o envio de
conteudos em banda larga, o que caracterizaria 0 receptor como uma pequena

emissora.

Esse nivel de interatividade, chamada plena, possibilita, entre outras coisas,
o que vem sendo chamado de “TV Social (Social TV)” ou “TV em
comunidade (community TV)”, que se caracteriza por um grupo de usuarios
telespectadores de um mesmo programa poderem trocar dados entre si
(BARBOSA E SOARES 2008, p.118)

Em outras palavras, a implantacdo de um canal de retorno assimétrico
poderia criar espagos para producdes regionais ou pequenos grupos interativos.
Permitiia a criacdo de pequenas comunidades, ou redes locais, que
compartilhassem interesses comuns, em uma dinamica muito semelhante a que
existe nas midias sociais da internet, como Facebook, Twitter e Google Plus, por
exemplo. Analisando por uma perspectiva mais ampla, seria possivel estimular
producdes televisivas diferenciadas de projetos educacionais, nos quais 0s usuarios
pudessem fazer o envio de dados em banda larga (upload) e experimentar novas
formas de consumo e compartilhamento de conteddos instrucionais, enriquecendo

assim sua aprendizagem.

2.1.3 As redes de interatividade

Para que a implantacdo do canal de retorno bidirecional assimétrico seja
possivel, serd necessaria uma série de padronizacfes de plataformas tecnoldgicas e
protocolos por parte dos fabricantes e provedores de contetdos. No quadro 3, a se-
guir, estao listados tipos especificos de canal de retorno previstos no Sistema Brasi-
leiro de Televiséo Digital Terrestre (ABNT NBR 15607-1: 2008):
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S R I

10

11

12.
13.
14.
15.
16.

SBTVD_TYPE_ETHERNET_DHCP
SBTVD_TYPE_ETHERNET_FIXED_IP
SBTVD_TYPE_ETHERNET_PPPOE
SBTVD_TYPE_DIAL_UP
SBTVD_TYPE_ADSL
SBTVD_TYPE_ISDN

SBTVD_TYPE_MOBILE_PHONE

. SBTVD_TYPE_MOBILE_PHONE_GSM_

GPRS
SBTVD_TYPE_MOBILE_PHONE_GSM_
EDGE

. SBTVD_TYPE_MOBILE_PHONE_CDM

A_1XRTT

. SBTVD_TYPE_MOBILE_PHONE_CDM

A_EVDO
SBTVD_TYPE_WIMAX
SBTVD_TYPE_WIFI
SBTVD_TYPE_DOCSIS
SBTVD_TYPE_FTTH
SBTVD_TYPE_OTHER

Quadro 3 — Tipos especificos de canal de interatividade do SBTVD

Ethernet (DHCP)

Ethernet (IP Fixo)
Ethernet (PPPOE)
Dial up

ADSL

ISDN

telefone mével celular
(neste caso o tipo da tec-
nologia mével néo é in-
formado)

telefone moével celular
GSM/GPRS

telefone mével celular
GSM/EDGE

telefone movel celular
CDMA/IXRTT

telefone movel celular
CDMA/EVDO

WIMAX
WiFi
DOCSIS
FTTH

Fonte: ABNT NBR 15607-1

Tipo especifico
de canal de
retorno do sis-
tema brasileiro
de televisao
digital terrestre

Tipo especifico
de canal de
retorno GSM

Tipo especifico
de canal de
retorno CDMA

Tipo especifico
de canal de
retorno do sis-
tema brasileiro
de televisdo
digital terrestre

Essa grande variedade de canais de retorno suportada pelo SBTVD suge-

re a possibilidade de maior interoperabilidade entre dispositivos, como celulares,

computadores e televisores. Estabelece também as condi¢Bes tecnoldgicas para a

criacao de projetos cada vez mais integrados com a internet, que possam usufruir da

grande variedade de estruturas ja criadas e consolidadas, como os sistemas de vali-

dacdo de acesso, métricas, criptografia de dados e transa¢cées comerciais. A inte-

gracao de midias podera oferecer também novas propostas de interfaces e dispositi-

vos de interacéo, além do controle remoto. Atualmente ja estdo disponiveis tecnolo-
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gias altamente complexas e padrbes de usabilidade avancados, como o comando
por voz (Programa Siri da Apple, desenvolvido para o iPhone 4S), comando por mo-
vimentos (Dispositivo Kinect, desenvolvido pela Microsoft para o videogame Xbox),
transmissdo de dados via Bluetooth (sem fio) e acesso irrestrito via dispositivos co-
mo smartphones e tablets. A integracdo do Middleware Ginga com essas tecnologias
abriria portas para o desenvolvimento de contetdos educacionais inovadores, com
facilidade para o acesso e participacédo dos alunos. O desafio, por parte de educado-
res e geradores de conteudos, estaria em formatar e criar contetdos que utilizem da

melhor forma tais ferramentas.

2.2 O controle remoto como paradigma de interacao

Como o desenvolvimento de novos dispositivos de interagdo ainda
encontra-se em estagio incipiente, o controle remoto assume um papel de grande
importancia em nosso contexto, uma vez que sera o principal mecanismo de
interatividade do usuario com os aplicativos da TV Digital.

Essa mudanca faz parte de uma consistente série de aperfeicoamentos,
gue acabaram por influenciar os padrées de interatividade do usuario com o

aparelho, como detalhado no quadro a seguir.

Ligar ou desligar o aparelho,
0 regular volume, brilho ou
contraste.

TV em preto e branco, com poucas
opcOes de canais.

O controle remoto permite que o

: ~ espectador possa zapear, ou seja,
Zapear por uma maior opcao de

1 . navegar por emissoras e cadeias de
canais. SI7 .
TV, instituindo certa autonomia da
telespectacéo.
Aparelhos sao acoplados a
televisdo, como videocassete,
Gravar programas televisivos, cameras portateis e jogos
2 reproduzir videos na hora em que  eletronicos, possibilitando ao
desejar, jogar. espectador instituir uma

temporalidade propria, independente
do fluxo da programacgéo.
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Interferir no contetdido das C
Aparecem aqui sinais de uma

3 emissdes a partir de telefones, . - -
p interatividade de cunho digital.
fax ou e-mail.
Participar, via telematica, do E possivel neste caso escolher
4 conteudo informativo em tempo angulos e cameras que se deseja
real. assistir.

Quadro 4 — Niveis de Interatividade
Fonte: Lemos (2004)

Trataremos mais detalhadamente dos critérios estabelecidos pela
normativa da ABNT com relacdo ao papel do controle remoto e o desenvolvimento
de aplicativos para a TV Digital. (ABNT NBR 15606-1, p. 49).

Os numeros do controle remoto sdo reservados para a selecao de canais,
funcdo de entrada de texto ou outra funcéo especificada pelo Ginga (além de outras
funcdes dentro de menus proprietarios do receptor).

As funcdes interativas do controle remoto, utilizadas para navegar nas
aplicacoes, foram divididas nos seguintes subgrupos:

1. Func®es coloridas (vermelho, verde, amarelo e azul)

2. FuncOes de selecéo (seta para esquerda, seta para direita, seta para cima e
seta para baixo)

3. FuncgOes de selecao (OK, Voltar e Sair).
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Figura 4 — Exemplo de controle remoto
Fonte: ABNT NBR 15606-1

O Quadro 5 mostra mais detalhadamente tais especificagdes:

Voltar

Sair

Descricao Comentarios

Permitem:
- Acesso direto aos canais
- Uso das aplicacdes, apds o Middlewa-
re apropriar-se das funcdes

Funcdes numéricas

Comando voltar

Comando sair

Comandos setas direita / esquerda, que
devem ser passados para aplicacdes
Ginga

Navegacéao na interface gréfica proprie-
taria do receptor
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Item Funcéo Descrigcéo Comentarios
Comandos Setas para cima / para bai-

X0, que devem ser passados para apli-
5 t l cacodes Ginga

Navegacdao na interface grafica proprie-
taria do receptor
Comando OK, que deve ser passado

6 OK para aplicacdes Ginga Outros possiveis rétulos sdo Enter ou
Confirma
Confirma operacéo
VM Funcédo vermelha
VD Funcéo verde
Funcdes coloridas

AM Funcédo amarela

10 AZ Funcéo azul

Quadro 5 — Fung¢6es numéricas do controle remoto
Fonte: ABNT NBR 15606-1

Vale citar que experiéncias de navegacao por meio do controle remoto ja
sao realizadas ha algum tempo por provedores de TV a cabo (acesso a informacdes
extras, como duracao de um programa televisivo que esta em andamento e pequena
sinopse, que podem ser acessadas com as teclas [OK] e a funcao [VM]). Mais
recentemente, emissoras de televisdo aberta como a Rede Globo, Rede
Bandeirantes e o SBT também ja disponibilizam aplicativos desenvolvidos
especialmente para a TV Digital, como enquetes e informac¢des adicionais sobre a
programacao. Sao experimentos iniciais e que abrem novas perspectivas de
desenvolvimento, especialmente para fins educativos.

No entanto, € valido questionar sobre a adesdo dos espectadores aos
projetos televisivos interativos. A experiéncia de assistir televisdo possui
caracteristicas bem peculiares, como o estado de relaxamento, postura passiva e,
na maioria das vezes, baixa concentragcédo por parte do telespectador. Surge neste
momento o desafio de se criar conteudos que estimulem o telespectador a interagir,
a deixar sua postura passiva e participar do evento em questdo. Esta certamente
nao € uma questado tecnoldgica, mas acima de tudo conceitual.

Analisaremos nas proximas linhas algumas experiéncias realizadas no
cinema e na televisdo, que procuraram explorar a questédo da interatividade em sua

narrativa.
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2.2.1 Interatividade - Experiéncias no cinema e na televiséo

O uso de interatividade na televisdo ndo é uma ideia nova. O histérico do
desenvolvimento tecnoldgico mostra a criacdo de diversas ferramentas que
possibilitaram a participacéo ativa do espectador.

No cinema, um registro bastante conhecido data de 1967, em uma
exposicdo ocorrida em Montreal, Canada (FRIELING, 2009). O filme “Kinoautomat”
One man and his Jury, do cineasta tcheco Raduz Cingera, apresentou ao publico
uma narrativa diferenciada, na qual, em determinados momentos, a projecao era
interrompida e atores principais do filme apareciam ao vivo e perguntavam aos
espectadores como o filme deveria continuar (figura 5). As cadeiras do cinema eram
equipadas com dois botbes para votacdo, para que 0s espectadores pudessem
escolher dentre as duas opc¢des oferecidas. Uma vez computados os votos, era
colocado o rolo de filme correspondente a sequencia escolhida.

Figura 5 — Foto da interacéo de atriz com a plateia, durante a apresentacdo do filme “Kinoautomat”,
do cineasta Raduz Cingera, em 1967.
Fonte: Frieling (2009)
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Essa estrutura narrativa mostra semelhancas com a apresentada no
programa “Vocé Decide”, da Rede Globo, exibido entre os anos de 1992 e 2000.
Contudo o programa brasileiro apresentava uma unica ramificacdo narrativa, apenas
no bloco final, onde os telespectadores podiam determinar o desfecho da estéria. O
flme de Cingera apresentava uma estrutura narrativa com Vvarios pontos de
intervencdo do espectador. Entretanto, a linha narrativa ndo apresentava grande
capilaridade, com inumeras opc¢des de desfecho. O roteiro foi escrito de modo que,
independente da escolha da plateia, a conducdo da estéria era sempre direcionada
para o préximo ponto de interacao.

O programa “Vocé Decide”, por sua vez, apresentava interessantes
caracteristicas com relacéo a seu formato (MEMORIA GLOBO, 2010):

- O problema da trama era apresentado no primeiro bloco e, para cada uma das
duas escolhas possiveis, era divulgado um numero de telefone (a ligacdo era
gratuita). A opcao de desfecho mais votada era entao transmitida;

- Havia também a presenca de um apresentador, que entrava ao vivo e conduzia
0 programa, explicando as possiveis solu¢bes e comentando os conflitos da
trama. O apresentador chamava entrevistas em tempo real, nas quais uma atriz
da emissora colhia a opinido do publico que acompanhava o programa por
meio de um teldo instalado em pracga publica, cada semana em uma cidade
diferente;

- O formato incluia 35 minutos de dramaturgia e 10 minutos de transmissao ao
ViVO;

- A Rede Globo ainda experimentou modificagcdes de formato no ano de 1997,
com a apresentacdo de trés finais alternativos e dez minutos a mais de
dramaturgia. Contudo, meses depois, o programa voltou a seu formato original;

- Embora a Rede Globo tenha criado um formato inovador, exportado para
paises como Estados Unidos, Espanha, Suécia, Itdlia, Franca e Reino Unido e
China, a atracédo saiu do ar definitivamente em 2002. Ainda assim, inspirou
outras atracdes, como o “Intercine” (no qual o telespectador escolhe, via
telefone, entre a exibicdo de trés filmes em uma sessao) e o quadro “conto ou
ndo conto”, exibido no programa “Fantastico” em marcgo de 2008;

- Uma questéo interessante foi a incorporacdo de outra midia no ano de 2002.
Naquele ano, além da escolha via telefone, a emissora passou a disponibilizar

os finais alternativos em seu site na internet.
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Outra interessante experiéncia audiovisual € o filme interativo Switching,
de 2003, desenvolvido especialmente para DVD, do diretor dinamarqués Morten
Schjadt. A construcao narrativa foi baseada na fragmentacéo da estéria em multiplas
partes, permitindo sua reconstrucdo por um processo de escolha aleatdria na
ordenacdo dos médulos. Para navegar na estoria, que ndo tem principio, nem fim, o

espectador deve apertar as teclas “Enter” ou “OK” de seu controle remoto.

Este filme com opcdes de interacdo variadas € uma espécie de
puzzle, onde cada peca (fragmento de video) varia de posicdo num
eixo temporal e segundo a intervengdo do espectador. Interagindo
através do comando televisivo, o espectador propde a leitura de um
novo fragmento de video, escolhido entre todos os disponiveis. O
conceito de repeticdo joga aqui um papel fundamental porque
enquanto ndo houver interagdo por parte do espectador, a historia
permanece suspensa, aguardando por uma continuacdo (CAIRES,
2007, p.78).

Outra importante experiéncia foi realizada no ano de 1953, com o
programa infantii americano Winky-Dink and you (INGRAM, 2009). Além do
programa de TV, o projeto consistia da venda de um kit com papel acetato e caneta,
para que as criancas pudessem interagir diretamente com o apresentador do

programa na tela da televisao.

Figura 6 — Imagens do programa infantil americano Winky-Dink and you (esquerda) e de
telespectador interagindo com a transmisséao (direita).
Fonte: Ingram (2009)

O uso de estratégias discursivas e narrativas nesse caso procurava criar a
ilusdo de interatividade, uma vez que a acao das criancas nao alterava a estrutura
do programa. Todas as acdes e reacbes eram previstas no roteiro, o que denota a

complexidade de sua confeccgao.
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Conforme podemos observar, com 0s exemplos citados, ndo sao recentes
as tentativas de experimentacgdes estéticas com padrdes diferenciados de narrativas.
Contudo, acreditamos que a producdo de obras audiovisuais interativas com fins
pedagogicos demandaria analises criteriosas e muito estudo, o que evidencia o
importante papel que o designer instrucional e o autor de contetudos pedagdgicos
podem ter nesse processo. Sera preciso, entre outras coisas, identificar com o perfil
do publico-alvo e as formas com que ele interage com um conteudo audiovisual.
Srivastava (2002) discutiu a importancia da relacdo do usuéario com as ferramentas

interativas, colocando-as sob a perspectiva da satisfacdo do usuario:

Interactivity is not in itself desirable. It requires consumers to make an
effort to receive content or a service. Why should consumers do that,
unless the value received is substantially greater than the effort
involved in getting it. If the interaction gives consumer results that
more closely suit their personal needs or desires, they may be willing
to make the effort. However, the interaction is bound to fail if it works
on the one-size-fits-all philosophy (SRIVASTAVA, 2002, p. 287).

Srivastava considera que os conteudos para TV interativa devem respeitar
as particularidades de cada tipo de espectador, além de fundamentos como
usabilidade e linguagem. Para isso, elaborou uma classificacdo dos perfis de
interacdo dos usuarios, apresentada no quadro 6.

“Isso é o0 que eu Comando de interface Pouca paciéncia,
1 Comando quero. Faca pelo usuario, navegacao, | deseja resultados
acontecer” recuperacao de dados rapidos

Perguntando a um

Buscando “E agora, o0 que o Paciente e
2 : " especialista, procurando
conhecimento acontece? . P tolerante
termos em enciclopédias.
Brinquedos e jogos
Estimulacéo e auto- | ,, N divertidos e criativos, Absortivo, sem
3 ~ Uau! Olha isso . . P S
expressao brincadeiras, comédias, limite de tempo

pinturas, desenhos

Absortivo, sem
limite de tempo

“Participacéo,

4 Comunidade . M
engajamento

Grupos civis, igrejas

Quadro 6 — Perfis de interagdo do usuario
Fonte: Adaptado de Srivastava (2002)
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7

Para projetos de natureza pedagogica, € desejavel, por parte dos
estudantes, perfis semelhantes aos dos usuarios dos grupos 2 e 3 da classificacéo
de Srivastava. Para este trabalho, em especifico, estamos levando em conta a
participacdo de alunos ja graduados e que procuram uma especializacdo. Tais
estudantes devem possuir um perfil mais absortivo, ter engajamento e apresentar
uma atitude proativa, para que sua interacdo conduza aos objetivos contidos na

proposta pedagdgica.
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3 ADAPTACAO DE MATERIAIS DIDATICOS PARA A TV DIGITAL

3.1 Breves consideracdes sobre educacao e aprendizagem

A Educacao é um processo amplo, que ndo se reduz a escola. Entretanto,
€ na acdo educacional escolar sistematizada que 0 ensino se apresenta como uma
atividade caracteristicamente intencional.

Podemos classificar o processo educacional como um fenbmeno de
ensino-aprendizagem, caracterizado por uma tentativa de instrugéo (intencionalidade
de ensinar) associada a apreensao de determinado conhecimento (que pressupde o
entendimento e o dominio de um dado conceitual pelo aprendiz). Assim, para que
uma pessoa atinja determinado grau de conhecimento (instru¢éo) é possivel fazer
uso de acoOes intencionais (ensino), segundo um processo social mais amplo
(Educacéao).

Nas condi¢cdes de educacdo a distancia mediada pela TV, professor e
aluno podem estar em espacos e horarios diferentes, comunicando-se apenas por
instrucdes e leituras. Por isso, é na elaboracdo de materiais didaticos, links de
navegacao e organizacao de tarefas que se materializa a intencionalidade. E essa
intencionalidade educacional € que define a participacdo do aluno no processo. As
ideias de Louis Not (1979) sobre estruturacdo de conhecimento nos ajudam a refletir
sobre essa acao didatica, subjacente a um projeto educacional, na construgdo de
materiais didaticos e na estruturacdo do ambiente de aprendizagem virtual.

Not (1979) analisa modelos pedagogicos a partir da compreensao de
como um sujeito (aprendiz) desenvolve seu conhecimento, se por meio de uma
participacdo ativa ou passiva. Essa é uma analise trés pdlos: o conhecimento, 0
professor, o aprendiz. O conhecimento compreende a cultura acumulada pela
humanidade até o momento, desde aqueles sistematizados (como os produzidos
pela ciéncia) até os elementos culturais assistematicos (como aqueles decorrentes
da cultura popular). Parte desse amplo conhecimento é oferecida ao sujeito por meio
de uma acéo educacional intencional e planificada. O professor € o0 agente social da
instituicdo escolar que intermedia ou conduz o processo pedagdgico, e o aprendiz
representa o0 sujeito que nao domina determinados conhecimentos (total ou

parcialmente), objetos desta ac&o escolar. Not considera assim trés concepgoes:
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Conhecimento estruturado externamente ao sujeito (hétero-estruturacao).

A hétero-estruturacdo compreende a maioria dos metodos baseados na
tradicdo (conhecimento ja estruturado pela humanidade) e algumas tentativas
de transformar o processo educacional em uma concepc¢ao cibernética.
Conhecimento estruturado pelo sujeito (auto-estruturacao).

A auto-estruturacdo compreende os métodos livres, chamados de pedagogias
nao diretivas, em que o conceito de motivagdo ocupa um lugar central.
Conhecimento construido pelo sujeito em interacdo com o mundo fisico e o
simbdlico (inter-estruturacao).

A inter-estruturacdo compreende as linhas pedagdgicas de principio
construtivista e socio-interacionistas, nas quais a acdo do aluno sobre o
conhecimento e sua transposi¢cao simbdlica (construcdo do conhecimento por
parte do sujeito) ocupa papel de destaque. No quadro 7 estdo sintetizados

aspectos de tais concepgoes.

Sistemas pedagdgicos estudados

Hétero- Auto- Inter-
estruturacéo estruturagao estruturagdo
Origem do
conhecimento em Externo Interno Externo e interno

relacdo ao sujeito

O sujeito ao nascer

, , O raciocinio é o
€ uma tabula rasa,

elemento O sujeito constroi seu

x . uma folha em ; .

Viséo do aprendiz fundamental do  conhecimento a partir da
- branco, em que . . ~
enguanto sujeito todo 0 julgamento do  interagdo com um mundo
. . sujeito (Penso, ja estruturado
conhecimento vai .
. . logo existo)
sendo inscrito
Caracteristicas frente

a construcdo do O conhecimento € O conhecimento é O conhecimento é

conhecimento pelo transmitido adquirido construido

aprendiz

Orientar e ajudar o aluno
na construcéo do
conhecimento

(trans)formar o Ajudar o aluno a se

Papel do professor
aluno transformar

Concentra-se na acdo do
aprendiz sobre o
conhecimento

O processo de E um problema de E um problema de
ensino comunicacao motivagao

Primado do objeto Primado do sujeito  Primado da interacéo

Foco de agao (conhecimento) (aprendiz) (sujeito/conhecimento)

Quadro 7 — Caracteristicas dos sistemas pedagdgicos segundo as ideias de Louis Not sobre

estruturacdo do conhecimento pelo aprendiz.
Fonte: Ramos (2002)
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Particularmente, neste trabalho, focalizamos nosso interesse em aspectos
da concepcéo que compreendem a interagao entre sujeito e conhecimento mediada
pelo professor ou sua producdo do ambiente de estudo, como a caracteristica mais
relevante, que € a inter-estruturacdo do conhecimento. Neste tipo de estruturacao
pedagdgica o papel do professor é o de orientador do aluno, no qual ele representa
um interlocutor e um animador. O aluno interage com o conhecimento cultural e,
como resultado dessa acao, apreende elementos que sdo estruturados segundo sua
capacidade logico-matematica. Por meio de interacdes, 0 sujeito (aprendiz) vai
construindo seu préprio conhecimento. O conhecimento entdo € apreendido pelo
aluno em sua acao direta sobre 0 mesmo, e o que ele obtém ndo € uma cépia do
conhecimento cultural, e sim uma reconstrucéo a partir do ponto de vista do sujeito.
Admite-se implicitamente que um grau crescente de interacdo conduz o aluno a uma
evolucéo constante do conhecimento.

Percebe-se assim o aluno em uma posi¢ao privilegiada nesse processo
de conhecimento, em que a aprendizagem ocorre segundo sua capacidade cognitiva
(I6gico-matematica), de forma que sua capacidade se altera com o conhecimento
crescentemente construido. Na inter-estruturacdo o professor € um orientador de
ensino/aprendizagem.

Como exemplos deste tipo de estruturacdo pedagodgica, podemos
destacar o ensino por projetos e o ensino por problemas. Como referéncia tedrica,
podemos citar o construtivismo inspirado em Piaget, com o0 uso de recursos
materiais e problemas, e o0 sécio-interacionismo (Vigotski), bem como outras
vertentes e autores como Ausubel, Wallon e Freire.

Em termos de EaD, o ensino € organizado de maneira a contemplar o
desenvolvimento de projetos e a resolucdo de problemas, e o curso estruturado de
forma a garantir uma acéo tutorial direta de um professor no acompanhamento de
acOes e tarefas e na proposicdo de problemas e projetos intermediarios. Neste
sentido o professor se constituiria em interlocutor e estimulador do aluno, sendo seu
trabalho mais significativo que o de um monitor ou um tutor. E mecanismos
computacionais, como as ferramentas de busca ou softwares de apoio, seriam
auxiliares de projetos e instrumentos para a resolucdo de problemas, nunca
aspectos centrais de trabalho.

Nessa perspectiva, a avaliacdo educacional deve considerar o0s

conteudos trabalhados e valorizar a capacidade cognitiva crescente e a autonomia
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do aprendiz na construcdo de seu conhecimento. O conhecimento € avaliado com
uma base operacional, ou seja, ndo privilegia apenas a memorizagdo de um
determinado conceito, mas sim a capacidade do aprendiz em usar este conceito de

forma operacional. Portanto a acéo do sujeito tem papel central neste processo.

3.2 Implicagbes para um projeto educacional

Pelas caracteristicas do trabalho educacional proposto neste trabalho,
privilegiando a interacéo e, particularmente, o papel ativo do estudante em organizar
suas atividades de estudo e em desenvolver pequenos projetos, consideramos 0s
aspectos da linha classificada por Not como inter-estruturagdo como 0s mais
promissores, do ponto de vista educacional.

A confeccéo do roteiro do programa televisivo proposto procurou seguir
tais conceitos, com a construcéo dos textos que privilegiassem e estimulassem uma

atitude autdbnoma do “tele-estudante”®.

Iremos utilizar neste projeto o termo “tele-estudante” para designar o estudante que utiliza a TVDI
como forma principal de interacéo educativa
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3.3 Adaptacdo de materiais didaticos para a TV Digital

3.3.1 O conceito de roteiro

Antes de iniciar a descricdo de nossa adaptacdo do material didatico para
veiculacdo na TV Digital, vamos tentar conceituar brevemente o termo roteiro. Ha na
literatura varias consideracfes. Comparato (2000, p. 19) o define como “a forma
escrita de qualquer projeto audiovisual”, seja no teatro, cinema, video, televisdo ou
radio. Field (2001, p. 14) o descreve como uma “historia contada em imagens,
dialogo e descri¢ao, dentro do contexto de uma estrutura dramatica”.

O diagrama abaixo (figura 7) ilustra uma estrutura dramatica classica para

a composicao de uma obra audiovisual.

infcio meio fim
Ato] " Atoll | Atolll
B8 B
apresentaghio confrontagdo _resolugfio
pégs. 1.30 pdgs. 30-90 pégs. 90-120

Figura 7 — Paradigma da estrutura dramatica
Fonte: Field (2001, p. 15)

O Ato | seria a unidade de acao dramatica que apresenta a obra. O Ato I,
0 contexto dramatico conhecido como confrontagcdo, em que o personagem principal
enfrenta varios obstaculos que o impedem de alcancar sua necessidade dramatica.
O Ato Il seria o da resolucéo dos conflitos ocorridos durante toda a narrativa.

A passagem entre cada um desses atos ocorreria por meio de pontos de
virada (do inglés plot point), que seriam incidentes, episddios ou eventos que
encadeiam e revertem a agao para uma direcao diferente. O quadro 8 mostra mais

detalhadamente a estrutura classica de roteiro.
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Primeiro Ato

Exposicao do problema
elou
Situacéo desestabilizadora
elou
Promessa, expectativa
elou
Antecipacédo de problemas
CONFLITO
Segundo Ato
Complicacao do problema
elou
Piora da situacao
elou
Tentativa de normalizagao, levando a ag&o ao limite
CRISE

Terceiro Ato

Climax (ou alteracéo das expectativas)
RESOLUCAO

Quadro 8 — Estrutura classica do roteiro
Fonte: Adaptado de Comparato (2000, p. 188)

Comparato cita também diagramas de ac¢éo (figuras 8, 9, 10 e 11), para a
representacdo da curva dramatica de uma estrutura. Para o autor, 0s pontos que
definem a curva final da estrutura classica provocam um crescente emocional que
gueremos que o publico experimente a medida que o protagonista se encontra frente
ao problema. Ha uma sequéncia de conflito, piora da situacdo, crise, climax e

resolugéo.
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30
CLIMAX i

DRAMATICA
AT
A - RESOLUCAD

CRISE OL EPILOGO

CLRVA DE
EMERGE AL SUSPENSE
CONFLITO I
COMPLICACAD
PROBLENA

TEMPO

Figura 8 — Diagrama da estrutura classica do roteiro
Fonte: Comparato (2000, p. 189)

Assim, desde o momento em que o conflito aparece até o ponto de crise,
é criada uma curva de suspense, onde problemas e conflitos parecem concentrar-se
em um “beco sem saida aparente”, que leva o protagonista e a histéria ao momento
de crise. Esse tipo de diagrama é comumente empregado em séries televisivas.

Abaixo, estdo descritos outros tipos de diagramas de estruturas
narrativas. A estrutura ondulante é tipica dos filmes de suspense, nos quais a tensao

€ mantida por mais tempo do que na estrutura classica.

: COMPLICAGAD | CRISI PROBLENA 1| COMPLICACAC 1
PROBLEMA

ACAD
DEAMATICY

TEMPCO

Figura 9 — Diagrama da estrutura ondulante do roteiro
Fonte: Comparato (2000, p. 190)

A figura 10 mostra a estrutura narrativa em patamar, utilizada
normalmente em tragédias classicas, neoclassicas e modernas. Nesse caso, a crise

aparece no ultimo terco da obra.
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PONTO D :lll.'..!:i[:.E
ALAPEMAD
DRAMATICO ~ !
CURVA DE r—f‘"]
SLSPENSE ]
PROBLEMA
ACAD
DRAMATICA l_
TEMPO

Figura 10 — Diagrama em patamar do roteiro
Fonte: Adaptado de Comparato (2000, p.190)

Na figura 11 estdo descritas duas estruturas ndo adequadas para a
construcdo do roteiro. A estrutura em declive (acdo dramatica diminuida apos a
metade da estéria) provavelmente ira provocar a perda de interesse dos
espectadores. De acordo com Comparato (2000), se o ponto de ataque (inicio da

crise) é prematuro, torna-se muito dificil manter a tensdo dramatica até a resolucgéo.

ACAG
DRAMATICA

Figura 11 — Diagramas demonstrando estrutura em declive e perda de interesse
Fonte: Comparato (2000, p. 191)

3.3.2 Estrutura e duracao

Propomos neste trabalho um programa de televisdo de conteudo
educativo com estrutura semelhante a de um telefime de 25 minutos, que é o
formato de capitulo de telenovela ou telefilme curto, que pode ser dividido em quatro
partes:

1. Abertura: de 2 a 3 minutos

2. Desenvolvimento até crise: 10 minutos

3. Desenvolvimento até climax: 10 minutos

4. Resolucéo: de 2 a 3 minutos

Nesse formato, o climax e a resolucéo se situam no final; no meio, entre a
segunda e terceira partes, é inserido o gancho (antecipacdo que cria uma
expectativa a ser resolvida na parte seguinte). Segundo Comparato, uma telenovela
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(assim como outras narrativas seriadas) ndo apresenta a resolucao na quarta parte,
e sim um novo gancho que ird se resolver no capitulo seguinte.

Em especial, para projetos educativos na TVDI, devemos considerar
multiplas alternativas, que pudessem estimular e prender a atencdo do tele-
estudante. A alternancia de momentos de climax e relaxamento regularia o ritmo da
narrativa.

Em nosso trabalho, determinamos os momentos de climax nos pontos em
que a intervencao do tele-estudante é requerida, ou seja, quando um problema é
apresentado. Na construcdo textual do roteiro, o tele-estudante € provocado,
convocado a raciocinar sobre determinado dado conceitual, com base em
conhecimentos prévios. Os momentos de relaxamento se concentrariam na
apresentacao do conteudo em si. Acreditamos que uma aula bem estruturada deve
apresentar, entre outras coisas, um bom equilibrio entre os momentos de tenséo e

relaxamento.

3.3.3 A aplicacéo do roteiro na producéo

Na maioria dos projetos audiovisuais, o roteiro possui a fungéo de mapear
a estrutura e dar coesao ao desenvolvimento das diferentes atividades concernentes
a producéo, que requer, invariavelmente, a participacao de diferentes profissionais,
com diferentes formac0es: atores, diretores, produtores, desenhistas, operadores de
cameras, programadores, entre outros. Dai a necessidade de todos estarem
seguindo um mesmo plano de desenvolvimento, com a mesma codificagdo. O uso
do roteiro pretende solucionar essa questdo, fazer com que todos 0s agentes
envolvidos na producdo audiovisual se comuniqguem na mesma linguagem, sem
ruidos.

No caso especifico de programas educativos, o profissional responsavel
pela confeccdo do roteiro precisaria, aléem de conhecimentos sobre a linguagem
televisiva, de nocbes sobre fundamentos pedagdgicos e técnicos relacionados a
producdo. Exerceria, neste caso, uma atividade de “design instrucional”’, conceito

definido por Filatro e Piconez como (...)
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planejamento do ensino-aprendizagem, incluindo atividades, estratégias,
sistemas de avaliagdo, métodos e materiais instrucionais. Tradicionalmente,
tem sido vinculado a producéo de materiais didaticos, mais especificamente
a producdo de materiais analégicos. Com a incorporacédo das tecnologias de
informacédo e comunicacéo, em especial a Internet, ao processo de ensino-
aprendizagem, faz-se necessaria uma acédo sistematica de planejamento e
implementacdo de novas estratégias didaticas e metodologias de ensino-
aprendizagem (FILATRO E PICONEZ, 2004, p.1).

Assim, o designer instrucional, além da confeccdo do roteiro, atuaria
como uma interface entre areas de conhecimento como Comunicacao, Ciéncias da
Educacdo, Programacdo Visual e Tecnologia da Informacdo (TI). Nao teria o
acumulo de funcgbes, e sim um papel integrador, de coordenacdo do processo de
producao.

Para ilustrar esta discusséo, citaremos os desafios enfrentados pelos
roteiristas do projeto Minerva® que trabalharam com a adaptacdo de conteldos
didaticos para a difusdo via radio, em um modo de producdo semelhante ao que
propomos em nosso trabalho. Vamos avaliar mais detalhadamente como o projeto
foi formatado.

De acordo com Castro (2007), era previsto 0 uso de tele-salas, que
podiam ser, além das salas de aula tradicionais, saldes paroquiais, dependéncias de
hospitais, quartéis, fabricas, casas de familias e penitenciarias.

Um curso de primeiro grau durava em média sessenta e quatro semanas,

sempre no horario noturno:

[...] Em recepcéo organizada, as atividades do dia iniciavam-se as 19h30,
sendo das 20 as 20h30 a transmissdo radiofénica das aulas. Apds a
emissao, o aluno permanecia no radioposto até as 22h, de segunda a sexta-
feira, para o desenvolvimento de atividades referentes a aula do dia (...) O
curso apresentava, como apoio as aulas radiofénicas, colecdes de 33
jornais do Telecurso, que eram vendidos em banca de jornal (CASTRO,
2007, p. 54)

Os produtores, no inicio dos anos 1970, depararam-se com o desafio de
transmitir conteudos abstratos pelo meio radiofénico, o que demandava reflexao e

abstracdo por parte dos alunos. Uma das técnicas utilizadas para a producao das

o Projeto Minerva foi um curso supletivo de primeiro e segundo graus, via radio, criado em 1° de

setembro de 1970 pelo Servico de Radiodifusdo do Ministério da Educacdo e Cultura. Segundo
Castro (2007, p.49), a proposta do governo brasileiro da época era solucionar os problemas
educacionais existentes, com a implantacdo de uma cadeia de radio educativa, por métodos nao
convencionais de ensino, objetivando atingir uma grande massa da populacdo e suprir as
deficiéncias que existiam na educacédo formal em regides onde o nimero de escola e professores
era escasso.
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aulas era a da repeticdo dos conceitos, pois, sendo o radio um meio muito agil, de
comunicacao instantanea, os alunos nédo tinham como voltar e ouvir novamente, em
caso de duvidas.

O trabalho de adaptacédo era feito em equipe. Os especialistas faziam o
texto da aula que, posteriormente, era transposto a linguagem radiofénica pelo
roteirista de radio. Apds a adaptacdo, o texto retornava a area pedagogica, para
revisdo e garantia de que contetudo original ndo havia sido modificado. A partir dai, 0
texto era direcionado ao locutor, para narracéo da aula.

Na figura 12 esta representado um exemplo de roteiro feito para o Projeto
Minerva. E possivel identificar a utilizacdo de algumas técnicas de adaptacdo do
conteudo didatico.

Para conseguir maior dinamica e evitar a monotonia do discurso, foi feita
uma alternancia entre a voz masculina (locutor), a voz feminina (locutora) e os
efeitos sonoros (técnica). Observa-se também uma variagdo ritmica baseada na
alternéancia de timbres, como no uso da voz feminina em contraponto a locucao
principal (voz masculina):

“Locutor: Agora, vocé vai comecar a estudar a posicao relativa de duas retas”.
“Locutora: O que significa isso?”

A voz feminina, nesse caso particular, fez o papel do espectador, do
estudante, e serviu como fator de coesao para a continuidade da narrativa.

Observa-se também uma construcdo narrativa baseada em dialogos, com
0 apoio de efeitos sonoros para controlar o ritmo e prender a atencédo do espectador
(o efeito “Pim Pom”, descrito no roteiro).

O roteiro do radio foi confeccionado levando em consideracdo o apoio do
material didatico impresso. Na passagem em que o locutor pede para o aluno ir a
pagina 290 do fasciculo, o roteiro deveria considerar o tempo necessario para a
execugao dessa tarefa, uma vez que a transmissao radiofonica ocorre em fluxo, e
nao é possivel pausar. Essa preocupacéo ndo € evidenciada no texto, pois logo em
seguida o locutor da inicio a descricdo do conteudo da pagina. Uma solucéo seria
prever esse tempo de procura do aluno, com 0 uso de recursos Sonoros, COmo o
aumento da sonoplastia de fundo e o uso de um didlogo informal entre os locutores,

para a quebra do ritmo e preparacéo para apresentacdo do conteudo.
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Figura 12 — Exemplo de roteiro do Projeto Minerva
Fonte: Castro, 2007. p.70

Do ponto de vista educacional, devemos ressaltar o papel dos locutores,
gue ndo devem fazer uma leitura mecanica, e sim interpretar o texto, tornando o
dialogo com o ouvinte mais coloquial. A construcao do roteiro em dialogos tenderia a
facilitar o processo, assim como o direcionamento da gravacdo por um produtor, 0

que garantiria a entonagao e pronuncia corretas das palavras.
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3.3.4 Aformatacao e adaptacado do material didatico

Uma vez descritas as experiéncias e métodos aplicados no Projeto
Minerva, vamos detalhar o processo de formatacdo e adaptacao do material didatico
Impresso em um programa de televisao interativo.

Inicialmente, sugerimos um processo de producdo baseado em duas
etapas:

1. Elaboracao do contetdo didatico por professores e especialistas;

2. Processo de andlise e adaptagéo por parte do designer instrucional.
Com o conteudo em maos, o designer instrucional assumiria a coordenacédo do
projeto, com a tarefa de confeccionar o roteiro (figura 13), e trabalharia em conjunto
com os demais departamentos de producao, conforme ilustrado na figura 14.

Analise do

Revisao e

material Adaptacao para a
TV (roteiro)

didatico finalizacéo

Figura 13 — Processo de producéo do roteiro pelo designer instrucional

Programadores

Visuais Cinegrafistas
Autor / 4

Revisor

Designer

Instrucional Atores /
p Locutores

Programador

Ginga Editores de video

Figura 14 — Equipe multidisciplinar idealizada para a producdo de programas educativos para a TVDI
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A confeccdo do roteiro iniciou-se por uma proposta de padronizacao
(figura 15). Na parte superior (A), foi definido o espaco de cabecalho para
identificacdo do modulo ou aula a serem roteirizados (PT TVDi — Curso CSS e
XHTML). Na linha de baixo (B), foi destinado um espaco para a identificacdo do
capitulo ou do elemento de ligacdo dos capitulos (vinheta de abertura). E, abaixo, foi
montada uma estrutura de trés colunas, com espacos destinados a fins especificos.
A primeira coluna a esquerda (coluna 1) foi reservada as marcacbes de cunho
técnico e orientacbes audiovisuais (como, por exemplo, a entrada do apresentador e
a insercdo dos créditos na tela). Na coluna central (coluna 2), foi criado o espaco
para a descricdo de cada tela (A1, A2, A3), ou seja, de cada unidade de ideia, que
pode ser ilustrada com algum elemento audiovisual. Na coluna da direita (coluna 3),
por fim, foi reservado o espaco para a descricdo dos didlogos. Esse texto é
subdividido em telas, com a construcdo de paragrafos curtos e diretos, para facilitar
a apreensdo do conteudo pelo tele-estudante. Em outra etapa da producao, o texto
seria gravado com um locutor, sob direcdo de um produtor, que cuidaria das

questdes relacionadas a qualidade, edi¢do e arquivamento do audio.

Figura 15 — Estrutura de roteiro proposta
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Nossa sugestdo € que a nomenclatura das telas seja diferente para cada
bloco do programa, para que as informagdes figuem mais organizadas. No caso
particular deste trabalho, foram criados nove blocos, nomeados com as letras A até |I.
Cada bloco foi subdividido em telas, que seguiram uma numeracao sequencial.
Assim, no bloco A, as telas foram numeradas a partir de AO1, seguindo para A02,
A03 e assim por diante (Quadro 9).

Bloco Conteuido

A Apresentacao
Introducao
HTML
XML
XHTML
CSS
Padrbes Web e semantica
Laboratério
Tarefas para casa

— ITOTMMOO ™

Quadro 9 — Divisdo do roteiro em blocos

O roteiro foi concebido para que o aluno pudesse acessar 0s topicos na
ordem em que considerasse mais interessante. As Unicas excecfes seriam 0S
blocos “A”, de introducgéo (explicacdes sobre o programa e interface) e “I”, de tarefas
para casa.

Para melhor ilustracdo do processo de producao, disponibilizamos neste
trabalho as cépias do material didatico original (Anexo 1), do roteiro adaptado

(Anexo 2) e do esboco de interface (Anexo 3).

3.3.5 Usabilidade

Uma vez estabelecida a estrutura de roteiro, passamos a trabalhar no
desenho de interface. Para tal intento, foi preciso reconhecer que programas criados
para a Televisdo Digital Interativa apresentam significativas mudancas em relacao

aos projetos para Web:

Diferente das aplica¢cfes usuais de navegacdo na Web, que sdo usualmente
baseadas em texto, as aplicagbes de TV serdo usualmente baseadas no

contetdo de video principal. Embutir informacdo de navegacao em video é
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problematico, quando ndo impossivel. Assim, permitir a definicdo de
relacionamentos entre objetos de midia sem “embutir” tais relacionamentos
nos contedidos é um requisito importante (BARBOSA E SOARES, 2008,
p.128).

O conceito de navegacado em video € um fator de grande relevancia e a
construcdo de programas de televiséo interativos deve partir desse ponto conceitual.
Vamos descrever entdo alguns padrdoes estabelecidos pelo SBTVD que podem
influenciar o processo de producéo.

Para comecar, retomaremos o tema controle remoto, desta vez com uma
abordagem mais direcionada. Os critérios de implementacdo recomendados pela
NBR 15604 da Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT NBR 15604, 2007)
indicam as seguintes fungées minimas:

1. Funcao Liga/Desliga, com chaveamento para plena operacdo ou estado de
espera
Teclas numéricas de 0 (zero) a 9 (nove), com acesso direto aos canais
Teclas superior e inferior para navegacao nos canais armazenados

Controle de volume

a k~ 0N

Guia de programacéao

Figura 16 — Modelo de controle remoto
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Para receptores com mecanismo de interatividade, a NBR 15604

estabeleceu um conjunto de fun¢des obrigatorias para teclas e interfaces:

Confirma, para ratificar uma operagéao

Sair, para abandonar uma operacéo

Voltar, para retornar a operacao anterior

Direcionais (acima, abaixo, direita e esquerda), para navegagao

Coloridas (verde, amarela, azul e vermelha), para funcionalidades contextuais

Info, para informagdes sobre a programagao

N oo o > w0 Dd e

Menu, para apresentacdo de opc¢des de acordo com o contexto.

E importante que, na confeccdo do roteiro, o designer instrucional
considere tais opcbes de navegabilidade com o controle remoto (que dependeriam
também da interface estabelecida para o programa).

Para tornar a experiéncia do tele-estudante mais produtiva e a navegacao
mais satisfatéria, optamos por inserir no roteiro instrucbes verbais, dentro do
contexto da apresentagdo. Acreditamos que frases didaticas como “para seguir com
a navegacao, vocé podera apertar o botdo verde de seu controle remoto” facilitam a
experiéncia do tele-estudante, além de garantir maior proximidade e imersdo no
conteudo didatico.

Construimos um texto no qual o locutor estabelece um didlogo com o tele-

estudante, incentivando-o a interagir com o programa, como ilustrado na figura 17.

Figura 17 — Instruc®es de interatividade propostas no roteiro
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Nas telas A03, A04 e AO5 o texto foi formulado com a intengédo de
estimular o tele-estudante a interagir com o programa (a tela A5, especificamente,
faz referéncia ao uso do controle remoto para a interacao).

Paralelamente a construcéo do roteiro, e com base no conteudo didatico a
ser apresentado, foi possivel propor um primeiro esboco de interface. Na figura 18

esta a tela conceitual correspondente ao roteiro.

Figura 18 — Modelo de interface proposto

Convém destacar que, na elaboracdo da interface, € possivel adequar
uma série de ferramentas, dependendo das intencbes e propostas do projeto. Por
esta razado, é importante ao designer instrucional conhecer as recomendacfes de
acessibilidade do SBTVD (NBR 15604: 2007, p.50), que citamos abaixo:

1. Closed-caption: transcricdo, em lingua portuguesa, dos dialogos, efeitos
sonoros, sons de ambiente e demais informacbes que ndo podem ser
percebidos ou compreendidos por pessoas com deficiéncia auditiva.

2. Audiodescricdo: locucdo em lingua portuguesa, sobreposta ao som original do
programa, destinada a descrever imagens, sons, textos e demais informagdes
gue ndo podem ser percebidos ou compreendidos por pessoas com
deficiéncia visual.

3. Audiolocucédo: insercdo de locucdo, em portugués, destinada a possibilitar
gue pessoas com deficiéncia visual e/ou deficiéncia intelectual selecionem as

opc¢Oes desejadas em menus e demais recursos interativos.
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4. Dublagem: tradugéo de programa originalmente falado em lingua estrangeira,
com a substituicdo da locucdo original por falas em lingua portuguesa,
sincronizadas no tempo, entonag¢do, movimento dos labios dos personagens
em cena.

5. Janela de LIBRAS (Linguagem Brasileira de Sinais): espago delimitado no

video onde as informacgdes séo interpretadas em LIBRAS.

Tais recomendacdes de acessibilidade sdo um diferencial da TV Digital
com relagdo a internet e aos cursos presenciais. Uma vez disponibilizadas tais
ferramentas, sera possivel a producdo de programas destinados a publicos
especificos, como portadores de necessidades especiais, por exemplo.

Para nosso projeto, utilizaremos uma interface mais simples, com a
implementacdo de Closed-caption, a fim de enriquecer a experiéncia do tele-

estudante. Vamos detalhar abaixo as caracteristicas de nossa interface.

26 de Janeirode 2011

PRINCIPAL | GUIA DE ESTUDOS

SAIBA MAIS: > CONTINUAR AULA

W3cC
Navegadores
SEO

jQuery

1.INTRO | 2.HTML 3.XML | 4. XHTML 5.CSS | 6.PADROES 8. TAREFAS

Figura 19 — Diagrama esquematico da interface do Programa proposto neste trabalho (também
conhecido como wireframe)

Na figura 19 aparecem as telas destinadas aos hiperlinks, que abrigariam
informagdes adicionais ao tele-estudante. A intengao foi estabelecer uma hierarquia
de informagBes mais clara, para melhor classificar os conteldos principais e

secundarios.
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Habilitar Informacoes adicionais (clique nos links em vermelho)
hiperlinks
Ww3cC World Wide Web Consortium

WWW.W3.01g

O Consércio World Wide Web (W3C) é uma comunidade internacional que
trabalha para desenvolver padroes para web.

Navegadores Os navegadores (browsers) sdo os programas utilizados para
(Browsers) descodificar a informagio na World Wide Web, apresentando
normalmente uma interface grafica intuitiva.

SEO SEO ¢ um acrénimo para Search Engine Optimization, que significa
otimizacio de sites para buscadores.

jQuery jQuery € um firarmeword, uma biblioteca javascript, gratuito,
desenvolvido para ajudar os desenvolvedores a se concentrarem na
logica dos sistemas da web e ndo nos problemas de incompatibilidade
dos navegadores atuais.

Figura 20 — Representacao de hiperlinks no roteiro.

Na figura 20, estd uma representacdo de como essa formatacao pode ser
apresentada no roteiro.

Convém ressaltar que a interface sugerida neste trabalho privilegia uso de
monitores de TV e requer um tipo de linguagem diferente da utilizada nos materiais
impressos e nha internet. Ha, em nosso contexto, a énfase na narrativa audiovisual,
com estrutura de navegacao em hipertextos.

Para melhor fundamentar nossa abordagem, citaremos as
recomendacdes de usabilidade publicadas pela BBC (BBCi, 2006), que podem ser
Gteis no desenvolvimento de diferentes interfaces para TV Digital:

1. Logomarcas, titulos e barras de menu e navegacdo devem ser

posicionados em regides fixas da tela.

2. Deve-se adotar uma regido “segura” para reproducdo dos conteudos

audiovisuais na tela (Figura 21).

Figura 21 — Regido segura para a reproducéo dos contetidos televisuais
Fonte: BBCi (2006, p. 4)
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3. Recomenda-se a utiizacdo da fonte Tiresias, projetada
especificamente para TV e adotada pela UK Digital Television Group.
A BBC também aceita o uso de fontes como a Gill Sans, desde que
sem efeitos (como sombras, por exemplo). Ndo é recomendavel o uso
de fontes com serifas (comuns no meio impresso) por dificultar a

visualizacéo na tela da TV (figura 24).

Figura 22 — Fonte Tiresias
Fonte: BBCi (2006, p. 14)

Gill Sans 36
Gill Sans 24
Gill Sans|8

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
01234596789.,;:! @£$%&(*)[+]

Figura 23 — Fonte Gill Sans
Fonte: BBCi (2006, p. 16)

Figura 24 — Fontes com serifas (ndo recomendadas pela BBC)
Fonte: BBCi (2006, p. 16)

4. O tamanho da fonte deve ser de pelo menos 24 pontos (com limite

minimo de 18 pontos)
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5. Recomenda-se o0 uso de texto claro sobre fundo escuro (alto
contraste)
6. Deve haver maior espacamento entre linhas e, se possivel, entre
letras
7. E recomendavel o limite maximo de 90 palavras por tela, com texto
guebrado em pequenos blocos que possam ser lidos rapidamente
8. A interface deve conter informacfes claras de onde o telespectador
esta, de como chegou e para onde podera ir em seguida
9. Os mecanismos de controle e navegagdao devem ser consistentes e
previsiveis
10. O sistema deve proporcionar feedback imediato toda vez que o
telespectador executar um comando
Para finalizar nossa analise sobre aspectos de usabilidade e
acessibilidade, ressaltamos que tais recomendagcbes devem ser adaptadas e
testadas em projetos destinados a diferente publicos, com propoésitos distintos. S&o
elas o ponto de partida para o trabalho de programadores visuais, autores, roteiristas

e programadores Ginga.
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4. AEXPERIENCIA DA ADAPTACAO

Faremos neste capitulo o relato de uma das principais atividades do
designer instrucional: o processo de adaptacdo do conteudo impresso para
veiculacdo na TV Digital. O trabalho foi dividido em duas etapas:

1. Tratamento do texto original, com as etapas de:
a. Avaliacdo do material fornecido pelo professor
b. Adaptacdo para linguagem audiovisual (identificacdo da estrutura,
subdivisdo do conteudo em unidades de ideias/telas)
2. Estudo das solugbes audiovisuais e interativas, com base nos argumentos e
estratégias fornecidos pelo autor do material didatico.

O material escolhido para adaptacdo foi um conteudo instrucional
destinado a formacéo de webdesigners denominado “Programa de Treinamento em
XHTML e CSS”*°.

O curso original consistia de aulas expositivas, com conteudos tedricos e
praticos, exercicios de fixacao e laboratorios, tarefas extraclasse e prova pratica. Era
direcionado a alunos com conhecimentos basicos de webdesign, como usabilidade,
acessibilidade, seméantica, arquitetura da informacéo, Gestalt e animagdes em flash.

Nossa primeira a¢ao foi estabelecer o tipo de interatividade a ser utilizado.
Considerando o0 contexto ainda incipiente de desenvolvimento de aplicativos
interativos, além da infraestrutura ainda ndo totalmente estabelecida para
implantacdo do canal de retorno, optamos pelo uso da interatividade local (figura
25), com todos os dados transmitidos por difusdo para o receptor do usuario (setup

box, computadores).

1.

Interatividade

local

Figura 25 — Opcéao pelo padrdo de interatividade local, no &mbito da TVDI, acrescido pelo apoio da
internet.

9 Gentiimente cedido, para fins de pesquisa, pelo senhor Fabio Cury Saneti, da empresa Agemidia

Consultoria e Design, sediada na cidade de Bauru, Estado de Sdo Paulo.
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Para suprir a auséncia da interatividade bidirecional assimétrica, optamos
pelo uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem, mais especificamente o
TELEDUC, para o gerenciamento do curso (controle do numero de alunos
participantes e o envio de materiais adicionais). Acreditamos que o desenvolvimento
da tecnologia, com a disponibilizacdo de canais de retorno bidirecionais e integracao
com outros dispositivos (celulares, tablets, smartphones), multiplique as opc¢des para
o desenvolvimento de projetos educacionais mais ricos e interativos.

ApoOs definirmos o padrdo de interatividade, realizamos o estudo do
material didatico e a divisdo do conteudo nos oito blocos teméticos: Bloco B -
Introducéo, Bloco C - Fundamentos de HTML, Bloco D - Fundamentos de XML,
Bloco E - Fundamentos de XHTML, Bloco F - Fundamentos de CSS, Bloco G -
Padrbes Web e semantica, Bloco H - Laboratorio e Bloco | - Tarefas para casa.

Com a divisdo em blocos, foi possivel trabalhar em uma variagcdo das
estruturas narrativas propostas por Comparato (2000, p. 190), em que os pontos de
complicacdo seriam finalizados nos exercicios propostos apos cada bloco
apresentado. Como 0 acesso aos blocos poderia ser feito na ordem em que o tele-
estudante desejasse, a estrutura narrativa ficaria semelhante a apresentada na

figura 26, com a possibilidade de acesso n&o-linear.

Figura 26 — Diagrama da estrutura de narrativa n&o linear

ApoOs a elaboracdo da blocagem e do padrdo de narrativa, foi possivel

propor o primeiro esboco de interface (figura 27).
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Seguindo as recomendacdes da BBC, optamos pela colocagdo de uma
barra de navegacédo fixa, na parte inferior, contendo todos os topicos da aula
numerados, para facilitar o acesso via controle remoto. Foi proposta também uma
barra fixa na parte superior, para facilitar a navegabilidade entre os tépicos, que
poderiam também ser acessados pelos botdes de cores do controle (vermelho,

verde e amarelo).

26 de laneirode 2011

PRINCIPAL | GUIA DE ESTUDQS | AILUDA |

PT TVDi

C55 e XHTML

Seja bemvindo

1.INTRO | 2. HIML 3. XML 4. XHTML 5.CSS | 6.PADROES 8. TAREFAS

Figura 27 — Proposta de interface, apés analise do material original

A interface permitiria assim que o aluno pudesse acessar os blocos na
ordem em que desejasse. A excecao era o primeiro bloco, de apresentacdo, que
seria obrigatério. Este primeiro bloco ficaria disponivel no link denominado
“Principal”, localizado na barra superior. O tele-estudante poderia também navegar
pelo guia de estudos, para visualizar o planejamento do curso, e pelo topico de
ajuda. Nos préximos paragrafos sera tratada mais detalhadamente a elaboracédo do

roteiro de cada bloco.

4.1 O bloco de apresentacédo (A)

Para o bloco de apresentacao (A) foi elaborado o texto de explicagcdo do
curso e da interface. Foi proposta a inclusdo de um ator/apresentador para o didlogo
com o tele-estudante, apresentacéo das diretrizes do curso, nome da aula e guia de
estudos (coluna 3 do quadro 10).
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Apresentacdo do programa: AO1 Ola a todos. Sejam bem-vindos ao
Entra Apresentador Programa de Treinamento em CSS e
o XHTML para webdesigners.
Créditos
A02 Esta é a primeira aula do Programa,
gue esta sendo transmitida
diretamente pelo sinal da TV Digital,
e tera a duracéo de
aproximadamente 30 minutos.
Guia de Estudos AO3 Vocé esta vendo agora o guia de
1. INTRODUCAO estudos desta primeira aula. Sao
2. HTML oito tépicos, que poderdo ser
3. XML
4 XHTML acessados na ordem em que
5. CSS R desejar.
6. PADROES WEB E SEMANTICA
7. LABORATORIO
8. TAREFAS PARA CASA

Quadro 10 — Inicio do Bloco A

O apresentador aborda também as caracteristicas da interface, como a
presenca de menus de navegacédo e as formas de acessar 0s topicos com o controle

remoto (quadro 11).

Destaque no menu inferior A04 Para facilitar sua navegacao,
durante toda a aula estara disponivel
uma barra de navegacao, que
facilitara sua experiéncia com este

programa interativo.

Entra ilustracéo da interface dos alunos AO5 Para navegar, basta utilizar as teclas
de setas de seu controle remoto ou
clicar diretamente no nimero

referente ao topico desejado.

Entra ilustracdo da interface dos alunos AO6 Escolha o tépico de sua preferéncia,
cligue na tecla OK ou ENTER de seu

controle remoto e boa aula!

Quadro 11 — Instru¢Bes de navegacédo no Bloco A
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4.2 O bloco de introducéao (B)

O bloco de introducéo (B) contém a apresentacdo do conteudo didatico.
Na coluna da esquerda foram apresentados textos curtos, esquematicos, que
sintetizam as principais ideias e servem de base para a montagem de telas (quadro
12).

O critério de alternancia entre o apresentador, as telas com a arte e 0s
textos seria definido pelo diretor e pelo editor do programa, a fim de garantir um bom

ritmo, consistente com a linguagem televisiva.

Arte (fullscreen)
Topicos para estudo e aprofundamento
Conceitos de webdesign
Usabilidade
Acessibilidade
Semantica
Arquitetura de Informacao
Gestalt
Animacdes em Flash

Quadro 12 — Indicacdes de texto de apoio no Bloco B

Figura 28 — Representacao grafica do contetido de B06

Como o conteudo deste bloco apresenta termos que podem ser estranhos

a alguns alunos, foi disponibilizada na interface uma &rea para topicos de
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aprofundamento, chamada de “Saiba Mais”. Essa é&rea ficaria disponivel ao tele-

estudante no final do bloco, com estrutura de textos e hiperlinks (quadro 13).

Habilitar
hiperlinks

Wa3C

Navegadores

(Browsers)

SEO

jQuery

Informacdes adicionais (clique nos links em vermelho)

World Wide Web Consortium

www.w3.0rg

O Consorcio World Wide Web (W3C) é uma comunidade internacional que

trabalha para desenvolver padrdes para Web.

Os navegadores (browsers) sdo os programas utilizados para descodificar a
informacao na World Wide Web, apresentando normalmente uma interface
gréfica intuitiva.

SEO é um acronimo para Search Engine Optimization, que significa
otimizacdo de sites para buscadores.

jQuery é um framework, uma biblioteca javascript, gratuito, desenvolvido
para ajudar os desenvolvedores a se concentrarem na loégica dos sistemas da
Web e ndo nos problemas de incompatibilidade dos navegadores atuais.

Quadro 13 — Indicacdes de texto de apoio no Bloco B, contetido do link “Saiba mais”.

Figura 29 — Representagéo grafica dos hiperlinks
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4.3 O bloco de fundamentos de HTML (C)

No bloco de fundamentos de HTML (C), houve a necessidade de
apresentar linhas de cdédigo na tela (Quadro 14). Para solucionar a questao da
legibilidade, utilizamos a fonte Tiresias, no tamanho de 30 pontos, na cor amarela
sobre fundo escuro. A apresentacéo foi dividida em pequenos blocos de texto, com

uma ideia de cada vez.

SINTAXE DE UMA TAG HTML Co08 Nesta tela vocé observa a sintaxe de

um codigo HTML.
<tag atributol="valor” atributo2="valor”

[..]> Para continuar sua aula, clique
abaixo no menu de navegacdo ou

Conteuldo (texto ou outras tags com conteddos 5 5
entdo no botdo OK ou ENTER de

complementares)
seu controle remoto.

</tag>

Quadro 14 — Apresentacao de cadigos indicada no roteiro

Figura 30 — Desenho do cédigo HTML na tela do televisor



65

4.4 O bloco de fundamentos de XML (D)

O bloco de fundamentos de XML (D) apresentou situacdes em que era
necessario exibir grande volume de texto na tela (Quadro 15). Isso poderia
prejudicar a experiéncia do tele-estudante, uma vez que o tempo de leitura varia de
aluno para aluno. Utilizamos como recurso o destaque de partes do texto
(sincronizadas com o audio do locutor) e parada de navegacdo, para garantir o

tempo de leitura do tele-estudante.

EXEMPLO DE UM DOCUMENTO XML D08 | Nesta tela, esta disponivel um
<?xmlversion="1.0" encoding="1S0O-8859-1" ?> exemplo de documento XML
<pedidos>
<pedido id="1">
<item descricao="1" qtde="100"/>
<item descricdo="2" qtde="20"/>
</pedido>
<pedido id="2">
<item descricdo="1" qtde="25"/>
<item descricdo="3" qtde="10"/>
<item descricdo="4" qtde="50"/>
</pedido>
<descri¢cdes>
<descri¢ao id="1">Pacote de papel
sulfite</descricdo>
<descricao id="2">Pacote de papel
carbono</descricdo>
<descricao id="3">Caixa de
grampos</descricdo>
<descricao id="4">Borracha
branca</descricdo>
</descri¢cdes>
</pedidos>

Exemplo de um documento XML D09 | Repare como a TAG item é
f) H :H ” H :“ - - ” 9
<.xm_|ver5|on 1.0” encoding="1S0O-8859-1" ?> declarada no XML
<pedidos>
<pedido id="1"> Pela regra, toda TAG deve ter um
<item descricao="1" qtde="100"/>

<item descricio="2" qtde="20"/> fechamento, entretanto, ele pode

</pedido> ser implicito ou minimizado.

<pedido id="2"> ~ 2 .
<item descricio="1" qtde="25"/> Esta mesma notacao é também
<item descricdo="3" qtde="10"/> utilizada para as TAGs 6rfas do
<item descricdo="4" qtde="50"/>

</pedido> XHML.

<descri¢cdes>
<descri¢ao id="1">Pacote de papel
sulfite</descricdo>
<descricao id="2">Pacote de papel cédigo, com o tempo que achar
carbono</descricdo>
<descricao id="3">Caixa de
grampos</descricdo> compreensdao. Para continuar a

Leia atentamente as linhas de

adequado para sua
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<descricdo id="4">Borracha aula, aperte a tecla 4 de seu
branca</descricdo>
- controle remoto.
</descri¢cdes>

</pedidos>

Quadro 15 — Sugestédo de destaque a determinada parte do texto

Figura 31 — Desenho do cddigo XML na tela do televisor

4.5 O bloco de fundamentos de XHML (E)

No bloco sobre conceitos de XHTML (E) também foi utilizado o recurso do
“saiba mais”, com hiperlinks de exemplos e parada de navegacgéo.

Um problema encontrado foi com relacdo a exibicdo das listas das
principais TAGs da linguagem XHTML, uma vez que o grande volume de textos e
codigos era incompativel para a exibicdo na tela do televisor. A solucdo foi o envio
dessas informagbes por e-mail, com uso do Sistema de Gerenciamento de

Aprendizagem (Quadro 16).
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Exemplos de novas regras de sintaxe do EO6  Nos topicos disponiveis no lado

XHTML esquerdo de seu televisor, estdo
alguns exemplos das novas regras
de sintaxe do XHTML. O texto
completo sera enviado para seu e-
mail, por meio do TELEDUC.

Clique nas teclas de seta de seu
controle remoto para navegar ou

cligue em continuar para seguir com

a aula.
Habilitar Sintaxe HTML
hiperlinks
Exemplo 1 - Todas as tags e atributos devem ser escritos em caracteres mindsculos,

incluindo os atributos de chamadas de javascript, como onmouseover e

onclick
Exemplo 2 - Todos os atributos devem possuir um valor associado. Exemplos:
<input type="radio” checked="checked” />
Ao invés de:
<input type="radio” checked />

Exemplo 3 - Todos os valores de atributos devem estar contidos entre aspas

Quadro 16 — O texto do roteiro deixa clara a integragdo com o Sistema de
Gerenciamento de Aprendizagem

4.6 O bloco de fundamentos de CSS (F)

O bloco sobre fundamentos de CSS (F) apresentou estrutura semelhante
a dos demais blocos, mas com a inser¢cao de uma parada de navegacao no meio da
aula, para leitura do conteddo. Assim, o tele-estudante poderia parar a aula para
uma leitura mais minuciosa, além de repetir o video da explicacdo, em caso de

davidas.
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4.7 O bloco de padrdoes Web e Semantica (G)

O bloco sobre Padroes Web e Semantica (G) foi formatado como aula
expositiva, uma vez que o conteudo era rico em descricdes e contextualizacbes
histéricas. A solugéo encontrada pelo roteiro foi o uso de graficos e animacdes, com
voz do locutor em off e sonoplastia, para garantir um bom ritmo de apresentacao da

aula.

4.8 O bloco de laboratério (H)

O bloco Laboratorio (H) foi estruturado como um tutorial para a
formatacdo de pagina Web. Novamente houve problemas com o grande volume de
textos das linhas de codigo. O tele-estudante precisaria ler com calma cada tela e
colocar em pratica os tépicos em seu computador.

Foram entdo sugeridas duas alternativas:

1. A apresentacdo em video do passo-a-passo da construcdo do cédigo, com
um audio explicando cada linha;
2. E o envio do exercicio, em verséo impressa, para o e-mail dos alunos.

Optamos pelas duas alternativas, a fim oferecer diferentes formas de

acesso aos conceitos e permitir aos alunos realizar as atividades na velocidade que

julgassem mais adequada.

4.9 O bloco de tarefas para casa (l)

O bloco Tarefas para casa (I) foi idealizado como um estimulo a pesquisa,
com a apresentacdo de questdes ndo abordadas durante a aula, mas disponiveis na
internet (Quadro 17).

O professor, por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem, teria acesso
as respostas dos tele-estudantes e poderia, na aula seguinte, retomar o assunto,
comentar e debater as pesquisas realizadas pelos alunos. Poderia também, no
decorrer do curso, responder as duvidas recebidas por e-mail e/ou outros meios de
comunicacao/ferramentas que poderiam ser integrados ao curso, como o Twitter e

Facebook, por exemplo.



Ao cligue de TAREFAS PARA CASA

1. Quais sao as diferentes declaracdes
de Doctype para HTML? E para
XHTML?

2. Explique a diferenca entre os Doc-
types: Strict, Transitional, Frameset.

3. Qual a funcéo do atributo xmIns na
tag<htm|>?

4. Qual a utilidade das tags<dl>, <dt> e
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Os exercicios apresentados neste
bloco do programa tém como
objetivo fazer com que vocé
compreenda melhor os conceitos
sobre estruturas e diretrizes de
documentos XHTML e CSS.

<dd>? Dé exemplos.

5. O que faz a propriedade letter-spacing
do CSS?

6. O que acontece se colocarmos a se-
guinte borda em um elemento: 5px
dotted #0007

7. Descreva a funcao dos seguintes valo-
res da propriedade display: none, inli-
ne, block e table.

102 Vocé receber4d uma coépia desses

exercicios em seu e-mail e devera

enviar a resolucdo por meio da

plataforma TELEDUC.
N&o se esqueca de citar suas fontes de 103 N&o se esquecga de citar suas fontes
pesquisa. de pesquisa.

Quadro 17 — Bloco de tarefas para casa

Esse tipo de integracdo e convergéncia € um dos principais diferenciais
com relacdo ao modelo de aula presencial, pois permitem levar o debate para além
da sala de aula, assim como estimular o trabalho colaborativo dos alunos. A aula

transmitida via TV Digital seria o ponto de coeséo desse processo educativo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Na experiéncia de adaptacdo de um material didatico convencional para a
TV Digital, deparamo-nos com o desafio de escolher o sistema de interatividade
mais viavel, uma vez que o cenario de desenvolvimento de aplicativos interativos
ainda esta em seu estagio inicial.

Assim, procuramos nos concentrar em solu¢des que proporcionassem
experiéncias educacionais mais ricas, o que demandaria boa estrutura de roteiro,
construcdo de interfaces graficas com usabilidade adequada e desenvolvimento de
aplicativos em Ginga-J e Ginga-NCL.

Consideramos também que, por exigir um grande volume de trabalho,
bem como o conhecimento de areas especificas, € muito dificil, atualmente, um
professor desenvolver sozinho um projeto desse tipo. Surge neste contexto a
necessidade de diretrizes de producao, a fim de se criar um processo que englobe o
trabalho de varios profissionais, especialmente o trabalho de coordenacédo e
concepcao educacional e tecnolégica, desenvolvido por um designer instrucional
tal como apresentado na figura 14.

Neste nicho de trabalho, tais novas possibilidades ndo podem se restringir
a decisbes meramente tecnolégicas e precisam considerar questbes e
possibilidades educativas. Alias, convém a nds refletir que € no nascimento de
possibilidades interativas oferecidas pelo novo contexto da TVD que se aproximam
as atividades de Comunicacdo e Educacédo, uma vez que na Educacéo a interacdo
(dos sujeitos educacionais entre si e com o0 conhecimento) ocupa papel central.

Assim, privilegiando a interacdo, segundo um viés pedagdgico como o da
inter-estruturacdo do conhecimento (NOT, 1979), o designer instrucional:

 trabalharia em conjunto com o professor (autor do conteudo didatico),

» avaliaria 0 material concebido originalmente,

» faria uma adaptacéo considerando as caracteristicas e linguagem da midia na
gual o projeto seria veiculado,

e construiria um primeiro roteiro e orientaria as atividades de profissionais
responsaveis pela producéao, e, por fim,

* revisaria e enviaria para a aprovacado do autor, realizando conjuntamente 0s

aprimoramentos necessarios.
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E possivel que no futuro a figura do designer instrucional torne-se
obsoleta, com o desenvolvimento de softwares mais amigaveis e intuitivos, bem
como a difusdo de conceitos sobre a organizacdo de roteiros para tal midia.
Contudo, acreditamos que nesse periodo de transicdo sua participacdo seja
realmente necessaria e decisiva.

Enfatizamos também que, embora mencionemos o trabalho desse
profissional, desejamos ressaltar o valor da atividade em si, que requer
conhecimentos na area da Comunicacdo e Educacado, além de uma visdo bem
definida dos processos tecnoldgicos envolvidos na producéo para TVDI.

Alids, equipes multidisciplinares, como as que analisamos, poderiam ser
Uteis até mesmo no ambito do ensino presencial e pela internet. Entretanto ndo é
possivel té-las com tanta facilidade para assessorar escolas ou docentes
individualmente. Assim, a formacdo de professores poderia incluir fundamentos
como “Educagdo para as Midias”, “Introducdo a programagdo em Ginga” e
“Comunicacdo” como disciplinas obrigatorias ou eletivas oferecidas aos
licenciandos.

De outro lado, observamos que comunicadores atuam na elaboragao de
programas educativos sem uma formacao adequada. Tais profissionais ligados a
este campo deveriam também ganhar familiaridade com pressupostos e teorias das
“Ciéncias da Educacao”, de forma a aprimorar suas intervencdes em atividades
dessa area de conhecimento.

Nesse novo contexto, em que educadores se aproximam da
Comunicagdo e comunicadores se aproximam da Educacdo, poderiam se
popularizar atividades de produtores para TVDI, fomentando experiéncias
educacionais inovadoras no ambito de um meio que esta em processo de

desenvolvimento.

Da interatividade possivel ...

Uma preocupacgdo compartilhada por produtores de conteudo, governo e
entidades é o fato de a TV Digital poder significar, para a maioria dos brasileiros,
durante muito tempo, apenas melhor qualidade de imagem, com pouca ou henhuma

interatividade.
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Neste sentido, foi notavel em nosso trabalho a dificuldade que
encontramos em estabelecer o padrdo de interatividade mais adequado, uma vez
gque nosso pais ainda apresenta uma série de questdes estruturais ainda em
desenvolvimento para TVDI, como a implementacdo do canal de retorno e a
disponibilizacdo de equipamentos que suportem essa tecnologia. E certo que,
guanto mais elaborados forem os aplicativos de interatividade, mais recursos serao
requisitados por parte dos receptores e setup-boxes, um fator que pode encarecer e
inviabilizar o processo.

Em nosso trabalho optamos pelo padrdo de interatividade local, com
dados transmitidos por difusdo e armazenados no receptor. Neste contexto a
interacdo bidirecional, bem como o gerenciamento do curso, seria feita em
ambientes virtuais de aprendizagem baseados na Internet, como Moodle ou
TELEDUC, e, dessa forma, 0s recursos interativos, como comunicagdo por e-mail
entre professores e alunos, estariam ainda fora do ambiente de TV Digital.

No desenvolvimento do trabalho optamos por uma estrutura que pudesse
privilegiar a linguagem audiovisual, caracteristica da TV, mas com opcdes de
navegabilidade que incentivassem uma participagao ativa e respeitassem a vontade
e 0s interesses do tele-estudante. Utilizamos o roteiro como ferramenta para
solucionar tais requisi¢es. Elaboramos assim uma divisdo em oito blocos tematicos
(nomeados com as letras “B” até “H”), que puderam ser representados em uma
interface com painel de navegacado localizado na parte inferior da tela, com
numeracgao correspondente as teclas do controle remoto. A solugdo de roteiro com
opcOes interativas teve como intuito ampliar a estrutura tradicional de um roteiro de
TV ao contexto da TVDI, visando uma interface amigavel, com navegabilidade direta
pelo controle remoto e, com isso, aumentar as chances de melhora das
possibilidades educacionais do tele-estudante ante ao conteddo. Neste mesmo
caminho, no texto, tivemos a preocupacédo de focar aspectos da linguagem oral,
construindo didlogos que pudessem ser assimilados em uma primeira audicao.

Procuramos também estimular um processo de aprendizagem para além
da televisdo. Os estimulos a pesquisa, presentes no bloco de “Tarefas para a casa”,
foram solucdes encontradas para mostrar ao aluno que o ambiente de estudo e
debate pode existir além da sala de aula. Acreditamos que a tecnologia tenha o
papel de facilitadora desse processo, que ocorre, a priori, no relacionamento entre

aprendiz e conteudo instrucional.
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Vale citar também que nossa proposta original de roteiro contemplava um
aplicativo que permitisse o envio de questdes de forma automatica, seja por meio de
textos ou mesmo videos dos proprios tele-estudantes. Entretanto, o
desenvolvimento de tais aplicativos ainda requer tempo de aprimoramento e testes,

além de uma infraestrutura que ainda néo esta completamente estabelecida.

... Alinteratividade desejada

Espera-se que, com o0 amadurecimento do sistema e maior
desenvolvimento de aplicativos, haja maior integragdo com os diferentes dispositivos
existentes no mercado, como celulares, smartphones, tablets e notebooks, o que
ofereceria mais opcdes de planejamento para o ambiente de aprendizagem, numa
perspectiva ainda mais dinamica.

Esse cenério de desenvolvimento podera aumentar também recursos de
interatividade dentro da propria TV Digital, o0 que podera enriquecer a experiéncia do
tele-estudante. E esperada também a evolucéo das interfaces e dos mecanismos de
interatividade do SBTVD, que utiliza atualmente o controle remoto como principal
dispositivo. A convergéncia das midias e o desenvolvimento tecnolégico poderao
oferecer novos métodos de interatividade, como a tecnologia Bluetooth e o sistema
de reconhecimento de gestos e sons.

Todas essas possibilidades poderdo significar, para o designer
instrucional, novos meios e metodologias para o0 desenvolvimento de projetos
educacionais. Com isso, seu desafio estardA em equacionar o valor dessas
ferramentas, a fim de garantir o objetivo pedagdgico proposto.

Muitos experimentos com meios de comunicagcdo como O cinema e a
televisdo ndo foram bem sucedidos a ponto de se criar um padrédo de narrativa que
fosse replicado para fins principalmente educacionais. Filmes como “Kinoautomat” e
“Switching” e programas televisivos como “Winky-Dink and you” e “Vocé Decide”,
citados anteriormente em nosso trabalho, apresentaram opc¢les estéticas
interessantes, mas de pouca efetividade pedagdgica para sua época.

Assim, a tarefa do designer instrucional neste novo cenario precisa estar
em constante aprimoramento. O trabalho conjunto com professores e pedagogos
poderd sugerir as ferramentas interativas mais interessantes para determinado

projeto e 0 momento mais adequado em que elas devem ser apresentadas.
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N&ao é possivel saber com clareza como sera a evolugdo do mercado de
trabalho e dos processos de producédo de obras audiovisuais para a TV Digital, mas
€ certo que esse contexto estimulara acées como a TV Social, mencionada por
Barbosa e Soares.

E, independente de tal evolugcao, reiteramos o valor de um adequado
planejamento, com a elaboragéo de roteiros, escolha das ferramentas tecnoldgicas e
propostas de integracdo com todos os profissionais envolvidos na producdo. Como
mencionado, acreditamos que no futuro tais atividades poderdo ser feitas por
qualquer profissional qualificado, seja ele da area de Comunicac¢do, Educacdo ou
Tecnologia, que assumiria o trabalho de coordenador do processo educativo.

Experiéncias e insights

Analisando de maneira panoramica, nosso trabalho procurou refletir
principalmente os limites e potencialidades das ferramentas de interatividade na TV
Digital. Para tal intento, projetamos a criagdo de um programa televisivo, em sua
etapa de planejamento e estruturacdo. Trabalhamos especificamente na confeccao
do roteiro audiovisual e na definicdo de papéis no processo de producao.
Percebemos em nossa experiéncia a importancia do papel de um coordenador geral
que cumprisse a funcéo de organizar o conteudo, distribuir tarefas e dialogar com os
diferentes profissionais envolvidos, inclusive os autores do conteudo didatico. A esse
coordenador geral denominamos designer instrucional , que tem no roteiro a
ferramenta que sintetizaria e organizaria suas atividades. O designer instrucional
trabalharia inicialmente na confec¢do do roteiro, baseada na leitura e interpretacéo
do conteudo instrucional fornecido pelo autor. Com base nos dados apresentados e
intencdo didatica proposta, elaboraria a divisdo do tema em blocos (blocagem) e
adaptaria o texto do professor para a linguagem audiovisual, considerando as
possibilidades de insercbes de pontos de interatividade e demais recursos
tecnoldgicos. Assim, os papéis do designer instrucional e do professor nesse
processo fomentariam uma acdo multidisciplinar que remeteria a campos
epistemoldgicos tdo distintos como a comunicacdo e a educacdo. E uma area de
acado onde as competéncias ultrapassam seus tradicionais limites e ensaiam trocas
de experiéncias e dialogos interconceituais. Para que o designer instrucional execute

cada vez melhor seu papel, é preciso que adquira um embasamento tedrico no
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campo da educacéo, e para que o professor desenvolva aulas mais interessantes e
ricas, serd preciso que compreenda fundamentos do campo da comunica¢do. O
didlogo entre os dois profissionais € fundamental nesse caso. O professor poderia
opinar sobre a forma de apresentacdo do conteudo didatico e o designer instrucional
utilizar as ferramentas disponiveis de uma forma mais efetiva, consonante com a
proposta pedagdgica. Acreditamos que quanto mais organica e simbidtica tal
relacdo, melhor sera a qualidade do produto educacional a ser ofertado.

Em nossa experiéncia, a construcdo do roteiro procurou incorporar as
inovacdes e similaridades concernentes a tecnologia da TV Digital Interativa. Com
base nas normativas de padronizagcdo e recomendacbes de acessibilidade e
usabilidade do Sistema Brasileiro de TV Digital, procuramos solu¢cdes que
justificassem acdes de cunho essencialmente pedagogico, que estimulassem o0s
padrées de inter-estruturagdo do conhecimento de nosso publico-alvo, os tele-
estudantes. A opc¢éo pela navegagao nao-linear e redundante, o desenvolvimento
de interfaces que valorizassem a apresentacdo do conteudo em telas de alta
resolucdo, a escolha de um canal de dialogos acessivel e preocupacdes com
relacdo a acessibilidade, navegabilidade e arquitetura da informacé&o justificam
nossa preocupacdo em proporcionar ao tele-estudante a melhor experiéncia
possivel dentro de uma proposta pedagdgica.

Em suma, procuramos sugerir um padrdo de roteirizagcdo que orientasse o
trabalho do designer instrucional e o auxiliasse a coordenar todas as etapas de

producdo de uma aula para veiculagéo na TV Digital interativa.

Perspectivas

Consideramos que este trabalho seja apenas o inicio de um processo de
aprofundamento e estudo. Vivemos em periodo de transformagfes culturais,
econdmicas e sociais proporcionadas pelo advento de novas tecnologias, integracao
de sistemas e convergéncia tecnoldgica. Este parece ser o periodo ideal para a
construcdo e aperfeicoamento de ferramentas e conceitos que valorizem e
estimulem o desenvolvimento humano como um todo. Por iSso nossa preocupacao
em trabalhar com novas opc¢des de projetos educacionais, que visem estimular e

melhorar a experiéncia do nosso publico-alvo, os estudantes.
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Para enfrentar questbes como a formagédo educacional e qualificacdo
profissional deficientes de grande parte da populacdo brasileira, consideramos que
projetos educacionais baseados na TVDI podem contribuir para a construcdo de

caminhos interessantes, bem como reflexdes educacionais desafiadoras.
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ANEXOS



Anexo 1: Material didatico original
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Anexo 2: Roteiro adaptado

PTTVDI
Treinamento CSS e XHTML
Aula 1
VINHETA DE ABERTURA
Apresentagdo do programa: A0l Ola a todos. Sejam bem-vindos ao
Programa de Treinamento em CSS e
Entra Apresentador XHTML para webdesigners.
Créditos
A02 Esta é a primeira aula do Programa,
gueesta sendo transmitida
diretamente pelo sinal da TV Digital,
e tera a duragéo de aproximadamente
30 minutos.
Guia de Estudos AO03  Vocé esta vendo agora o guia de
estudos desta primeira aula. Sao oito
1. INTRODUGAO topicos, que poderdo ser acessados
2. HTML na ordem em que desejar.
3. XML
4. XHTML
5. CSS
6. PADROES WEB E SEMANTICA
7. LABORATORIO
8. TAREFAS PARA CASA
Destague no menu inferior A04 Para facilitar sua navegacéo, durante

toda a aula estara disponivel uma barra
de navegacdo, que facilitara sua
experiéncia com este programa
interativo.

Entra ilustracdo da interface dos alunos A05  Paranavegar, basta utilizar as teclas de
setas de seu controle remoto ou clicar

diretamente no nimero referente ao
tépico desejado.

Entra ilustracéo da interface dos alunos AO6 Escolha o topico de sua preferéncia,

cligue na tecla OK ou ENTER de seu
controle remoto e boa aula!

Ao clique de INTRODUGAO

Publico-Alvo: BO1  Este curso de XHTML e CSS é
Estudantes e profissionais interessados em destinado a formacéo de estudantes e
atuar como webdesigners profissionais interessados em atuar

como webdesigners.

Habilitar icones “saiba mais” B02  Abordaremos assim os principais
wa3cC conceitos sobre os padroes Web do
Navegadores W3C e a producdo de websites

compativeis com diversos
navegadores existentes.
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Habilitar icones “saiba mais” BO3 Falaremos também sobre alguns

SEO topicos especiais, como SEO e 0

jQuery framework jQuery, que serao

abordados com mais profundidade
em outra aula deste curso.

Habilitar Informacdes adicionais(clique nos links em vermelho)

hiperlinks

W3C World Wide Web Consortium
Www.w3.0rg
O Consorcio World Wide Web (W3C) é uma comunidade internacional
que trabalha para desenvolver padroes para Web.

Navegadores  Os navegadores (browsers) s&o os programas utilizadas

(Browsers) descodificar a informacao na World Wide Web, apresentando
normalmente uma interface grafica intuitiva.

SEO SEO € um acrénimo para Search Engine Optimization, que significa
otimizacgdo de sites para buscadores.

jQuery jQuery é um framework, uma biblioteca javascrifgratuito,
desenvolvido para ajudar os desenvolvedores a se concentrarem na
l6gica dos sistemas da Web e ndo nos problemas de incompatibilidade
dos navegadores atuais.

Continuar

AULA

Entra apresentador B04 E preciso enfatizar que a fungéo de

designer exige mais do que o
conhecimento especifico de XHTML
e CSS.

B0O5 Conhecer outras linguagens e
recursos € importante para a
realizacdo de um maior niumero de
tarefas, além de permitir o dominio
de diferentes técnicas Uteis para a
rotina de um webdesigner.



Arte (fullscreen) B06
OFF
Topicos para estudo e aprofundamento
Conceitos de webdesign
Usabilidade
Acessibilidade
Semantica
Arquitetura de Informacéo
Gestalt
Animacgdes em Flash
JavaScript BO7
Estruturas béasicas: if/while/for/switch-case
Sintaxe: ", “{}", “()", etc
Criacéo e chamadas de funcdes
Manipulacéo de eventos
Frameworks: jQuery, Prototype,
Scriptaculous,
Spry, etc.
PHP BO8
Comandos basicos: echo, print_r, var_dump,
php_info()

Estruturas basicas: if/while/for/switch-case
Sintaxe: ", “{}", “()", etc.

Variaveis e constantes

Conceitos sobre classes e métodos

Subversion SVN (ferramenta de controle de B09
versao)

Os matriculados neste Programa de B10
Formacdo receberdo sugestdes de leitura
adicional em seus e-mails

Ao clique de HTLM

HTML (Hyper Text Markup Language) Cco1
- Linguagem de marcacg&o OFF
- Descreve a estrutura, o contetdo e a
apresentagcdo documento de hipertexto e
sua relacdo com outros documentos

- Imagens ilustrativas Cco2
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Por isso, sugerimos a leitura e o
aprofundamento do estudo nos
seguintes temas:

Usabilidade
Acessibilidade

Semantica

Arquitetura de Informacao
Gestalt

Animac@es em Flash

JavaScript

PHP

E Subversion SVN

Vocé que esta matriculado neste
programa de formacao receberd em
seu email sugestdes de leitura sobre
estes topicos.

A HTML, ou Hyper Text Markup
Language, € uma linguagem de
marcacao, ou seja, ela descreve a
estrutura, o conteudo e a
apresentacaale um documento de
hipertexto e sua relacdo com outros
documentos.

Com a HTML é possivel representar
uma informacao e vincula-la a
recursos como texto, audio, video,
gréficos, simultaneamente em uma
pagina Web.



HTML co3
Linguagem de marcacao

HTML co4
TAG

<tag> CO05
<tag>conteudc</tag> C06
<tag /> Cco7
SINTAXE DE UMA TAG HTML CO08

<tag atributol="valor” atributo2="valor”

[...]»

Conteudo (texto ou outras tags com contelidos
complementares)

</tag>

Ao cliqgue de XML

XML (eXtensive Markup Language) DO1
Linguagem de marcacdo utilizada paraOFF
apresentar uma estrutura de dados

XML (eXtensive Markup Language) D02

N&o possui TAGs definidas
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E muito importante enfatizar que
HTML é uma linguagem de
marcacao e nao de programacao,
como muitas vezes é reverenciada.

Sua estrutura e elementos sédo
baseados em TAGs, que em inglés
significam etiquetas

As TAGS marcam como um
determinado contelido sera
apresentado no navegador.

Geralmente, um elemento é
composto por um par de TAGS: uma
de abertura e outra de fechamento,
indicando o inicio e o fim da
apresentacdo de um conteudo.

Contudo, h& casos de elementos que
nao possuem TAG de fechamento.
Sao as chamadas TAGs 6rfas. Vocé
sabera mais detalhes dessas TAGSs no
tépico XHTML.

Nesta tela vocé observa a sintaxe de
um codigo HTML.

Para continuar sua aula, clique
abaixo no menu de navegacao ou
entdo no botdo OK ou ENTER de
seu controle remoto.

A XML, ou eXtensive Markup
Language, € também uma

linguagem de marcacéo. Mas,
diferentemente do HTML, ela ndo é
utilizada descrever a apresentacao de
uma informacédo, mas sim a

estrutura de dados

Outra importante diferenca é que a
linguagem XML ndo possui TAGs
definidas.



D03

XML (eXtensive Markup Language) D04

Estrutura ndo ambigua

XML (eXtensive Markup Language) D05
Extensivel
Independente de plataforma

Suporta internacionalizacdo e localizagcéo

D06

XML D07
- Web Services

- Arquivos de configuracdo de projetos
ASP.NET (web.config)

- Documentos do Microsoft Office (DOCX,
PPTX)

- Importacdo e exportacdo de dados entre
sistemas ou entre bases de dados

-RSS

Exemplo de um documento XML D08
<?xmlversion="1.0" encoding="ISO-8859-1" ?>

<pedidos>

<pedido id="1">
<item descricdo="1"
gqtde="100"/>
<item descricao="2" qtde="20"/>
</pedido>
<pedido id="2">

<item descricdo="1" qtde="25"/>
<item descricdo="3" qtde="10"/>
<item descricdo="4" gtde="50"/>

</pedido>
<descri¢cdes>
<descricdo id="1">Pacote de
papel sulfite</descricdo>
<descricdo id="2">Pacote de

papel carbono</descricdo>
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Ou seja, a estrutura de um
documento pode ser definida de
acordo com o significado dos dados
a serem transmitidos.

Essa caracteristica torna mais
simples para o computador gerar e
ler dados, garantindo que sua
estrutura ndo seja ambigua, o que
evita os problemas em projetos de
linguagens.

A XML € extensivel, independente
de plataforma, e suporta
internacionalizacéo e localizagéo.

Isso facilita declara¢des mais
precisas do conteudo e resultados
mais significativos de busca através
de multiplas plataformas.

Como a XML ndo € uma linguagem
limitada apenas a documentos de
hipertexto, muitas aplicacbes a
utilizam como protocolo de
transmisséo e armazenamento de
dados, como por exemplo:

- Web Services

- Arquivos de configuracdo de
projetos ASP.NET

- Documentos do Microsoft Office

- Importacéo e exportacdo de dados
entre sistemas ou entre bases de
dados

-RSS

Nesta tela, esta disponivel um
exemplo de documento XML



<descricdo id="3">Caixa de
grampos</descri¢cdo>
<descricdo id="4">Borracha
branca</descricdo>
</descricdes>

</pedidos>

Exemplo de um documento XML D09
<?xmlversion="1.0" encoding="1SO-8859-1" ?>
<pedidos>
<pedido id="1">
<item descri¢cdo="1" qtde="100"/>
<item descricdo="2" qtde="20"/>
</pedido>
<pedido id="2">
<item descricao="1" qtde="25"/>
<item descricao="3" qtde="10"/>
<item descricao="4" qtde="50"/>
</pedido>
<descri¢cbes>
<descricdo id="1">Pacote de papel
sulfite</descri¢cdo>
<descricdo id="2">Pacote de papel
carbono</descricao>
<descrigéo id="3">Caixa de
grampos</descricao>
<descrigdo id="4">Borracha
branca</descricao>
</descrigbes>
</pedidos>
Ao cliqgue de XHML
XHTML (extensive Hypertext Markup Language) EO1

Reformulacdo da versdo 4.01 da HTML
baseada na XML 1.0

XHTML (extensive Hypertext Markup Language) EO2
Linguagem de marcagdo com regras de sintaxe
mais rigidas que as regras para HTML.

Entra apresentador EO03

XHTML (extensive Hypertext Markup Language) EO04

Vantagens em termos de acessibilidade
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Repare como a TAG item é
declarada no XML.

Pela regra, toda TAG deve ter um
fechamento, entretanto, ele pode ser
implicito ou minimizado.

Esta mesma notagéo é também
utilizada para as TAGs 6rfas do
XHML.

Leia atentamente as linhas de

codigo, com o tempo que achar
adequado para sua compreensao.
Para continuar a aula, aperte a tecla 4
de seu controle remoto.

A XHTML, ou eXtensive Hypertext
Markup Language, € uma
reformulacéo da versdo 4.01 da
HTML baseada na XML 1.0.

Trata-se de uma linguagem de
marcacao que segue regras de
sintaxe muito mais rigidas do que as
regras para HTML.

Ela aproveita as vantagens de uma
linguagem de descricao de conteudos
com compatibilidade com quase tudo
0 que existe hoje na Web, garantindo
uma facil transicao.

A XHTML traz ainda grandes
vantagens em termos de
acessibilidade, ja que é uma
linguagem independente de
dispositivo.
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Imagens ilustrativas EO5 Essa caracteristica € muito

importante, em virtude do aumento
de plataformas alternativas de acesso
a internet, como computadores
portateis, televisao, telefones
celulares, agendas eletrdnicas,
tablets, entre outros.

Exemplos de novas regras de sintaxe do EO6 = Nos topicos disponiveis no lado

XHTML

Habilitar
hiperlinks

Exemplo 1

Exemplo 2

Exemplo 3

Exemplo 4

Estrutura
basica

esquerdo de seu televisor, estdo
alguns exemplos das novas regras de
sintaxe do XHTML. O texto
completo sera enviado para seu e-
mail, por meio do TELEDUC.
Clique nas teclas de seta de seu
controle remoto para navegar ou
cligue em continuar para seguir com
a aula.

Sintaxe XHTML

- Todas asagse atributos devem ser escritos em caracteres minusculos,
incluindo os atributos de chamadas de javascript, como onmouseover
onclick

- Todos os atributos devem possuir um valor associado. Exemplos:
<input type=radio” checkedchecked” />

Ao invés de:

<input type=radio” checked />

- Todos os valores de atributos devem estar contidos entre aspas

- As tags orfés devem possuir a forma minimizada de acordo com a
especificacdo do XML. Exemplos:

<br />

<input />

<img />

Ao invés de:

<br>

<input>

<img>

Estrutura Bésica de um documento HTML

<IDOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional/EN”

http://www.w3.0rg/TR/xhtmll-transitional.dtel
<html xmiIns=http://www.w3.0rg/1999/xhtnH

<head>

<meta http-equiv="Content-Type” content “text/html; charset=utf8” />
<titte>MinhaPéagina</title>

</head>

<body>

</body>
</html>



Continuar

AULA

LISTA DAS PRINCIPAIS TAGS EOQ7
Ao clique de CSS

CSS (cascading Style Sheets) FO1

Padréao de formatagéo para documentos HTML
e XHTML.

CSS (cascading Style Sheets) FO2
HTML e XHTML:
Estruturacdo do documento em blocos de

informacgdes

CSS (cascading Style Sheets) FO3
HTML e XHTML:

Estruturacdo do documento em blocos de
informacgdes

CSS:

Controla o design
CSS (cascading Style Sheets) FO4

Separacéo entre EstiioContetdo

Sintaxe da CSS e alguns exemplos de FO5

seletores

Habilitar SintaxeCSS
hiperlinks
Exemplo 1 Seletor { propriedade: valor;}

Onde:
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Vocé também recebera em seu e-mail
as listas das principais TAGs da
linguagem XHTML, para que vocé
possa fazer um estudo mais
aprofundado.

A CSS, ou Cascading Style Sheets, é
um padréo de formatacédo para
documentos HTML e XHTML.

Com a utilizagéo da CSS, passamos
ater a HTML ou XHTML
preocupando-se apenas em estruturar
0 documento em blocos de
informacdes, ou seja, titulos,
cabecalhos, paragrafos etc.

A CSS, por sua vez, controla o
design, ou seja, posicionamento,
cores, fontes etc.

Com CSS, consegue-se entao separar
o estilo do contetido. A criacdo e
manutencédo ficam mais faceis e
consistentes, uma vez que todo o
design do site fica concentrado em
apenas um arquivo.

Vocé pode acessar hovamente 0s
topicos que estdo disponiveis no lado
direito da tela, e ler com calma
exemplos de sintaxe da CSS. Esses
textos também seréo enviados para
seu email. Clique nas teclas de seta
de seu controle remoto para navegar
ou clique em continuar para seguir
com a aula.

Seletor: podeser uma tag, classe ou ID
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Propriedade: um atributo do elemento a ser alterado, podendo ser cores,

fontes, posicionamento etc.

Valor: valor da propriedade. Dependendo do tipo de propriedade, pode ser
numeérico, texto, medidas, codigos etc.

P { color: #00FFOQ0; }

. wrapper { margin: 10px auto 0 auto; widht: 980px; }

#map { display: none; }

Para quem ainda ndo é completamente familiarizado com CSS, essa pode ser
duvida recorrente. A diferenca béasica entre classe e id € que as classes sao

definicao/identificacdo Unica e s6 pode ser utilizada para apenas um elemento

O codigo CSS pode ser inserido em
uma pagina as seguintes formas:

Ou em um arquivo externo

Classe e ID Qual a diferenca entre uma classe e uma ID?
definicbes que podem ser utilizadas por mais de um elemento na mesma
pagina, criando assim uma categoria, enquanto a id constitui uma
em cada péagina.

Continuar

AULA

Inser¢é@o do codigo CSS FO6

Inline

Embeded Inline

Arquivo externo Embeded

Inline FO7

Definicdes de estilo inseridas diretamente no
elemento.

<p style="color: #F00;">Conteudo</p>
Embeded FO8
Cdédigo embutido diretamente em um arquivo
HTML
<style type="text/css”>

P { color: #F00; }
</style>

Arquivo externo F09

*.CST linkado aos arquivos HTML dentro da
tag<head>.

<link rel="stylesheet”
href="structure.css” />

type”text/css”

No modo inline, as definicbes de
estilo sdo inseridas diretamente no
elemento. Contudo, este ndo é um
método recomendado.

No modo embeded, o codigo é
embutido diretamente em um
arquivo HTML. E um método mais
organizado, mas também néo é uma
pratica recomendada.

Ainsercao do cédigo CSS em um
arquivo externo é a forma mais
recomendada para utilizar folhas de
estilo.

O arquivo externo deve ser linkado
aos arquivos HTML, dentro da
tag<head>.



Box Model
Modelo padrdo de renderizacdo
apresentacdo visual de um box

Inserir grafico com BOX MODEL

BOX MODEL
Destacar conforme audio

BOX MODEL
Destacar conforme audio

BOX MODEL
Destacar conforme audio

BOX MODEL
Destacar conforme audio

BOX MODEL
Destacar conforme audio

BOX MODEL
Destacar conforme audio

Principais propriedades de CSS

F10
ou

F11

F12

F13

F14

F15

F16

F17

F18

Ao clique de PADROES WEB E SEMANTICA

Padrdes Web
Recomendacfes do W3C

G0o1
OFF

Especificacdes padronizadas sobre tecnologias

deinternet
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O Box Model € um modelo padréao
de renderiza¢do ou apresentacao
visual de um box segundo a
formatagéo CSS.

Este diagrama que vocé observa
ilustra bem o conceito de Box
model.

A area mais interna é a area de
conteldo, onde as dimensodes de
largura e altura séo definidas pelas
propriedades width e height do CSS.

Esta &rea que esté destacada
representa o preenchimento interno
do box, determinado padding do
Css.

Observe que a espessura desse
preenchimento incrementa a largura
e a altura do box.

Isso quer dizer que, se uma DIV
possuir largura e altura de 200 pixels
e espacamento interno de 10 pixels,
0 navegador ira mostrar uma caixa
com 220 pixels de largura e altura.

Em torno desse preenchimento, hé
uma borda definida pela propriedade
border do CSS.

Por fim, h4 a &rea da margem, que é
sempre transparente, e definida pela
propriedade margin do CSS.

Para aprofundar seus estudos, vocé
receberd em seu e-mail uma tabela
com as principais propriedades de
CSS.

Os Padrdes Web sédo recomendacbes
definidas pelo W3C, um consorcio

de diversas empresas, 6rgaos e
entidades que tem como obijetivo
criar especificacdes padronizadas
sobre as tecnologias de internet.



w3cC
Padronizar tecnologias e linguagens

G02

Compatibilidade
Consisténcia
Interoperabilidade

The Web Standards Project GO03
1999
Semantica G04

Estudo dos significados da linguagem,
avaliando a relacdo entre as palavras e os
conceitos que elas simbolizam.

Fonte: Enciclopédia llustrada Folha, Sdo Paulo: Folha de S.
Paulo, 1995, pg. 874

Semantica: GO05
Estruturar corretamente o conteddo para
que pessoas e sistemas compreendam as
informacoes.

Semantica G06
Utilizacdo de TAGs adequadas para
expressar o conteudo apresentado

Destaqgue em TAG GO07

Legenda do grifo

TABLELESS GO08

G09

111

Os esfor¢cos do W3C em padronizar
tecnologias e linguagens visam
garantir a compatibilidade,
consisténcia e interoperabilidade.

Estas especificacbes comecaram a
ser formalizadas em 1999, com a
criagdo do The Web Standards
Project, e hoje compdem uma série
de diretrizes seguidas por fabricantes
de softwares e desenvolvedores.

Em termos gerais, semantica é o
estudo dos significados da
linguagem, avaliando a relacdo entre
as palavras e os conceitos que elas
simbolizam.

Na Web, significa estruturar
corretamente o conteldo para que
pessoas e sistemas compreendam as
informacdes.

No desenvolvimento de websites,
aplicar seméantica consiste em
utilizar tags adequadas para
expressar o contetdo apresentado,
adicionando significado a esse
conteudo.

Cada tag tem uma funcao especifica
e deve ser usada de modo correto
para que seu site tenha uma estrutura
adequadamente contextualizada.

Os conceitos de semantica e 0s
padrbes Web corroboram com um
novo paradigma de desenvolvimento
de paginas Web, que comercialmente
€ chamado de tableless, que, em
traducéo livre, significa menos
tabelas.

Durante algum tempo, o termo
causava confusdo nos webdesigners
e desenvolvedores por se achar que,
com isso, ndo deveriam utilizar
tabelas em hipo6tese alguma.



TABLELESS G10
Limitagdo do uso de tabelas e abolicdo de
seu uso para construcdo de layouts em
HTML

TABLELESS Gl1
Tabelas:

Dados nao tabulados

Algumas regras de seméantica e padrées Web G12

Ao clique de LABORATORIO

Laboratorio 01 HO1
Imagem da pagina Web descrita na pagina
15 da apostila.

Video ilustrativo H02

Video ilustrativo HO03

<div class="wrapper”> HO4
<div class="header”>
</div>

<div class="sidebar”’>
</div>

<div class="mainContent”>
</div>

</div>

<div class="wrapper”> HO5

<div class="header”>
</div>
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Entretanto, o termo tableless foi
utilizado porgue os padrdes Web
derrubaram a técnica mais comum
para construcéo de layouts em
HTML: o uso de tabelas.

As tabelas ainda continuam a ser
utilizadas, mas apenas para
apresentar dados tabulados e nao
estruturar e posicionar os elementos
graficos da interface dos websites.

Para complementar seus estudos,
vocé receberd em seu email uma
tabela com as regras de semantica e
padrées Web.

Neste primeiro laboratério, vocé ira
colocar em préatica os conceitos
vistos em XHTML, CSS e padrées
Web.

Abra o Dreamweaver e crie um novo
documento XHTML com o nome de
cadastro.html

Mude o modo de visualizacdo de
Design para Coding e, em seguida,
mude o titulo da pagina para
Laboratério 01

Dentro da tag BODY insira esta
estrutura que vocé vé na tela.

A DIV wrapper é responsavel por
agregar todo o conteudo da péagina.
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<div class="sidebar’>
</div>

<div class="mainContent”>
</div>
</div>

<div class="wrapper”> HO6 ADIV HEADER, por sua vez,
especifica o cabecalho da pagina
<div class="header”>
</div>

<div class="sidebar™>
</div>

<div class=*mainContent™>
</div>
</div>

<div class="wrapper”> HO7 Ja as DIVs sidebar e mainContent
definem as colunas de contetdo
<div class="header”>
</div>

<div class="sidebar">
</div>

<div class=*mainContent”>
</div>
</div>

Folha de estilo HO8 Agora, iremos criar a folha de estilos
guesera linkada a esta pagina.

Video ilustrativo

* Estilo do Laboratério 01 */ H09 Paraisso, crie um arquivo CSS com
0 none “estilo” e adicione este

body codigo.

{ font: normal 12px/22px Arial, Helvetica,

sans-serif; }

[* Estrutura da Péagina */
.Sidebar
{ float: left; padding: 10px; width: 200px; }

.mainContent
{ border-left: 1px solid #CCC; float: left; pad-
ding: 10px; width: 500px; }



Video ilustrativo H10
Titulo da pagina e menu de navegacdo H11
H12

Video ilustrativo H13
<h1>Laboratério 01</h1> H14
<ulclass="navbar">

<li><a href="index.html">Home</a></li>

<li><a href="produtos.html">Produtos</a></li>

<li><a href="servicos.html">Servigos</a></li>

<li><a href="contato.html">Contato</a></li>
</ul>
[* Tipografia */ H15
hi
{ color: #C00; font-size: 30px; line-height: 40px; }
h2
{ color: #333; font-size: 18px; font-weight: normal; }
h2strong
{ color: #F60; }
/* Menu de Navegagéo */ H16

.navbar
{ background: #333; height: 30px; line-height: 30px; list-style:
none; margin: 0 0 10px 0; padding: 0; }

.navbar li
{ float: left; height: 30px; }

.navbar li a,

.navbar li a:visited

{ color: #FFF; display: block; font-weight: bold; padding: 0 10px
0 10px; text-decoration: none; }

.navbar li a:hover
{ background: #C00; }

/* Menu de Navegagéo */ H17
.navbar

{ background: #333; height: 30px; line-height: 30px; list-style:
none; margin: 0 0 10px O; padding: O; }

.navbar li
{ float: left; height: 30px; }

.navbar li a,

.navbar li a:visited

{ color: #FFF; display: block; font-weight: bold; padding: 0 10px
0 10px; text-decoration: none; }
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Atualize a pagina de seu navegador
para ver as modificacfes.

O proximo passo € a criagéo do
titulo da pagina e o menu de
navegacao.

O codigo sera inserido no cabecalho
dapagina.

Vocé utilizaré para isso a tag hl para
o titulo da pagina e uma estrutura de
lista para 0 menu, que conterqd um
efeito de destaque nos links ao
passar 0 mouse sobre eles.

No arquivo XHTML, adicione este
codigo dentro da div header.

J& no arquivo estilo.css, adicione
este codigo.

Note que, para criar o menu, é
preciso fazer com que os itens da
lista flutuem, pois o comportamento
padréo seria exibir cada item em
uma linha.

Na classe .navbar, é preciso também
redefinir as margens e espagcamentos
internos, pois cada navegador

implementa estilos padrdes distintos.



.navbar li a:hover
{ background: #CO00; }

/* Menu de Navegacéo */ H18
.navbar

{ background: #333; height: 30px; line-height: 30px; list-style:
none; margin: 0 0 10px O; padding: O; }

.navbar li
{ float: left; height: 30px; }

.navbar li a,

.navbar li a:visited

{ color: #FFF; display: block; font-weight: bold; padding: 0 10px
0 10px; text-decoration: none; }

.navbar li a:hover
{ background: #CO00; }

<p><a href="index.html">\oltar para a pagina inicial</a></p>

H19

H20

<h2><strong>Acesse</strong>ou<strong>Cadastre-se</strong1»_| 21
agora</h2>

<form action="cadastro.html|" method="post">

<p><input type="radio" name="acesso"
id="novo_usuario" value="1" /><label for="novo_usuario">Sou
um novo usudrio</label><input type="radio" name="acesso"
id="usuario_registrado" value="1" /><label
for="usuario_registrado">J4 possuo acesso</label></p>

<fieldset>

<legend>Informacdes do
Usuario</legend>

<p class="warning"><span
class="required">*</span> = Campos obrigatorio</p>

<label for="nome" class="label"><span
class="required">*</span> Nome:</label><input type="text"
class="text" hame="nome" id="nome" /><br />

<label for="sobrenome"
class="label"><span
class="required">*</span>Sobrenome:</label><input
type="text" class="text" name="sobrenome" id="sobrenorne"
[><br />

<label for="cidade" class="label"><span
class="required">*</span>Cidade:</label><input  type="text"
class="text" name="cidade" id="cidade" /><br />

<label for="estado" class="label"><span
class="required">*</span> Estado:</label>

<selectname="estado" id="estado">

<optionvalue="SP">Sao
Paulo</option>
<optionvalue="RJ">Rio de

Janeiro</option>

</select>

<br />

<labelclass="labelSingle"
for="termos">Termos de Uso:</label>

<textareaname="termos"
cols="50" rows="5"></textarea><br />

<label
for="aceito_termos"><spanclass="required">*</span> Eu I e
aceito os Termos de Uso:</label><input type="checkbox"

id="termos"
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Para a definicdo dos links, é
necessario especificar também o
a:visited, devido a diferencas de
renderizacdo do internet explorer.

Na péagina cadastro.html, insira este
codigo dentro da divsidebar.

Para finalizar o laboratorio, vocé
devera implementar o formulario de
registro.

Para isso, insira na pagina
cadastro.html este trecho de codigo
dentro da divmainContent.
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class="auto" name="aceito_termos" id="aceito_termos"
value="1" />
<br />
<button
type="submit">Cadastrar</button>
<[fieldset>
</form>

/* Formulario */ H22 Agora, adicione este c6digo no

form arquivo estilo.css

{ font-size: 11px; }

fieldset
{ border: 1px solid #CCC; }

legend
{ color: #36F; font-weight: bold; }

textarea
{ width: 420px; height: 100px; }

button
{ margin: 15px 0 10px O; }

Jabel
{ clear: left; display: block; float: left; margin-bottom: 10px;
width: 70px; }

JabelSingle
{ clear: both; display: block; }

.text, select
{ clear: right; float: left; margin-bottom: 10px; }

.required
{ color: #C00; }

text
{ width: 350px; }

-label _ _ H23 Repare que a tag label, por ser um
{ clear: left; display: block float: left; margin-bottom: 10px; d de linha. d J
width: 70px: } emento de linha, deve conter uma

declaracao de display para torné-lo
um elemento de bloco.

H24  Entretanto, isso faz com que ele
assuma toda a linha e ndo permita
nenhum elemento ao lado do label.

label , _ H25 Por isso, é necessario inserir uma

{ clear: left; display: block; float: left; margin-bottom: 10px; decl 30 de fl |

width: 70px; } leclaragéo de oat e uma largura
fixa.

Video ilustrativo H26 Ao utilizar o label com o atributo for,

torna-se possivel selecionar um
determinado campo apenas clicando
no rotulo dele.

Video ilustrativo H27 Paraterminar, atualize a pagina de
seu havegador e veja o resultado.
Verifique a mesma pagina em outro
navegador e observe as diferencas de
renderizacéo.
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10.

11.

12.

13.

14.
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Quais sao as diferentes declaracdes de Doctype
para HTML? E para XHTML?

Explique a diferenca entre os Doctypes: Strict,
Transitional, Frameset.

Qual a fungéo do atributo xmins na tag<html>?

Qual a utilidade das tags<dI>, <dt> e <dd>? Dé
exemplos.

O que faz a propriedade letter-spacing do CSS?

O que acontece se colocarmos a seguinte borda
em um elemento: 5px dotted #000?

Descreva a fungdo dos seguintes valores da
propriedade display: none, inline, block e table.

102
Nao se esqueca de citar suas fontes de pesquisa. 103
Referéncias 104

Entram textos de referéncias bibliograficas
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Os exercicios apresentados neste
bloco do programa tém como
objetivo fazer com que vocé
compreenda melhor os conceitos
sobre estruturas e diretrizes de
documentos XHTML e CSS.

Vocé recebera uma copia desses
exercicios em seu e-mail e devera
enviar a resolucéo por meio da
plataforma TELEDUC.

N&o se esqueca de citar suas fontes
de pesquisa.

fitt

Terminamos assim este primeiro
maodulo do curso.

Agradecemos a participagéo de
todos.

Vocé poderao enviar suas duvidas e
sugestdes para o email ....

Bom estudo e até a proxima.
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Anexo 3: Esboco de interface
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