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RESUMO

Inaugurada oficialmente em 2007, mas ainda em implementacdo em
muitas cidades, a TV Digital brasileira surge como uma nova forma de se pensar e
se produzir para esta nova TV. Indo além das transmissdes em alta definicdo de
imagem e som, faz-se necessaria uma discussdo do uso dos recursos disponiveis
através desta tecnologia, como a interatividade. Uma vez que a TV passa a ser uma
grande central de dados passiveis de processamento, abre-se um leque de
possibilidades na construcdo de conteudos audiovisuais interativos. No que tange a
esta pesquisa, busca-se um estudo para aplicacdo de recursos em narrativas para
TV. Como produto de experimento foi escolhido o formato divulgacédo cientifica para
aplicacdo destes recursos interativos audiovisuais. Por divulgagao cientifica
podemos entender a comunicacdo da Ciéncia em seu sentido amplo para um
publico ndo especializado. Assim, atraveés dos recursos interativos em uma obra
audiovisual de divulgacao cientifica tém-se opc¢bes para o tratamento da informacao
de modo a facilitar a cognicdo, que por sua vez € desafio primordial do formato,
elucidando o desconhecido e permitindo que o publico faga as conexdes pertinentes
para o entendimento. Desta maneira, partiu-se do pressuposto que a interacdo com
um objeto cientifico se torna mais eficaz que sua simples leitura. Assim, foram feitos
levantamentos bibliograficos das caracteristicas e potencialidades da TVD

aplicando-as em um produto audiovisual de divulgacéo cientifica interativo.

Palavras-chave: Televisdo digital; interatividade; informacéao; divulgacao cientifica
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1. Introducéao

Implementada no Brasil em meio a varias inova¢des no cenario das
comunicacoes, a TV Digital (TVD) se torna um desafio para adequacado de uma
linguagem que possa integrar as caracteristicas que fizeram deste veiculo o de
maior penetracao social no pais juntamente com as demandas de um novo publico,
mais dinamico, interativo, participativo e acostumado a navegar em ambientes
virtuais de alta imerséo.

Se por um lado o usuario, o receptor (muitas vezes também produtor)
destas informacfes estda mudando, os produtores de conteddos ndo devem ficar
para trds neste processo de adequacdo. E preciso pensar em formas mais
interativas e dinamicas de gestao da informac&o no processo produtivo da TVD. Isso
porgue 0s avancos desta tecnologia vao além de maior qualidade de som e imagem.
Uma vez digital, a TV passa a receber fluxos de dados passiveis de
processamento e de conexdes com outras midias, abrindo um leque de novas
possibilidades narrativas audiovisuais.

Entre os diversos segmentos de produtos, a divulgacdo cientifica tem
lugar estratégico como acdo comunicativa direcionada a este novo estagio de
democracia eletronica. Desta sociedade mais conectada e informada é exigido cada
vez mais conhecimento sobre ciéncia e tecnologia para poder exercer um real papel
como cidadao na politica, podendo influir em importantes decisdes ligadas a Ciéncia
e Tecnologia.

Neste sentido, podemos entender por divulgacdo cientifica o ato de
comunicar a ciéncia em seu amplo sentido, em linguagem acessivel para um publico
ndo especializado. Um processo nada simples, mas que, com o auxilio das
possibilidades interativas oferecidas pela TVD, pode encontrar novas formas de
divulgacao do conhecimento de maneira mais acessivel.

Através desta hipotese e do levantamento bibliografico do tema, o
presente trabalho pretende contribuir com estudos sobre como desenvolver novos
produtos audiovisuais interativos de divulgacao cientifica para a TVD. Neste sentido,
a concepcao e roteirizacdo do programa “Fisica na Prética”, realizado no ambito
desta pesquisa, busca incorporar em sua linguagem elementos interativos que vao

além de simples recursos, mas que denotem a cadéncia da narrativa desenvolvida.



Consideramos este momento de mudancas tecnolégicas como um
cenario oportuno para a crescente inovagdo da linguagem televisiva. Neste caso,
foram usados referenciais da divulgagao cientifica com intuito de unir a ferramenta
interativa a uma proposta de programa de grande valor informativo.

Assim, a expectativa € que este trabalho possa colaborar para o
aprimoramento das producdes de divulgacéo cientifica e fortalecimento da cultura
cientifica, ainda bastante incipiente no pais, bem como uma maior reflexdo sobre a
introducéo da interatividade como elemento protagonista nas producdes televisivas.

Como primeira parte do relatério técnico descrito a seguir encontram-se
as instituicbes envolvidas, a descricdo do projeto executado, a metodologia utilizada
e suas justificativas. Ja na segunda parte estdo descritos os resultados obtidos, o
referencial tedrico utilizado como principios norteadores e a descricdo do produto
desenvolvido (planejamento de producdo, roteiro e propostas de interatividade).
Para finalizar esta pesquisa estdo evidenciados os impactos, as dificuldades

encontradas e as perspectivas desta proposta.



2 — Relatério Técnico Cientifico

2.1 DADOS GERAIS DO PROJETO

Mestrando: Rene Rodriguez Lopez Area de Concentracdo — Linha de Pesquisa:
Comunicacdo em Televisdo Digital — Gestdo da
Informacdo e Comunicacdo em Televisdo em

Digital

Orientador: Professora Doutora Maria Cristina Gobbi

Titulo do Projeto: Os Desafios da Interatividade como Auxilio ao Processo Sigla: ODIAPI

Informativo: uma aplicacéo a divulgacao cientifica

Periodo de Execucdao Fisica: 01/03/2010 a 20/02/2011

Grande Area do Conhecimento: Ciéncias Sociais Aplicadas/ 6.09.00-8 Comunicag&o

Valor total do projeto (incluindo todos os intervenientes): Este projeto ndo recebeu nenhum tipo
de investimento financeiro, sendo realizado por este pesquisador como parte integrante das

pesquisas efetuadas dentro do Programa de Mestrado em Televiséo Digital.

Bolsas - Financiamentos — Convénios e Parcerias:

Este projeto, desenvolvido no ambito da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho” (Unesp), mais especificamente no Programa de Po6s-Graduacdo em Televisdo Digital da
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo (FAAC), contou com a participacao do Laborat6rio
Aberto de Interatividade para Disseminacdo do Conhecimento Cientifico e Tecnologico (LAbl), do
Laboratorio para Inovagcdo em Computacdo e Engenharia (Lince) e do Centro de Radio e Televisao
Educativa e Cultural da UNESP (CRTVCE), por meio da Televisdo Universitaria UNESP de Bauru.

Esta pesquisa teve seu inicio com reflexdes para um aplicacdo especifica dentro de um
projeto que unia os laboratérios LAbl e Lince, ambos da Universidade Federal de S&o Carlos. Com
suas especificidades, o LAbl tem como expertise a gestao de contetidos de divulgacéo cientifica. Este
laboratério foi criado e é dirigido pelo professor Dr. Adilson Aparecido Jesus de Oliveira e pela
jornalista Mariana Pezzo. Ja o Lince, dirigido pelo professor Dr. Cesar Teixeira, teria sua atuagédo no
projeto inicial como responsavel pela execucdo técnica da programagéo interativo, bem como uma
consultoria a respeito dos limites da tecnologia disponivel para as aplicacdes interativas.

Uma vez que este pesquisador passou a integrar o quadro de produtores da TV Unesp em
2010, ficando responsavel pelo desenvolvimento do programa “Fisica na Pratica”, os conceitos e

reflexdes levantados até entdo passaram a integrar o planejamento deste programa, de modo a
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colocar a disposicao da TV Unesp uma proposta diferenciada para futuras aplicacdes interativas de
seus programas.

Assim, as participacdes de ambos os laboratérios, LAbI e Lince, acabaram restritas apenas a
etapa inicial desta pesquisa, fomentando discussGes embrionarios de como utilizar os recursos da TV

Digital para a divulgacéo cientifica.

Instituicdes envolvidas:

- Universidade Estadual Paulista (Unesp): A UNESP foi fundada em 1976 e se distingue das outras
entidades de ensino superior gratuitas do Brasil por estar presente em 23 cidades, das quais 21 estdo
localizadas no interior, uma na capital e a outra na regido de S&o Vicente, onde foi criado o primeiro
campus de uma universidade publica no litoral de Sdo Paulo. O ensino oferecido, considerado um

dos melhores do pais, atinge mais de 46 mil alunos de praticamente todo o territdrio paulista.t

- Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao (FAAC) / Mestrado Profissional em Televisao
Digital: O Programa de Pds-Graduacdo em Televisdo Digital: Informagdo e Conhecimento iniciou
suas atividades no segundo semestre de 2008, em nivel de Mestrado Profissional. Avaliado pela
CAPES com o conceito 3, o Programa tem como principios norteadores basicos a edificacdo da
Televisdo Universitaria UNESP, em Sistema Digital, e o préprio desenvolvimento do SBTVD-T —
Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre em fase de implantacéo. A tradicdo em pesquisa,
extensdo e atividade profissional da Universidade Estadual Paulista, e da FAAC em especial, se
expressam no quadro docente desta proposta, que retine pesquisadores de produgéo relevante para
a pesquisa e desenvolvimento em televisao digital, ao lidar com areas como economia politica e
gestdo da comunicacéo e informacado, educacao a distancia e inovagéo tecnologica em hardware e
software. Desta forma a interacdo dessas areas em carater complementar e multidisciplinar, junto aos
projetos de pesquisa e extensdo na graduacdo envolve uma singular relacdo com a tematica da
televisdo digital que proporcionara uma formagao profissional com énfase na gestéo e na inovacgéo,

atendendo a demanda de um mercado profissional em formagao. 2

- Universidade Federal de Séo Carlos (UFSCar): Fundada em 1968, a Universidade Federal de S&o
Carlos (UFSCar), Unica instituicdo federal de ensino superior localizada no interior do Estado de S&o
Paulo, destaca-se pelo alto nivel de qualificacdo de seu corpo docente: 98,92% s&o doutores ou
mestres. Em sua maioria, os professores desenvolvem atividades de ensino, pesquisa e extensdo em
regime de dedicacdo exclusiva. Ao todo séo cerca de 60 cursos de graduacdo com um total de 10 mil

alunos matriculados. 3

! BELLUZZO & GOBBI (Orgs.). Manual para apresentacéo de trabalho de concluséo de curso de mestrado, UNESP. Bauru,
2010.

2 O texto esta disponivel no site da FAAC, no enderego web: www.faac.unesp.br/posgraduacao/postvdigital/, consultado em
16 de fevereiro de 2011.

3 O texto esta disponivel no site da UFSCar, no enderego web: www.ufscar.br/, consultado em 16 de fevereiro de 2011.
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- Laboratério Aberto de Interatividade para Disseminacdo do Conhecimento Cientifico e
Tecnologico (LAbI): O LAbI desenvolve projetos de disseminacdo da Ciéncia usando meios de
comunicacao diversos, Arte e interatividade. O Laboratorio estd vinculado a Coordenadoria de
Comunicagdo Social e ao Departamento de Fisica da Universidade Federal de S&o Carlos. Sua
equipe é formada por estudantes de graduacado, pés-graduacdo, professores e profissionais das

areas de Fisica, Letras, Comunicacdo e Educacéo. *

- Laboratoério para Inovacdo em Computacdo e Engenharia (Lince): O Lince é um dos laboratorios
do Departamento de Computacédo da Universidade Federal de S&o Carlos. As pesquisas realizadas
sdo vinculadas ao desenvolvimento tecnolégico, a inovacao e a solucdo de problemas praticos da
ciéncia e engenharia de computagcdo. As &reas principais de sua atuacdo sdo: middleware e
aplicacbes avancadas para TV interativa, sistemas distribuidos, computagdo pervasiva, comunicacao

multimidia, privacidade e personalizac&o, sistemas colaborativos, E-learning.’

- Centro de Radio e Televisdo Cultural e Educativa da Universidade Estadual Paulista (TV
Unesp): Vinculada a Universidade Estadual Paulista, a TV Unesp é a primeira concessao de TV
universitaria em carater digital no pais. Apesar da alta tecnologia digital empregada em sua infra-
estrutura, inicialmente a TV devera transmitir os sinais em formato analdgico e digital, ambos em rede

aberta. Localizada na cidade de Bauru, a TV Unesp privilegia contetidos de caréater cultural educativo.

Caracterizacdo da Pesquisa: PTCBT — Pesquisa Técnico-Cientifica com Base Tecnoldgica para

avancar conhecimento, com potencial de aplicacéo tecnoldgica.

Caracterizacdo da pesquisa com uma breve justificativa para o enquadramento:

Uma vez a TV inserida neste crescente cendrio de produtos transmidia em plataformas
digitais, novas possibilidades narrativas poderdo ser incorporadas a ela. Neste sentido, a TV
potencializa seu carater informativo ao poder gerir seu contetdo de forma inovadora e conectada a
outras plataformas. Acompanhando este novo cendrio, este projeto busca explorar estes novas
possibilidades aplicando-as especificamente em produtos de divulgacéo cientifica.

Apesar de limitado a concepg¢do de um programa televisivo, roterizacéo e descricdo das
aplicacdes interativas, o projeto adquiri um caréater de avanco tecnoldgico e na producédo de contetdo
para TV. Para sua realizacdo foram analisadas as especificidades da producdo para TV, da

divulgacéo cientifica e a viabilidade técnica/operacional das aplicacdes desenvolvidas.

% O texto esta disponivel no site do LAbI, no endereco web: www.labi.ufscar.br, consultado em 16 de fevereiro
de 2011.

® O texto esté disponivel no site do Lince, no endereco web: www.lince.dc.ufscar.br, consultado em 16 de
fevereiro de 2011.
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Acompanhando a evolugéo desta nova plataforma, este projeto inova na proposicdo de
uma narrativa para TV com uso da interatividade como parte essencial do roteiro, assim como resulta

em um uma nova perspectiva de produtos de divulgacao cientifica para a TV.

2.2 DESCRICAO DO PROJETO

Tema: Os Desafios da Interatividade como Auxilio ao Processo Informativo: uma aplicacdo a

divulgacéo cientifica

Objeto - Problema: Inaugurada em dezembro de 2007, a TV Digital brasileira traz com ela uma nova
forma de se pensar os contetdos audiovisuais. Através da digitalizacdo das transmissfes, um novo
leque de possibilidades se abre para a producédo destes contelidos. Com o publico cada vez mais
habituado as tecnologias interativas, a TV Digital deverd seguir pelo mesmo caminho, permitindo o
desenvolvimento de novas técnicas narrativas, com informa¢des mais contextualizadas e navegaveis.
Neste sentido, a interatividade, como ferramenta basica para essa nova linguagem para a TV, tem
sido cada vez mais estudada como opc¢cBes comunicativas no sentido de facilitar o processo de
recepcao e ressignificacdo da informacdo. As novas possibilidades oferecidas pela plataforma digital
de transmissao da televisdo geram também a necessidade de estudos sobre como transformar
tecnologia em novos recursos de informacdo. No que diz respeito a divulgagdo cientifica, a
interatividade poderia contribuir como facilitadora na divulgacdo de conceitos e informacdes

cientificas?

Objetivo Geral: Verificar possibilidades interativas como ferramentas de informagdo em produtos

audiovisuais para Televisdo Digital brasileira.

Objetivos Especificos:

= Fazer uma revisdo teorico-metodoldgica e pratica de aplicacfes interativas em narrativas
audiovisuais bem como de métodos de divulgacao cientifica aplicados a diferentes meios.

= Explorar bases para a aplicacdo de propostas de interatividade em produtos de divulgacéo
cientifica para TVDI através da juncao dos parametros da atual televisdo, de conceitos da
divulgacéo cientifica e da internet.

= Apresentar proposta de programa audiovisual de divulgacéo cientifica para TVDI, com roteiro
completo e descricdo das aplicacdes interativas.

Alterac@es: Diferentemente do que foi proposto inicialmente, este projeto ndo buscou conceituar o
termo ‘interatividade’ dentro de produtos audiovisuais. Esta decis@o foi tomada uma vez que néo ha
consensos entre 0s principais autores da area. Tida como uma questdo menor para o
desenvolvimento deste projeto, a nomenclatura e seus possiveis niveis foram descartadas das

discussoes.
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Resultados Esperados:

= Como resultado do projeto espera-se uma contribuicdo tedrica para a producdo de contetdos
audiovisuais interativos voltados a divulgacdo cientifica, levando em consideracdo uma nova

linguagem que se busca aplicar a Televisao Digital.

= Facilitar a comunicagdo entre conhecimento cientifico e sociedade através de praticas interativas

de divulgacao que permitam ao usuario uma maior aproximagédo da informacao especializada.

= Orientar a producéo de contetdos de divulgacéo cientifica, bem como uma cultura de consumo

destas informacdes.

= Este projeto tem como expectativa, ainda, que o roteiro piloto produzido através do aporte tedrico
sistematizado sirva como guia para producfes similares que busquem estreitar a dificil relagao
entre conhecimento e sociedade.

2.3 MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento desta proposta de produto audiovisual surge de uma demanda
especifica da aplicacdo de novas linguagens em materiais audiovisuais do LAbI, juntamente com o
desenvolvimento de aplicag@es interativas por parte do Lince, ambos laboratérios consolidados dentro
da UFSCar. No entanto, como uma producao para TV envolve necessariamente um grande ndmero
de profissionais, a necessidade de financiamento e uma grande demanda de horas trabalhadas por
toda a equipe, este projeto se limitou a apresentacdo da concepg¢do do programa, sugestdo de temas
e aplicagdes interativas, bem como o roteiro completo de um episédio.

Como proposta inicial, discutida no coletivo multidisciplinar do LAbl, a obra deveria
abordar aspectos cientificos relativos a compreensao do Tempo para a Fisica. Neste sentido, foram
feitas reunies com a equipe do LADbI para o desenvolvimento da proposta de roteiro.

Através do levantamento bibliografico das caracteristicas e potencialidades da TVD e
relacionando-as aos usos da interatividade como instrumento informativo, buscou-se elaborar um
produto audiovisual de divulgacéo cientifica com diferentes aplicacdes de recursos interativos.

Neste sentido, entende-se que as acdes de divulgacdo cientifica se baseiam na
mediacdo entre ciéncia e sociedade, buscando comunicar conceitos e informacdes de forma ampla e
para um publico ndo especializado.

As propostas de interatividade inicialmente se limitariam a processamentos locais, com 0
envio de fluxos diferentes de videos, ou algoritmos para a realiza¢do de calculos localmente. Decisao
esta tomada para que a auséncia de canal de retorno néo se torne um fator limitante a interatividade.

Neste sentido, a parceria com o Lince se tornou essencial para que, como consultores,

0s pesquisadores do laboratério avaliassem as propostas de interatividade em relac@o a viabilidade
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técnica e sugerissem solugfes para que o projeto estivesse de acordo com as normas e capacidades
reais da TV Digital brasileira.

Entre as solu¢des desenvolvidas em conjunto, como o uso de aplicagBes simplificadas
graficamente para processamento local e a alterndncia de diferentes fluxos de video, esta a
possibilidade de uma interacdo em tempo real utilizando a plataforma web. Através de uma televiséo
conectada a internet, seria possivel fazer com que enviasse dados a uma central de servidor web para
um processamento e retorno via web para o espectador do programa de TV, isso sem que ele
soubesse que saiu de um ambiente televisivo para a internet, retornando em sequéncia para a
transmissao televisiva broadcast.

E importante ressaltar que, apos delineado o roteiro linear em conjunto com a equipe
multidisciplinar do LADbI, verificou-se a dificuldade de adequacao de uma obra concebida linearmente
para uma narrativa que utilizasse elementos interativos de forma substancial. Aplicacdes que iam
além de simples Quiz e informacdes adicionais na tela exigiram complexas alteracdes no roteiro a
ponto de se tornar inviavel o aproveitamento da narrativa inicial.

Posteriormente como profissional contratado, integrando a equipe de produtores da TV
Unesp a partir de agosto de 2010, surgiu uma nova possibilidade de aplicacdo dos referenciais
levantados. Desta vez em um produto que ainda precisava de seu desenvolvimento e roterizacdo. O
programa “Fisica na Pratica”, previsto para integrar a grade da TV ficou, inicialmente, sob a
responsabilidade deste pesquisador, que aproveitou a oportunidade para aplicar os estudos
desenvolvidos até entdo como produto final desta pesquisa.

Assim, além da possibilidade da efetiva aplicacdo das teorias e metodologias estudadas
em um real produto para a TV, esta pesquisa deixa a TV Unesp uma proposta para producdo de um
programa interativo em sua grade. Contribuindo, desta maneira, para a superacdo do desafio desta
emissora em usar a tecnologia digital de maneira inovadora.

Para avaliar as interatividades propostas quanto a metodologia aplicada sob cada uma
delas, essa pesquisa se baseou em um roteiro aplicado normalmente a museus interativos
(CHINELLI, AGUIAR E PEREIRA, 2008, p. 4), porém valido para avaliar as propostas de
interatividade como método informativo, funcionando como uma autocritica ao projeto inicialmente

proposto. Os quesitos avaliados foram:

1. Interagir com o experimento virtual apresentado em forma de aplicacéo interativa para
TVD constitui-se como uma oportunidade para a reflexdo sobre o fenbmeno fisico apresentado e para

o levantamento de hipéteses sobre suas causas?

2. A interatividade propostas permite que o usuario teste diferentes hipoteses para o

conteudo cientifico apresentado?

3. Os resultados obtidos através da interacdo com 0s experimentos virtuais s&o

reprodutiveis? Eles se repetem sempre que alguém interage da mesma forma?
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A partir destas questdes, foi possivel identificar os pontos fortes e fracos do roteiro e
fazer as respectivas correcdes. Nesta avaliacdo, percebeu-se a necessidade das interatividades
ligarem o conceito cientifico a uma realidade que possa ser reconhecida pelo usuario. Ou seja, as
situacdes que testam as hipéteses levantadas pela narrativa devem ser parte de seu repertdrio e/ou
serem contextualizadas de modo que facilitem a compreensao do fendmeno. Por exemplo, o individuo
pode nunca ter andado de trem, no entanto utilizar trens para demonstrar um célculo de aceleracao é
mais pertinente do que apenas interagir com uma férmula matematica.

Ja os momentos em que essas interacdes devem acontecer foram escolhidos de acordo
com o grau de dificuldade do conceito cientifico e a possibilidade de manipulagédo ou contextualizacéo
da informacdo. Assim, foram selecionados pontos-chave do roteiro para a insercdo destes
mecanismos de forma que a narrativa pudesse ser apoiada sobre eles.

E importante ressaltar que produzir este tipo de programa requer um aporte tedrico
bastante complexo e que envolve diferentes areas do conhecimento. Neste sentido, este trabalhou
buscou inserir como parte integrante de sua estrutura o capitulo “Principios Norteadores”. Isto porque
acredita-se que, mais do que um referencial tedrico para a producao desta pesquisa, as informacdes
ali disponiveis sdo de grande valia para aqueles que se propuserem a desenvolver propostas
similares.

2.4 JUSTIFICATIVA

Inaugurado em 2007 e com sua transicao total esperada até 2016, a TV Digital surge no
Brasil envolta a diversas discussfes governamentais que levavam em consideragdo apenas aspectos
tecnoldgicos e de mercado. No entanto, as mudancas atingem uma perspectiva muito maior: a
geracdo de contetidos sob um novo paradigma.

Para Castells (2002), vivenciamos um novo estagio organizacional baseado na tecnologia
da informacao. Este paradigma informacional, entendido como uma nova economia permeada pelos
fluxos de informacao, se reflete como um sistema integrado, atendendo a légica de redes e tendo a
informac&do como item primordial.

E neste cenario que a televisao digital busca seu espaco e sua linguagem, se adequando
entre as caracteristicas que consolidaram a TV como veiculo de maior penetracédo social no Brasil e a
nova légica de redes em funcionamento nos espacos virtuais. Neste sentido, indo além da alta
definicdo de imagem e som, o olhar sobre a televiséo digital se firma em possibilidades de novas
narrativas baseadas no suporte oferecido por esta tecnologia.

Entre os recursos possiveis dentro da tecnologia digital esta a interatividade - o
telespectador passe a ser considerado um usuério do sistema, podendo escolher diversos conteddos
dentro da transmissdo de um mesmo canal, em um mesmo programa, ou até se tornar um produtor de
conteudo.

Levando em conta as caracteristicas deste veiculo, ndo basta criar recursos para que o
espectador simplesmente interaja, sdo necessarios estudos sobre como transformar interacdo em

informacéo de modo a utilizar as possibilidades que a tecnologia oferece, mas sem descaracterizar a
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linguagem do veiculo.

Vale ressaltar que a proposta deste projeto vem ao encontro do novo perfil em
desenvolvimento do usuario frente as novas tecnologias. Cada vez mais a sociedade esta tendo que
lidar com meios eletrénicos e agindo de maneira interativa sobre eles. Do mesmo modo é proposto
que o assistir a TVDI seja mais do que simplesmente uma potencializacdo do que a TV sempre foi,
mas sim uma nova ferramenta para disponibilizar informacdo de acordo com o interesse do
telespectador/usuario.

Levando em consideragdo que um dos maiores déficits dos brasileiros € o conhecimento
sobre ciéncia, informagdo esta levantada em diversas pesquisas realizadas por érgédos publicos e
privados, como Ministério da Educacao e a Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia, buscar
formas alternativas de ampliar o contato do publico com este tipo de informagé&o, apesar de nada facil,
€ um mecanismo necessario para formagdo de uma cultura cientifica. Cultura essa essencial para o
desenvolvimento de uma democracia participativa, na qual a sociedade tenha bagagem suficiente para
compreender e apoiar, ou nao, decisdes politicas que envolvam assuntos de carater cientifico.

Através da experiéncia adquirida trabalhando especificamente com divulgacéo cientifica
no Laboratdrio Aberto de Interatividade, foi possivel notar o quanto a curiosidade é inerente ao ser
humano. A Ciéncia fascina, no entanto aproveita-la para trazer informagéo e conhecimento ndo é téo
simples. A falta de uma cultura e o baixo nivel de escolaridade fazem com que assuntos de maior
complexidade sejam simplesmente rejeitados pelo publico. Neste desafio, trazer a informacao aplicada
e com possibilidade de manipulacdo pelo publico tem sido um método utilizado em espacgos de
divulgacdo cientifica j& ha algum tempo. Com as novas possibilidades oferecidas pela tecnologia
digital de televisdo, esta pesquisa busca propor aplicacdes interativas para TVDI de modo a
proporcionar que o usuario manipule virtualmente informacdes e obtenha diferentes resultados através

apenas de seu televisor.

2.5 RESULTADOS OBTIDOS

Através do presente estudo foi possivel concluir que o processo de digitalizagdo da TV
tem amplo potencial para o desenvolvimento de novas tipologias de géneros e formatos. Com a
utilizagcdo ampla da tecnologia digital, abre-se um leque de novas possibilidades narrativas, estas
apoiadas em uma linguagem muito mais participativa e interativa. Da mesma maneira, o conceito de
hipermidia comeca a ser empregado em produgdes audiovisuais levando o conteldo para além da
plataforma. Assim, aproveita-se dos diversos espa¢os midiaticos para manifestacdo do contetdo sob
diferentes perspectivas.

Neste sentido, foi possivel desenvolver no ambito desta pesquisa uma proposta de
programa de divulgacéo cientifica apoiado em momentos de interatividade como auxilio ao processo
informativo. Com base no referencial tedrico levantado buscou-se elencar diferentes aspectos da
producdo de materiais de divulgagdo cientifica, bem como da producdo em televisdo digital. O
resultado desta unido foi aplicado em uma proposta de programa televisivo, o “Fisica na Pratica”.
Trata-se de um programa semanal, com duracado de 30 minutos, que aborda de maneira pratica e

contextualizada conceitos da Fisica. Deste modo, foram elaboradas propostas para trés diferentes
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episadios do programa e desenvolvido o roteiro completo do piloto.

Para o programa piloto foi pensado no tema Energia Elétrica. A ideia representa de
maneira clara a abordagem esperada do programa — temas presentes em nosso dia-a-dia, mas que
muitas vezes nao refletimos sobre seu funcionamento. Assim, este primeiro roteiro busca uma
contextualizacdo de todo processo que acontece para que a energia elétrica esteja presente em
nossas tomadas. Fala-se da geracao, distribui¢céo, além de buscar entender o principio que ocorre por
tras da energia elétrica.

Um fator muito importante, muitas vezes ndo levado em conta, € a linguagem adotada na
construcdo do roteiro. Ao se articular a linguagem de modo que ela se aproxime do cotidiano procura-
se acabar com o distanciamento que a ciéncia pode representar. E comum a ideia de que ciéncia néo
faz parte do dia-a-dia de qualquer pessoa. Desta forma, acredita-se também no uso do humor, quando
possivel, para tornar a apresentacdo dos temas mais suaves e nao deixar que 0 programa perca o
carater de entretenimento.

As interatividades propostas para o programa piloto foram desenvolvidas pensando em
alguns diferentes usos da tecnologia. Na primeira delas temos apenas uma op¢do de acessar
informacdes extras através do redimensionamento da tela. Assim, o fluxo de video continua enquanto
€ possivel ver algumas informagdes em texto e imagem. J& a segunda interatividade descrita coloca
uma curiosidade Fisica em forma de desafio. Sdo dadas duas opcdes de escolha, cada um delas ira
redirecionar o usuario para um fluxo de video diferente. A ideia € que seja testada a hipotese
escolhida pelo usuario apresentando o resultado. Na interatividade trés e quatro temos uma pausa no
fluxo principal do video para a execugdo de um aplicativo com tempo determinado. Deste modo, o
usudrio podera realizar um experimento virtual para testar o conceito demonstrado.

Sabendo da dificuldade de conceber estes experimentos virtuais para o programa “Fisica
na Pratica”, outras duas propostas de episédios foram desenvolvidas e apresentadas em forma de
resumo.

Além da possibilidade de real producédo do programa pela TV Unesp, o material podera
servir de base para outros projetos de programas interativos.

Outro aspecto importante levantado pelo projeto se da no fomento a producdes de
divulgacéo cientifica. Entendemos a necessidade de a TV brasileira desempenhar um real papel como
fonte de informacé@o de interesse publico. No entanto, verifica-se uma auséncia de producdes que

discutam a Ciéncia de maneira ampla, contextualizada e informativa.

Infra-estrutura

Para a execucdo deste projeto ndo foram adquiridos quaisquer equipamentos ou
construido nenhum tipo de estrutura fisica. No entanto, através das descricdes da interatividade
proposta, bem como da dinamica esperada entre os diversos setores dentro de uma emissora de TV,
€ possivel prever o tipo de estrutura fisica e tecnoldogica necesséria para abarcar este tipo de

producéo.
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2.6 PRINCIPIOS NORTEADORES

2.6.1 TVDI

Fortemente ligada a cultura nacional, a TV no Brasil esta presente em 90% dos
lares, ao todo sé&o cerca de 65 milhdes de aparelhos. Segundo Becker e Montez (2005, p.
38), 80% destes aparelhos recebem apenas o sinal da TV aberta, sendo esta, ha maioria
dos casos, a principal fonte de informacdo da populagdo. Apesar de desenhar uma
realidade bem diferente da TV Digital, que deverd percorrer um longo caminho para
alcancar uma consideravel penetracao social, este cenario da TV no Brasil nos mostra seu

importante papel como difusora de informacéo.

Se, por um lado, a alta definicdo de imagem e som ja salta aos olhos daqueles
acostumados com a TV analdgica, € a interatividade que tem chamado a atencédo dos
pesquisadores. Este recurso possivel dentro desta tecnologia e previsto no Decreto n°
5.820 (DOU, 2006), que dispde sobre a implantacdo do Sistema Brasileiro de TV Digital
Terrestre, permite uma alteracdo no modo de se produzir e assistir TV. Na verdade, nos
tornamos um usuario do sistema, em vez de apenas um telespectador, podendo escolher
outros contetdos dentro da transmissao de um mesmo canal, em um mesmo programa, ou

até se tornar um emissor de contetido.

Este novo telespectador que participa, que vota, que acessa conteldos extras e
interage de diversas formas tem recebido as mais variadas nomenclaturas. Entre as
possibilidades o termo “interator” tem se apresentado por denominar um cenario no qual a
interatividade, por mais ampla que seja, limita o processo de criagcdo dentro de
possibilidades pré-estabelecidas. “Os interatores podem apenas atuar dentro das
possibilidades estabelecidas quando da escritura e da programacao de tais meios” (Murray,
2003, p. 149). Apesar de “interator” ser um termo também bastante usado também em
instalacdes de divulgacdo cientifica para definir aquele que interage, no ambito deste
trabalho optaremos pelo conceito de “usuario”, definido por Gosciola (2004, p. 2) como mais
amplo, pois engloba diversas midias em “acdes de uso, utilizagdo e comunicacdo com a

obra”.

A aplicacdo desta tecnologia interativa permitiia um novo leque de
possibilidades audiovisuais. Novas tipologias de géneros e formatos deverdo emergir,

possibilitando, por exemplo, que o usuério tenha em suas maos um controle do fluxo das
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informagdes que ir4 receber.

Para Teixeira (2006, p. 186), uma midia interativa seria aquela que,
basicamente, se desprenda do modelo de um emissor para varios receptores, e permita a
este certa participacdo, mesmo que esta interatividade seja apenas uma percepc¢ao do seu
ponto de vista. JA Stever (1992, apud Becker e Montez, 2005, p. 49) entende por
interatividade o grau de participacdo, ou influéncia, na modificacdo imediata na forma e no

conteudo de um ambiente computacional.

Acostumados com esse tipo de controle na web, é esperado que as discussdes
iniciais sobre 0 uso deste recurso baseiam-se, em um primeiro momento, na internet, local
em que o usuario tem total controle de sua navegacédo. No entanto, essa navegabilidade
aplicada a televisao deve ser simplificada para que assistir um programa de TV interativo
nado se transforme em uma tarefa cansativa, descaracterizando este veiculo. Além disso,
mesmo com toda convergéncia tecnoldgica, é preciso ter consciéncia de que se tratam de

espacos distintos, com caracteristicas e modos de transmisséo bastante particulares.

Outro fator importante a ser destacado sobre a TVDI é a questdo da recepcéo.
E importante superar o discurso do telespectador ativo. Segundo Lévy (1999, p. 79) a
menos que o receptor da informacdo esteja morto, ele nunca sera passivo. Isso porque
“mesmo sentado na frente de uma televisdo sem controle remoto, o destinatario decodifica,
interpreta, participa, mobiliza seu sistema nervoso de muitas maneiras, e sempre de forma
diferente de seu vizinho”. Na verdade, 0 modo como nos relacionamos com esta mensagem
seria um parametro para avaliar o grau de interatividade do produto, ndo classifica-lo como

ativo ou passivo.

O desenvolvimento desta nova maneira de se relacionar com 0s meios
eletrénicos, que teve seu grande avanco com a internet, estaria assim dando espaco para o
surgimento de uma nova cultura, novos comportamentos e modos de usufruir das
tecnologias digitais. Com as inovacg6es, surge um novo perfil de usuério habil para tirar

proveito das possibilidades e potencialidades destas plataformas de comunicacao.
2.6.2 Novo perfil

Segundo Brennand e Souza Filho (2007, p. 15), a apropriagdo da tecnologia
trouxe importantes modificacdes na sociedade e sua organizacdo. Apesar disso, €
importante destacar que 0s objetivos comunicacionais que geram as tecnologias

mediaticas. Ou seja, a partir das necessidades sociais a tecnologia se desenvolve. “Nao

20



sdo 0s meios de comunicacdo que (como invencbes em laboratério) direcionam a
sociedade, mas € esta — por suas metas, problemas e processos que os determina”.
(BRAGA; CALAZANS, 2001, p. 17)

Essa percepcdo sobre a Comunicacdo Social moderna seria visivel ao se
analisar o modo como a sociedade interage através do sistema mediatico disponivel. Nesse
sentido, é possivel destacar uma diversidade de ofertas “interativas”. Jornais e agéncias

publicitarias, por exemplo, se mostram cada vez mais abertos a participacdo dos

consumidores de suas mensagens.

Sob outra perspectiva, este conjunto de “técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores” que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do espaco da comunicacdo e das informacfes virtuais é

chamado por Lévy (1999, p. 17) de “cibercultura”.

Lévy (1999, p. 56) ressalta que, com o advento do hipertexto, sofremos uma
revolucdo na maneira de consumir informagdes. Este hipertexto, constituido de ndés, nos da
a opcéo de tracar nosso préprio caminho. Através destes links saimos de uma leitura linear
e passamos a consumir aquilo que nos interessa, sem precisar seguir uma ordem
estabelecida. “Agora é um texto movel, caleidoscépico, que apresenta suas facetas, gira,
dobra-se e desdobra-se a vontade frente ao leitor”. Essa tendéncia contemporanea a
“hipertextualizacao” pode ser definida como uma tendéncia a indeterminacao. O hipertexto
se torna um espaco de possibilidades, enquanto o leitor, ao escolher os caminhos de sua
leitura, estd na verdade escrevendo uma leitura particular de acordo com o0s seus

interesses.

Estes navegantes que tragcam seu caminho dentro das possibilidades de
informacé&o séo considerados por Ferrari (2004, p. 48) como mais interessados, e, por este
motivo, absorvem melhor as informagdes que consomem. A autora explica que 75% dos
artigos on-line sé@o lidos na integra, enquanto em veiculos impressos esse percentual cai
para 25%. “Isso ocorre porgue o leitor impresso ndo realiza nenhuma tarefa para chegar até
o final da reportagem, enquanto o on-line precisa clicar e escolher o que quer ler. Esta

realmente interessado pelo assunto”.

Ferrari (2004, p. 42) acrescenta que esta nova pratica de leitura € comum das
geracdes criadas com a internet, com a navegacao nao linear. Estes individuos entre 18 e
25 anos sao os principais consumidores das novas midias interativas, eles estao educados

as interfaces gréficas, dindmicas e coloridas. “Estdo habituados a janelas que se abrem
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para outros contetdos, multitarefas, interatividade de sistemas e software cada vez mais
amigaveis”. Para a autora (2004, p. 48) esta geracdo se sente atraida por este vasto leque

de possibilidades:

A midia digital, nascida gracas aos avancos tecnoldgicos e a solidificacdo da
era da informag&o, consegue atingir o individuo digital — um Unico ser com
suas preferéncias editoriais e vontades consumistas, um cidaddo que
cresceu jogando videogame e interagindo com o mundo eletrénico.

Brasil e Arnt (2001, p. 26) consideram que esta geracdo ndo quer ser guiada, e
sim ocupar uma funcdo ativa no processo de comunicacao. “A interatividade € um pré-

requisito: eles querem dialogo e ndo imposicao”.

Neste sentido, Pavlik (2005, p. 21) acredita que 0S novos meios estédo
possibilitando o desenvolvimento de novas técnicas narrativas. Para o autor, aspectos
como maior participagdo da audiéncia, comunicagdo interativa e informagbes mais
contextualizadas, completas e navegaveis sdo elementos esséncias para as novas midias

digitais.

Cada vez mais a sociedade esta tendo que lidar com novas tecnologias.
Dispositivos como menus de DVDs, caixas de banco, celulares e computadores oferecem
barreiras as quais 0s usuarios se apropriam mais rapidamente a cada dia. Para Casella e
Teixeira (2007, p. 14), com a funcionalidade da tecnologia de TV digital ndo sera diferente.
“A convergéncia nesse meio pode dar ao usuario um poder de controle jamais visto,

alterando os modos de fluxo, fruicdo e cogni¢ao”.

Braga e Calazans (2001, p. 26) consideram que essa interacdo
homem/méaquina pode ser tomada, metaforicamente, como uma conversa entre dois polos.
Os autores classificam esse tipo interacdo como mediada do tipo dialégica. Nela a acédo do
usuario é seguida imediatamente de um resultado produzido pelo sistema. O processo
dialégico dependeria, entretanto, das estruturas previstas e organizadas pelo software que

gerencia o processo.

Como desafio, esta interatividade em um sistema dialégico devera transformar
tanto a linguagem de producéo (aprender a produzir para o meio) como a linguagem de uso
(maneira de usufruir do meio) da TVDI. Para Rosa (2006 apud Casella e Teixeira, 2007, p.
2), nesse processo, é essencial que a producdo das novas interfaces seja centrada no
usuario, pois este novo meio deve ser facil de aprender, ser eficiente na utilizacao e ser facil

de ser recordado.
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Neste contexto da cultura digital os espectadores passam a ser chamados de
usuarios, uma vez que interagem com o0 meio personalizando seu consumo. (TEIXEIRA,
2006, p. 6). Estes usuarios, que ja participavam interativamente de programas para a TV
analégica através de ligacdes telefénicas, mensagem de celular e correio eletrénico,
passam agora a responder a estes, e muitos outros estimulos, através do mesmo display
de recepcdo. O avanco da tecnologia podera oferecer ao usuario uma crescente

possibilidade de interagéo.

Para Lustosa (2004, p. 1) midias interativas vém ao encontro das necessidades

do usuério desempenhar um papel na comunicacao que vai além da recepc¢éao:

O jornalismo em tempos pds-modernos passa a ser uma ‘obra-aberta’. Ao
invés de pensarmos em termos de um autor Unico que dita ‘verdades’ em um
modelo um para todos, temos a criacdo de espacos jornalisticos de
discussao onde os leitores ‘reconstroem’ as noticias e acrescentam valor as
informacdes.

Seguindo esta ldgica, Silva (2000, p 4.) considera que esta interatividade ndo
surge apenas como uma possibilidade técnica a ser implementada. Nao se trata de uma
imposicdo pela tecnologia, mas sim uma caréncia nascida na esfera social, uma

necessidade que contempla o perfil comunicacional do novo receptor.

No entanto, as possibilidades técnicas, por si s6, ndo garantem uma televisdo
de qualidade. Para Lévy (1999, p. 26) as técnicas ndo sdo boas nem mas, isto ird depender
dos usos que faremos delas, de como iremos formular projetos que explorem suas

potencialidades.

Assim, digitais ou analdgicas, as poucas concessionarias de TV no Brasil
utiizam o espectro eletromagnético que € de dominio publico. Deste modo se faz
necessaria a discussdo sobre o conteudo produzido, para que haja uma programagao

informativa que atenda aos interesses publicos.

Neste contexto de aplicacdo da tecnologia em um novo tipo de sociedade
cognitiva, Brennand e Souza Filho (2007, p. 10) ressaltam o papel da informagdo para o

desenvolvimento social e econdmico de um pais:

A informag¢do, como insumo primordial, passa a representar um valor
agregado a grande parte dos bens, servicos e tecnologias apropriadas. A
possibilidade de acesso, de producéo e de processamento das informagdes
define o lugar do individuo na sociedade, bem como sua empregabilidade e
condicdes de aprendizagem.
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Desta maneira, a chamada sociedade do conhecimento teria entdo seus
alicerces fixados na convergéncia tecnologica como mediadora da informacéo. Para
Brennand e Souza Filho (2007, p. 17), isso significaria dizer que a sociedade devera se
tornar uma grande rede com diferentes ecologias cognitivas, 0 que permitiria um constante

estado de aprendizagem.

A educacgédo aqui é reconhecida como elemento coestruturante para novas
formas de construgcéo social que integrem as tecnologias da informacéo e da
comunicacao, ndo como instrumentos pedagogicos, mas estruturadores de
uma nova ecologia cognitiva. (BRENNAND e SOUZA FILHO, 2007, p. 18)

No entanto, para que esse fluxo de informagbes possa realmente ser
apreendido, novas formas de comunicar devem ser aplicadas permitindo um maior

envolvimento entre informacgéo e recepcao.

2.6.3 A interatividade como método de divulgacao

Nesta trajetéria da chamada sociedade do conhecimento, mais e mais vezes é
possivel observar a preocupacao da divulgacdo de saberes. Fato este comprovado pelo
crescimento e popularizagdo das atividades de divulgacéo cientifica nos ultimos anos. As
acbes de divulgacao cientifica, todavia, tém por objetivo o papel de facilitadoras na
mediacdo entre ciéncia e sociedade, buscando comunicar ciéncia em seu sentido amplo,
para um publico ndo especializado, tarefa nada facil em um pais sem tradicdo no consumo
destes produtos.

E preciso ressaltar que o contato com estes materiais midiaticos ndo representa
necessariamente aprendizagem, pois sdo caracterizados como informacéo, atualizacdo
e/ou insumos para construcdo de opinido. “A aprendizagem aparece entdo como uma
consequéncia ndo almejada, mas inevitavel, como uma decantacdo de outras atividades,
como um complemento ndo necessariamente percebido pelo usuario”. (BRAGA e
CALAZANS, 2001, p. 98)

Esta ideia também é defendida por Kaplun (2005, p. 165), que reforca a
inexisténcia de uma aprendizagem eletrénica (se referindo a meios virtuais). Para o autor, a
aprendizagem é sempre uma atividade humana como um conjunto de processos de

interacbes. As informacdes contidas em livros e em ambientes virtuais seriam apenas parte
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deste conjunto, mas a real aprendizagem se daria na relacdo destes com o homem e o

ambiente em que esta inserido.

N&o desconexo de qualquer modo de desenvolvimento, o conhecimento e a
informacdo sdo elementos fundamentais para tanto. Levando em consideracdo o modo
informacional de desenvolvimento defendido por Castells (2002, p.53), a produtividade se
encontra na tecnologia de geracdo de conhecimentos. Neste sentido, estariamos sendo
conduzidos a um novo paradigma tecnoldgico, ligado diretamente a tecnologia da
informacéo, pois teriamos “a acdo de conhecimentos sobre os préprios conhecimentos

como principal fonte de produtividade.”

Ainda segundo o autor (CASTELLS, 2002, p.69), esta revolucao tecnoldgica sé
se daria com a real aplicacdo do conhecimento e da informacdo para a geracao de
dispositivos que, além de processar e comunicar, permitissem um ciclo de realimentacédo da

informac&o de modo cumulativo.

Assim, a quantidade e qualidade desta “aprendizagem” estariam diretamente
relacionadas com os produtos disponiveis e em circulagdo. Vale ressaltar ainda que ciéncia
e tecnologia sdo condi¢cdes necessérias para o desenvolvimento de uma nacéo e inerentes
ao cotidiano das pessoas. O acesso ao conhecimento ndo deve, neste sentido, ser de
dominio restrito, pois assim contribuiria unicamente para o aumento da exclusdo social e da

concentracao de poder.

A popularizacdo da ciéncia torna-se entdo uma meta ndo apenas social e
politica, mas também cultural, pois permitira a incorporacdo de diferentes
contribuicdes e a democratizacao dos saberes e descobertas da humanidade
sem o dominio hegem®dnico de alguns grupos. (GUARA, 2002, p. 85)

Neste sentido, cabe a valorizacdo dos diversos espacos nao-formais na
promocao da alfabetizacdo cientifica. Segundo Reis e Galvdo (2005, p. 31), as pessoas
aprendem ciéncia a partir de uma variedade de fontes, sob diversas razdes e maneiras.
Assim, aumentar a oferta destes produtos contribuiria paulatinamente a formag¢éo de uma

cultura cientifica.

N

Mesmo ao considerar o posicionamento cético de pesquisadores quanto a
capacidade dos comunicadores em traduzir a linguagem das ciéncias para o publico e a
condicado de fragilidade socioeconémica de grande parte da populacao brasileira, Oliveira
(2002, p. 11) ressalta a necessidade de uma cultura cientifica para a real existéncia de uma

democracia participativa, pois somente quando for capaz de compreender as perspectivas
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das decisdes politicas em ciéncia e tecnologia, o individuo podera endossar ou néo estas

decisbes, exercendo seu papel como cidadao.

Entendemos que a formagdo de uma cultura cientifica, notadamente em
sociedades emergentes como € o caso do Brasil, ndo é processo simples ou
que possa empreender pouco tempo. No entanto, o acesso as informacgdes
sobre C&T como um dos mecanismos que pode contribuir de maneira efetiva
para a formacdo de uma cultura cientifica deve ser facilitado ao grande
publico carente delas. (OLIVEIRA, 2002, p. 13)

Assim, as acles de divulgacdo cientifica assumem um papel crucial para a
formagéo desta cultura do conhecimento uma vez que se utilizam de recursos, técnicas e
processos para a veiculacdo de informacbes cientificas e tecnolégicas para um publico
geral. Neste processo de recodificacdo das mensagens procura-se dar um tratamento
adequado a linguagem e a informacdo de modo que possam ser ressignificadas pelo
publico. (BUENO, 1988, p. 23)

Ainda em relacao ao tratamento da informacao, Bueno (2010, p. 8) ressalta que
se deve evitar o reducionismo e as concepgdes “presenteistas” de ciéncia. E necessario
contextualizar os fatos e dados da pesquisa demonstrando seus resultados como um
processo com etapas e intencbes especificas. Para o autor, nesta contextualizacdo é
importante demonstrar que C&T n&do s&o acbes descomprometidas do talento humano. E
necessario vincular as pesquisas aos interesses, aos que patrocinam e as reais

expectativas.

Outro importante aporte sobre divulgacao cientifica € dado por Kreinz e Pavan
(2003, p. 71). Para os autores a tarefa de divulgar a ciéncia vai além de usar palavras faceis

para tentar comunicar algo, € preciso ficar atento a uma série de fatores:

a) conhecer o publico a que se dirige o texto e o veiculo em que se insere; b)
estar ciente da funcdo educativa da divulgacdo cientifica; ¢) buscar a
insercdo do conhecimento cientifico na sociedade; d) atender aos interesses
existentes e despertar novos interesses; e) objetivar sempre o beneficio a
populagéo; f) ter em mente os limites e particularidades da ciéncia; Q)
distinguir o cientifico do que n&o é cientifico; h) valorizar adequadamente o
trabalho do pesquisador; i) ndo desvincular a ciéncia de seus contextos
politicos, econémico, social e cultural; j) perscrutar, sem reinvindicar, as
aplicacdes tecnoldgicas dos avangos basicos da ciéncia; k) ndo negligenciar
os valores éticos implicados na pesquisa cientifica e em suas aplicacdes
tecnolodgicas; |) usar de linguagem acessivel ao publico, com recursos
linguisticos apropriados; m) primar pela precisdo cientifica, porém sem
abusar dos jargbes e pormenores n) ndo colocar informacdes em excesso.
(KREINZ E PAVAN, 2003, P. 72-84)
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Com relagdo ao veiculo utilizado, verifica-se que a televisdo, com sua grande
penetracdo social no Brasil, tem amplo potencial para ser mediadora das acfes de
divulgacado cientifica. Unindo imagem, som a uma articulagédo facilitada da linguagem, o

conhecimento produzido em forma de ciéncia poderia ser transmitido amplamente.

Siqueira (2008) relata que ciéncia e tecnologia séo sim de grande interesse aos
meios de comunicacdo de massa ja ha algum tempo. No entanto, nem sempre com a
preocupacédo conceitual para evitar distor¢cées. Ficcdo cientifica e noticias com apelo ao
sensacional sdo armas interessantes do ponto de vista da audiéncia. Mas acabam por
aproveitar a curiosidade humana de maneira singular. Por outro lado, conceitos e
abordagem explicativas encontram no relégio e no modo de producéo da TV comercial seu

grande inimigo.

Neste sentido, a autora reforca que falta a mediacdo da ciéncia como
construcado do cotidiano. Ambientes com direta relacdo a construcdo do saber cientifico
tendem a se separar da ciéncia produzida em laboratérios, traduzindo em uma maior
ruptura do que faz parte da vida da sociedade e o que é produzido em laboratdrios de alta
tecnologia. Métodos, contextos e até mesmo campos do conhecimento ligados as ciéncias

humanas e sociais acabam excluidos na mediacao do fazer cientifico.

Nesta busca por somar o discurso da ciéncia e do jornalismo para a articulacao
de uma terceira linguagem com caracteristicas especificas (ORLANDI 2001), entendemos
que as atuais pesquisas sobre metodologias aplicadas a espacos como museus e
instalacBes interativas fornecam material base norteador para a construcdo de produtos

audiovisuais interativos de divulgacao cientifica.

Ao utilizar a TVDI como uma plataforma que estimule o usuario a conhecer mais
sobre o universo da ciéncia e tecnologia manipulando interagfes, seria possivel estabelecer
conexdes que despertem o interesse pelo tema, educando ao mesmo tempo em que se
desmistificam conceitos. Para Chinelli, Aguiar e Pereira (2008, p. 9) o grande diferencial
para a apreensao de informacdes em espagos como museus se dao justamente pela forma
com que se € manuseada interacdes que despertem a curiosidade e permitem ao usuario

checar hipoteses e chegar a conclusdes, ou a novos problemas.

Oliveira (2002, p. 44) ressalta que quando as pessoas conseguem associar um
principio ou uma teoria cientifica a alguma coisa que lhes é familiar, se torna muito mais

facil a compreensédo do assunto. Desta maneira, o0 uso de metalinguagem e de
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informacdes cientificas para interpretar a realidade sdo considerados de grande eficacia

para a divulgacao cientifica.

Assim como em museus, a criagdo de ferramentas interativas para a TV digital
deve ser checada quanto a sua validade como forma de divulgacéo cientifica. Os autores
sugerem um questionario padrdo a museus, o qual entendemos como valido para a
aplicacdo em interacdes virtuais. Basicamente sdo levantadas trés caracteristicas principais

para esta manipulacao do experimento:

1- A manipulagdo do equipamento constitui-se como oportunidade para a
reflexédo sobre o fendmeno observado e para o levantamento de hipoteses?
Isto €, ao manipular (ou ver manipular) o equipamento, o visitante pode
guestionar-se sobre o que esta acontecendo? Ou porque isso ocorre?

2- E permitida a manipulag&o do equipamento de modo a testar hipoteses?

3- A manipulacdo, ou experimentagdo, oferece resultados reprodutiveis, isto
é, que se repetem sempre que alguém manipula ou experimenta da mesma
forma? (CHINELLI, AGUIAR e PEREIRA, 2008, p. 4)

Ainda sobre o desenvolvimento de aplicagbes para divulgacéo cientifica, para
Cirne et al. (2009, p 101) tem-se nos recursos visuais, como videografismos, importantes
ferramentas para traduzir informagBes. Com elas seria possivel substituir um grande

volume de texto, interando o usuario de forma sucinta e dinamica.

Através de ferramentas da TVDI como video sob-demanda e aplicativos em
looping seria possivel também dar mais autonomia ao usuario na gestédo de sua recepc¢ao.
Importante caracteristica descrita por Reis e Galvao (2005, p. 31-32) sob os espagos nao-
formais de aprendizagem. Neste ambiente ele poderia seguir seu ritmo, capacidade,

podendo parar e repetir enquanto interage com amigos ou familiares.

Outros fluxos de video carregados simultaneamente através de comando no
controle remoto poderiam auxiliar o receptor da informagdo em uma contextualizagdo mais
detalhada. Ou seja, em caso de duvida ele acessa uma explicacdo mais aprofundada e

exemplificada sobre o tema.

Por fim, entre outras funcdes possiveis, aplicativos do tipo Quiz, muito comum
em programas de entretenimento, poderiam funcionar como ferramenta para testar o

conhecimento apresentado anteriormente.

Assim, através dos recursos interativos em uma obra audiovisual de divulgacao
cientifica tém-se opc¢bes para o tratamento da informag¢do de modo a facilitar a cognicéo,

que por sua vez é desafio primordial do formato, elucidando o desconhecido e permitindo
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que o publico faca as conexdes pertinentes para o entendimento. Desta maneira, entende-
se que a interagdo com um objeto cientifico, mesmo que virtualmente pela TVDI, se torna

mais eficaz que sua simples leitura.

2.6.4 Aspectos da producéo para TVDI

Como qualquer producdo midiatica, a pedra fundamental comeca com um
processo de pesquisa e de levantamento de informagdes para o desenvolvimento da ideia.
No entanto, € na fase de criacdo do roteiro que se tem o0 maior obstaculo de uma producao
interativa. Apesar do tratamento da interatividade muitas vezes como um recurso
adicionado na fase de pés-producéo, acredita-se na producao em televiséo digital sob uma
perspectiva hipermidia. Assim, o produto concebido se relaciona diretamente com as
possibilidades oferecidas por cada suporte midiatico, tornando essencial sua descricao

ainda na fase de roteirizacéo.

Para Gosciola (2004, p. 7) este roteiro deve representar a estrutura de
conjuntos de conteldo e as respectivas possibilidades de trajetéria do usudrio. Neste caso,
tem-se uma concepgdo da narrativa como um produto nascido interativo, com a

interatividade exercendo uma funcéo estruturante do roteiro.

Em uma perspectiva de convergéncia midiatica, Jenkins (2008, p. 135) ressalta
a importancia dos varios suportes no desenvolvimento do produto. Assim, a conexao com
outras midias poderia contribuir de maneira distinta aproveitando-se das especificidades de

cada meio para que contribuam com o que fazem de melhor.

No entanto, para o emprego real desta concep¢édo de produto aplicada a uma
emissora de TV interativa verifica-se a necessidade de adequacfes imprescindiveis ao
processo de producdo. Inicialmente, a equipe de profissionais passa a incorporar areas
ligadas a tecnologia da informacdo. Isto porque a interatividade na TV nada mais é do que
aplicativos desenvolvidos para gerenciar um conjunto de possibilidades audiovisuais. Uma
vez que sendo necessario desenvolver aplicativos dentro de um suporte tecnoldgico,
produtores, diretores e editores passam a contar também com a equipe de programadores

de aplicativos para TV, ou também chamados como setor de tecnologia da informacéo.

Essa tecnologia, por sua vez, apesar de expandir as possibilidades de inovacéo
em narrativas para a TV, passa também a exercer um papel decisivo no processo de

producdo. Ou seja, ela também se torna uma barreira ao ser suscetivel a erros e
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impossibilidades da real execucdo do que foi planejado.

Aplicando esta estrutura ao dia-a-dia de uma emissora, percebe-se que a
possibilidade de problemas no final do processo de producao, na inser¢do da interatividade,
afetaria todas as etapas de producado anteriores. Se a concepcao de interatividade feita pelo
produtor ndo € tecnologicamente possivel, a descoberta deste fato pela equipe de
tecnologia de informacé&o no final do processo acarretaria uma reformulacdo da narrativa,
que pode ja ter sido gravada, editada e etc. Sendo necessario entdo iniciar todo processo

produtivo novamente.

Os possiveis problemas — e no caso do desenvolvimento de uma aplicacéo
interativa envolvendo multiplas areas, geralmente, ndo sao poucos — sO séao
detectados no final do processo, quando estdo ocorrendo os testes finais, ou
até mesmo, na etapa de finalizagdo. ( GELONESE, 2010, p. 4)

Para que este tipo de problema ndo comprometa o processo produtivo e a
agilidade necesséaria no meio televisivo, Gelonese (2010, p.4) ressalta a importancia de
uma organizacao nao linear do processo de produc¢do. Deste modo, a troca de informacgbes
entre os setores e 0 envolvimento dos mesmos durante todo processo de producao poderia
ser uma solucdo. Para o autor, uma op¢do de método de organizacdo que englobe estas
caracteristicas é Agile Development. Segundo Reichelt (2007, apud Gelonese, 2010, p. 4)
trata-se da organizacdo e desenvolvimento de pequenos projetos derivados do produto
final. Uma vez que acontecem concomitantemente, cada problema pode ser detectado
dentro do subprojeto e corrigido antes que possa comprometer outra etapa da producéo.
Além de diminuir consideravelmente o tempo de desenvolvimento, para Gelonese (2010, p.
4) colocar as diferentes areas envolvidas no projeto em constante contato, proporcionaria

uma troca de experiéncias que contribuiria para um ganho na qualidade final do produto.

Deste modo, uma emissora de TVD se torna um sistema bastante dinamico,

exigindo multiplas competéncias dos profissionais inseridos em seu sistema produtivo.

Com a producgéo inesgotavel de conhecimento, de informagé&o, de cultura,
em versbes que se autoproduzem e renovam-se diariamente, renova-se
também a relevancia do profissionalismo na medigao e no trabalho que vai
da apuragcdo a edicdo do conjunto enciclopédico produzido pela
humanidade. E que deve ser colocado imediatamente a disposicdo do
publico. (KARAM, 2007, p. 124)

Outra caracteristica deste novo sistema de TV é a incorporacao do

conhecimento de diferentes areas como a informatica, a radiodifusdo e as
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telecomunicacfes. Segundo o relatério do CPQD (2006, p 28) é fundamental que haja uma
harmonia entre as estratégias de implantacao da televisdo digital e a disponibilidade de
recursos humanos para o desenvolvimento do sistema em longo prazo. Vale lembrar que
isso ndo é problema apenas da TVD. Comumente areas voltadas a alta tecnologia
costumam sofrer um déficit de mao de obra, pois a formacé&o universitaria tem dificuldades

de acompanhar a evolucédo da tecnologia.

Neste sentido, as mudancas provocadas pela digitalizacdo proporcionam
opcOes diferenciadas para concepc¢ao de programas televisivos. Além disso, cada vez mais
0s produtos midiaticos sdo concebidos para serem articulados em diferentes meios. Isso,
segundo Pavlik (2005), exigiria um incremento no perfil do profissional de comunicacéo

abarcando o conhecimento sobre diversas midias, bem como uma fluéncia em informatica.

Ainda no relatério do CPQD (2006, p. 17 e 18), o produtor/roteirista de
programas interativos para TVD deve reunir, além de um bom conhecimento de produgéo
em TV, conhecimentos sobre o funcionamento geral da interatividade, 0s recursos
disponiveis através da tecnologia, as potencialidades e limitagdes impostas pela tecnologia.
Além de cuidados basicos com o uso do formato 16:9, a alta definicdo, a luminosidade,

magquiagem e cenografia.

2.6 O PROGRAMA

Programa: Fisica na Pratica
Tematica: Educacional com temas da Fisica

a. Introducéo

O Fisica na Pratica é um programa semanal com duragdo de 30 (trinta) minutos, tendo

como publico-alvo estudantes do ensino médio, cursinhos e pessoas que tenham interesse nas

guestdes abordadas. O propdsito do programa € abordar conceitos da area de Fisica que fagcam
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parte dos parametros curriculares para o ensino médio. Para isso o programa trara recursos

interativos que facilitem o entendimento de cada conceito discutido.

b. Resumo

Com uma linguagem de facil compreenséo, o “Fisica na Pratica” propde uma nova maneira
de abordar temas da ciéncia. Permitindo participacdo do espectador através do envio de videos e
também interagGes que facilitam o entendimento da informacéao cientifica. O programa € voltado para
estudantes do final do ensino médio, cursinho e para o publico geral interessado em Fisica. A ideia é
mostrar o conceito cientifico através de uma aplicacao préatica do dia-a-dia. Além de exemplificar seu
uso o programa prop0de intera¢des nas quais o usudrio podera refletir sobre o fendmeno e verificar a
hip6tese. Os temas abordados privilegiam conceitos previstos na grade curricular do ensino médio e
também assuntos de grande relevancia no universo da Fisica.

O género pode ser definido como hibrido, pois trata-se de um sincretismo de linguagens. O

formato desenvolvido € o de revista de divulgacgéo cientifica.

c. Plano de diregéo

Diferentes planos e angulos de camera para acompanhar a linguagem dindmica que é
proposta. Valorizagdo do cenério. Inser¢cdo de VT's, entrevistas, curiosidades sobre a area em
questdo ajudando a expor o conceito e sua aplicacéo.

Através de uma linguagem simples, explicar termos e conceitos e suas aplicagfes na vida

cotidiana.

d. Publico-Alvo

Estudantes do ensino médio, de cursinho e publico geral com interesse na tematica.

e. Formato

Contara com 3 (trés) blocos de 8 (oito) minutos cada, totalizando 24 minutos de contelido e 6
(seis) minutos para intervalos. A cada programa diferentes tematicas serdo discutidas utilizando nos
recursos interativos experimentos virtuais para facilitar o entendimento do tema. A cada saida de
intervalo entra o quadro curiosidade (40") nos quais serdo apresentadas informacdes sobre tematica

diferente da abordada no programa.

f. Areas abordadas/linha do contetdo

- Tecnologia que utiliza o conceito a ser discutido

32




- Uso cotidiano
- Informacdes de contextualizacao histoérica sobre o conceito
- Entrevista com professor e profissionais da area

- Aplicacdo do conceito em forma de experiéncia virtual interativa

g. Cenério

A apresentagdo sera feita em estudio, com bancada e Chroma. Na bancada estardo
dispostos alguns elementos cenograficos como bola de plasma, pendulo de Newton e outros
elementos que contextualizem experiéncias da Fisica. A ideia é que o apresentador possa interagir
com esses elementos criando no espectador a familiaridade com os objetos e seus respectivos

funcionamentos.

h. Interatividade

Para facilitar o acesso a qualquer informagdo sobre o programa, dar suporte aos temas
abordados, bem como possibilitar a participacdo com envio de videos, um portal devera ser criado.
Através deste ambiente web pretende-se manter uma relacdo de proximidade com o
telespectador/usuario, possibilitando a sugestdo de temas e a recepcdo de criticas e sugestdes.
Antes de cada programa o tema serd lancado no portal e redes sociais solicitando o envio de
pequenos videos na tentativa de exemplificar o conceito. Estes serdo escolhidos para a insercéo
durante o programa final. A partir da escolha dos temas a serem abordados pelo programa, os
principais topicos deverdao ser transformados em possibilidades interativas para facilitar a

compreensao e permitir a reflexdo sobre o conceito em questao.

i. Apresentador
Homem ou mulher com idade entre 25 e 35 anos. Postura descontraida para trazer conceitos
da fisica de forma leve e divertida.

j. Estrutura do contelido
- Introducéo ao tema
- Explica em termos gerais o objeto do programa
- Sequéncia que demonstra 0s usos em produtos e/ou processos
- Making Off (15" inserindo erro e/ou piada para descontrair)
- Intervalo
- Curiosidades (material inserido na volta dos blocos com cerca de 1)
- Continua a apresentacdo dos usos deste conceito no cotidiano e faz comparativos para

entender o funcionamento
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- Informagbes sobre calculos e simbolos que se relacionam ao conceito fisico (possivel
momento para interatividade)

- Making Off (15" inserindo erro e/ou piada para descontrair)

- Intervalo

- Curiosidades (material inserido na volta dos blocos com cerca de 1’)

- Explica o desafio da experiéncia que vira a seguir.

- Experimento por interatividade aplicando o conceito discutido no programa

- Demonstra a maneira mais otimizada de fazer o experimento

- Cita alguns experimentos que foram feitos no site durante a semana anterior

- Lanca o tema da proxima semana

- Despedida

I. Método de Producéo

Pré-Producao
- obter conhecimento sobre a area
- contato com consultor para possiveis sugestdes de abordagem
- elaboracéo dos principais topicos que serao abordados
- reunido entre producéo, Tl e videografismo para definicdo das possibilidades interativas
- producao do roteiro baseado nos pontos de interatividade
- contato com professores, profissionais da area e outras fontes de informagéao
- elaboragdo da proposta de vinhetas, grafismo e infogréaficos previstos no roteiro
- solicitar transporte e equipamentos para gravacdes em externa

- referéncias de trilhas e efeitos sonoros

Producéo

- gravagdo de externas

- decupagem durante a gravacao

- programacéo das aplicacdes interativas

- reunido entre producdo, Tl e videografismo para ajustes entre interatividade, design e
contetido

- avaliacdo do contetdo com consultor

P6s-Producéo
- finalizacdo das animacdes de acordo com as informagfes da decupagem
- edi¢éo e tratamento de imagens
- Sonorizacao e trilhas

- revisdo de edicdo e efeitos sonoros
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m. Pautas e Interatividade

Resumo PGM1

Dificilmente paramos para analisar como a energia elétrica é parte fundamental de nossas vidas.
Praticamente tudo que usamos depende dessa energia para seu funcionamento. Este episddio
pretende desmistificar o que é essa energia, como é gerada, como chega em nossas casas e ainda
as diversas fontes dessa energia. O conceito principal trazido busca diferenciar corrente continua de
corrente alternada. Para isso o roteiro ira abordar da geracao de energia, distribuicdo e principais
operacdes matematicas envolvidas. Como interatividade principal é proposto um sistema com

algumas diferentes fontes de energia para ligar aparelhos com diferentes necessidades elétricas.

Resumo PGM2

O tempo sempre foi objeto que intrigou fil6sofos e pesquisadores. Ao longo da histéria diversas
formas de interpretar o tempo foram desenvolvidas. Neste programa falaremos do tempo segundo a
visdo de Newton (absoluto) e de Einstein (relativo). Através dessa discussao pretende-se introduzir
algumas reflexfes sobre o universo fisico bem como alguns aspectos da Teoria Geral da
Relatividade, comprovada através do famoso eclipse de Sobral em 1919. Neste sentido, serdo
inseridos alguns temas relacionados a Astronomia para o entendimento de alguns aspectos da
passagem do tempo (olhar para cima € olhar para tras). Por fim, a interatividade proposta remonta a
metéafora da estacdo de trem e dois observadores de pontos distintos. Um fixo na estagcéo, o outro
em um trem gque se move proximo a velocidade da luz. Nesta interagdo, o usuario serd convidado a
mudar a perspectiva do observador e verificar como fenbmenos que acontecem no mesmo exato

momento para um observador, podem ser vistos de outra maneira por outro observador.

Resumo PGM3

Utilizamos algumas ferramentas em nosso dia-a-dia sem pensar muito a respeito do real fenémeno
fisico por tras dela. Este é o caso das maquinas simples, citadas na mecanica classica. Alicates,
alavancas, roldanas, martelos e engrenagens tém funcionamentos simples, mas que facilitam muito
alguns tipos de trabalho. Através de exemplos de usos concretos dessas ferramentas, como em
construcbes, oficinas mecanicas e industrias alguns conceitos basicos serdo passados. A
interatividade principal deste episédio propdem ao usuario que monte um sistema de roldanas mais
otimizado possivel através de alguns elementos dados a ele. O objetivo é testar o conceito por tras

de um sistema de roldanas através de um exercicio virtual de levantar um peso.
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n. Orcamento por programa

De acordo com o projeto, foi estipulado um orgcamento do custo necessario da producgéo de
cada episodio do programa. Para se aproximar do valor praticado no mercado, foi usado como base
os valores descritos no Indicador de Precos da Cultura (Ministério da Cultura). Levando em
consideracdo uma emissora ja com a infra-estrutura e 0s equipamentos necessarios tem-se, através

da seguinte planilha, o valor estimado para as trés etapas:

Pré Producéo (1 semana)

Especificagéo Quantidade Valor
Coord. de producéo 1 R$ 1.633,00
Produtor 2 R$ 2.148,00
Consultor de contelido 1 R$ 2.000,00
T.I. 2 R$ 1.250,00
Videografista 2 R$ 2.154,00

Total Pré-Producéo R$ 9.185,00

Producéao (1 semana)

Especificagao Quantidade Valor
Coord. de producéo 1 R$ 1.633,00
Apresentador 1 R$ 1.500,00
Produtor 2 R$ 2.148,00
T.I. 2 R$ 1.250,00
Videografista 2 R$ 2.154,00
Cinegrafista 3 R$ 3.633,00
Operador de luz 2 R$ 536,00
Maquiador 1 R$ 900,00
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Operador de audio 1 R$ 942,00
Assistente de externa 1 R$ 434,00
Total Producéo R$ 15.130,00

P6s-Producéo (1 semana)
Especificacéo Quantidade Valor
Coord. de produgéo 1 R$ 1.633,00
Produtor 2 R$ 2.148,00
Consultor de contelido 1 R$ 2.000,00
T.I. 2 R$ 1.250,00
Videografista 2 R$ 2.154,00
Editor 1 R$ 827,00
Total P6-Producéo R$ 10.012,00
Custo Total R$ 34.327,00

Cabe ressaltar que os valores acima descritos seriam barateados no caso dos

profissionais ja integrarem a equipe da emissora de TV, isso porque os custos seriam fracionados

com outras producdes.

0. Roteiro do piloto
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez 1
Direcéo

Video Tec Audio

VINHETA DE ENTRADA

(Imagem abre para o estudio vazio. Ao
fundo se ouve um reclamar esbaforido.
Apresentador entra no estudio carregando
uma pesada bateria de carro)

Fundo CK

(Apresentador coloca a bateria na bancada,

pega alguns fios e acende uma lampada)

(apresentador provoca um curto com cabos

na bateria, apagam-se as luzes)

VINHETA “ENERGIA ELETRICA”

(luzes se acendem)

Motor de partida, maquina de choque e
cerca elétrica, ar condicionado, forno

elétrico, luz acendendo, aparelhos

OFF

BG TRILHA MUSICAL

O MEU DEUS, QUE COISA PESADA.

Aha...FUNCIONA! MAS POR QUE? BOM
HOJE EU TROUXE ESSA BATERIA AQUI
PARA CONVERSARMOS UM POUCO
SOBRE ENERGIA ELETRICA.

A ENERGIA SE TORNOU TAO
ESSENCIAL, QUE QUANDO FALTA
SIMPLESMENTE A GENTE FICA SEM
SABER O QUE FAZER. VOCE ESTA
NAQUELE SEU BANHO QUENTE,
QUANDO DE REPENTE ACABA A FORCA.
OU ENTAO ASSISTINDO AQUELE SEU
PROGRAMA FAVORITO TUDO APAGA!

UMA COISA A GENTE SABE, A ENERGIA
ELETRICA SERVE PRA MUITA COISA.
DESDE DAR A PARTIDA NO CARRO, ATE
PARA SEGURANCA, PARA ESFRIAR,
ESQUENTAR, LIGAR, TRAZER, LEVAR
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez -
Direcéo

S [ Tec | Audio

eletronicos, transporte elétrico.

Apresentador no estudio

INTERATIVIDADE 1

ETC ETCE ETC

A PRIMEIRA PESSOA QUE OBSERVOU
ESTE FENOMENO FOI UM FiSICO
ITALIANO ALESSANDRO VOLTA,
ATRAVES DE REACOES QUIMICAS ELE
CONSEGUIU FAZER UMA ESPECIE DE
BATERIA.

INTERATIVIDADE 1

INT

INTERATIVIDADE 1

Tipo de interatividade: redimensionamento da tela, informagdes extra

Forma de escolha: Botdo vermelho aciona

Texto para escolha: Botdo vermelho - “Saiba

mais”

Tempo da interacdo: até o usuario acionar o botédo sair

Deixa para o inicio da aplicagdo: “A PRIMEIRA PESSOA QUE OBSERVOU ESTE
FENOMENO FOI UM FISICO ITALIANO ALESSANDRO VOLTA”

TEXTO:

Alessandro Giuseppe Antonio Anastasio Volta
(Como, 18 de Fevereiro de 1745 — Como, 5 de
Marco de 1827) foi um fisico italiano, conhecido
especialmente pela invencdo da bateria. Mais tarde,
viria a receber o titulo de conde.

Volta nasceu e foi educado em Como, Italia, onde
ele se tornou professor de Fisica na Escola Real em
1774. Sua paixdo foi sempre o estudo da
eletricidade, e ja como um jovem estudante ele
escreveu um poema em latim na sua nova
fascinante descoberta. De vi attractiva ignis
electrici ac phaenomenis inde pendentibus foi seu
primeiro livro cientifico. Apesar de sua genialidade
desde jovem, comegou a falar somente aos quatro
anos de idade.

Fonte: Wikipedia

IMAGEM: FOTO DE ALESSANDO VOLTA
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez 3
Direcéo

Video Tec Audio

SONORA PROFESSOR
1I

Apresentador no estudio

VT

MAS Al VOCE ME PERGUNTA, O QUE E A
ENERGIA ELETRICA? O QUE TEM
DENTRO DESSA CAIXINHA OU DENTRO
DESSES FIOS?

SONORA PROFESSOR
(Resposta esperada:TEM COMO BASE DE

FUNCIONAMENTO FLUXOS DE
ELETRONS)

ISSO TUDO ACONTECE SEM QUE A
GENTE POSSA SEQUER DAR CONTA.
MAS PARA SUA TV ESTAR
FUNCIONANDO NESTE EXATO
MOMENTO, UM LONGO PROCESSO
TEVE QUE ACONTECER.

TODA ESSA ENERGIA QUE CHEGA ATE
A NOSSA CASA FOI GERADA EM ALGUM
LUGAR.

NO BRASIL, A PRINCIPAL FONTE DE
ENERGIA SAO AS HIDRELETRICAS. MAS
VOCE SABE COMO FUNCIONA UMA
HIDRELETRICA?

BASICAMENTE EXISTEM DOIS TIPOS DE
HIDRELETRICAS, AS QUE OPERAM COM
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Prpdugéo Rene LopeZ Roteiro Rene Lopez 4
Direcéo

Video Tec Audio

VDG
(animacéo — barragem, fluxo de agua

girando turbinas)

(TIPOS DE BARRAGENS)

VT USINA
1'30”

VDG

(animacdo mostrando um fluxo de energia
saindo de hidrelétricas, passando por uma
central de distribuicdo, postes e entrando
numa casa ligando a TV)

Apresentador no estadio

VT

VAZAO DE AGUA E AS QUE OPERAM
COM QUEDA. EM AMBAS A FORCA DA
AGUA IRA MOVIMENTAR AS PAS DE
UMA TURBINA. ENTAO ESSA DISTINCAO
EXISTE NA VERDADE PARA
DETERMINAR CARACTERISTICAS COMO
O TIPO DE BARRAGEM, DE TURBINA E
ETC.

VT USINA
(EXPLICA FUNCIONAMENTO DE UMA

HIDRELETRICA)

OUTRA FONTE DE ENERGIA QUE
USAMOS NO DIA A DIA SAO AS PILHAS E
BATERIAS. TODO DISPOSITIVO
ELETRONICO PORTATIL FUNCIONA A
PARTIR DELAS. ELAS PODEM TAMBEM
SER DE VARIOS TIPOS, DE MERCURIO,
CADMIO, LITIO E OUTROS MATERIAIS.
MAS VOCE SABERIA EXPLICAR COMO
SAO FEITAS? COMO ELAS ACUMULAM
ESSA ENERGIA?
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez S
Direcéo

Video Tec Audio

VT FABRICA DE BATERIAS
1'30”

Apresentador no estudio

(mostrando bateria e tomada)

SOBE SOM TRILHA VINHETA ESTAMOS

(VOLTA IMAGEM DO APRESENTADOR
NO ESTUDIO, EM PB — MAKING OFF

VINHETA VOLTAMOS

CURIOSIDADE
FUNDO CK 2

VT

VT FABRICA DE BATERIAS

AGORA VEJA SO, NA BATERIA TEMOS
POSITIVO E NEGATIVO, E NA TOMADA
DE CASA? SAO DOIS PINOS TAMBEM.
POSITIVO E NEGATIVO?

NA VERDADE NAO. APESAR DE AMBAS
SEREM CORRENTES ELETRICAS, ELAS
TEM ALGUMAS DIFERENCAS. NO
PROXIMO BLOCO A GENTE CONFERE.

SOBE SOM TRILHA VINHETA ESTAMOS

RAPAZ, PRECISAMOS TERMINAR LOGO.
ESSA BATERIA AQUI EU PEGUEI DA
VIATURA DA TVIll

VINHETA VOLTAMOS

DIGAMOS QUE AO TIRAR A MESA DO
ALMOCO ALGUEM EMPILHOU OS
COPOS E DOIS DELES NAO
DESGRUDAM DE MANEIRA NENHUMA.
ENTAO FICA O DESAFIO: COMO SOLTAR
OS COPOS?
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Prpdugéo Rene LopeZ Roteiro Rene LOpEZ 6
Direcéo

S [ Tec | Audio

INTERATIVIDADE 2
11

INT

INTERATIVIDADE 2

INTERATIVIDADE 2

Tipo de interatividade: fluxo de videos, duas opcoes

Forma de escolha; Botdo azul video A, botdo vermelho video B

Texto para escolha: Botdo azul - “Jogar agua quente no copo de dentro”
Botao vermelho — “Jogar agua quente no copo de fora”

Tempo final videos A e B: 1min

Deixa para o inicio da aplicagdo: “DIGAMOS QUE AO TIRAR A MESA DO ALMOCO
ALGUEM EMPII_~HOU OS COPOS E DOIS DELES NAO DESGRUDAM DE MANEIRA
NENHUMA. ENTAO FICA O DESAFIO, COMO SOLTAR OS COPOS?”

Video A

Video B

Apresentador no estudio. Os copos presos
estdo na bancada. Ele joga a 4gua quente no
copo de dentro.

Audio:

NA VERDADE, SE EU JOGAR A AGUA NO
COPO DE DENTRO, EU VOU FAZER COM
QUE ELE FIQUE AINDA MAIS PRESO. O
CALOR DEIXA AS MOLECULAS MAIS
AGITADAS, COMO CONSEQUENCIA O
COPO SE EXPANDE. A OPCAO CORRETA
E JOGAR AGUA QUENTE NO COPO DE
FORA, DESSE JEITO.

Apresentador no estudio. Os copos presos
estdo na bancada. Ele joga a agua quente no
copo de fora.

Audio:

EXATAMENTE. JOGANDO AGUA QUENTE
NO COPO DE FORA EU FACO COM QUE
ELE SE SOLTE FACILMENTE. AS
MOLECULAS FICAM MAIS AGITADAS E O
COPO SE EXPANDE. SE EU TIVESSE
JOGADO A AGUA NO COPO DE DENTRO,
OS DOIS COPOS FICARIAM AINDA MAIS
PRESOS.
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez 7
Direcéo

Video Tec Audio

Apresentador no estadio
Fundo CK

SONORA PROFESSOR
11

VT

DE VOLTA COM FISICA NA PRATICA. NO
PRIMEIRO BLOCO CONHECEMOS UM
POUCO DE COMO E GERADA A
ENERGIA QUE RECEBEMOS EM
NOSSAS CASAS, E TAMBEM COMO
FUNCIONAM AS BATERIAS.

AGORA EXISTE UMA DIFERENCA MUITO
IMPORTANTE SOBRE ENERGIA
ELETRICA QUE AINDA NAO
APRENDEMOS.  OBRIGATORIAMENTE
TODA ENERGIA FORNECIDA PELOS
POSTES NAS CIDADES ESTA NO
FORMATO DE CORRENTE ALTERNADA.
JA AS PILHAS E BATERIAS SAO O QUE
CHAMAMOS DE CORRENTE CONTINUA.

A PRINCIPAL DIFERENCA SOBRE AS
DUAS E QUE EM UMA NOS TEMOS
POLOS POSITIVOS E NEGATIVOS E NA
OUTRA NOS TEMOS FASE E NEUTRO.

MAS QUAL SERIA A DIFERNCA ENTRE
OS DOIS?

SONORA PROFESSOR
(professor explica a diferenca entre corrente

continua e alternada)
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez 8
Direcéo

Video Tec Audio

Apresentador no estadio

(mostrar transformador)

SONORA CPFL

VT

VOCE JA OBSERVOU QUE OS
PRODUTOS ELETRONICOS QUE TEMOS
EM CASA NORMALMENTE TEM UM
TRANSFORMADOR COMO ESSE, OU
AINDA INTERNO.

ESSE TRANSFORMADOR, COMO O
NOME MESMO DIZ IRA TRANSFORMAR
ESSA CORRENTE ALTERNADA 110 OU
220 VOLTS EM UMA CORRENTE
CONTINUA, ESSE POR EXEMPLO E DE
12 VOLTS.

ENTAO ESSAS DUAS CONEXOES AQUI,
FASE E NEUTRO, SAO
TRANSFORMADAS EM POSITIVO E
NEGATIVO DE UMA CORRENTE
CONTINUA.

MAS Al FICA A PERGUNTA, SE A
MAIORIA DOS DISPOSITIVOS SAO
ALIMENTADOS POR CORRENTE
CONTINUA, POR QUE RECEBEMOS EM
NOSSAS CASAS CORRENTE
ALTERNADA? CURIOSO NAO?

SONORA CPFL
(responsavel explica sobre distribuicdo de

energia. Por que se transmite alternada e
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Prgdugéo Rene LopeZ Roteiro Rene Lopez 9
Direcéo

Video Tec Audio

Apresentador no estuadio

SOBE SOM TRILHA VINHETA ESTAMOS

(VOLTA IMAGEM DO APRESENTADOR
NO ESTUDIO, EM PB — MAKING OFF

VINHETA VOLTAMOS

CURIOSIDADE

FUNDO CK 2

(apresentador andando de um lado ou outro
do estudio com um megafone)

nao continua?)

ANTES DE CONHECERMOS A
EXPERIENCIA DE HOJE VAMOS
CONHECER UM CALCULO SIMPLES,
MAS MUITO USADO PARA
CONVERSOES DE ENERGIA.

(EXPLICA CALCULO E UNIDADES)

SOBE SOM TRILHA VINHETA ESTAMOS

(EXIBE ERRO DE GRAVACAO)

VINHETA VOLTAMOS

PAMONHA, PAMONHA, PAMONHA.
VOCE JA REPAROU QUE ESTRANHO
QUANDO UM CARRO DE SOM PASSA
PELA GENTE E O SOM FICA MEIO
DISTORCIDO, PARECE QUE
DESAFINADO. VEJA SO.
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez 10
Direcéo

S [ Tec | Audio

INTERATIVIDADE 3

INIT

INTERATIVIDADE 3

INTERATIVIDADE 3

Tipo de interatividade: Aplicativo, animag&o (um carro de som passando por um espectador

parado)

Forma de escolha; Botdo vermelho muda o sentido do carro

Texto para escolha: Botdo vermelho - “acione o botdo vermelho para mudar o sentido do carro

de som”

Tempo final: 30 seg

Deixa para o inicio da aplicacdo: “VOCE JA REPAROU QUE ESTRANHO QUANDO UM CARRO
DE SOM PASSA PELA GENTE E O SOM FICA MEIO DISTORCIDO, PARECE QUE DESAFINADO.

VEJA SO”.

AUDIO

PAMONHA, PAMONHA, PAMONHA (se o
carro esta indo em direcdo ao observador
som levemente mais agudo, se estiver indo
na direcdo contraria, som mais grave)

AUDIO (off do apresentador)

QUANDO VOCE TEM UMA FONTE
SONORA EM MOVIMENTO, A VELOCIDADE
DO CARRO EM RELACAO AO
OBSERVADOR ALTERA O COMPRIMENTO
DA ONDA. COMO A VELOCIDADE DO SOM
E DE TREZENTOS METROS POR
SEGUNDO, A VELOCIDADE DE UM CARRO
JA CAUSA UMA DIFERENCA
PERCEPTIVEL NO SOM.

SE O CARRO ESTA VINDO NA DIRECAO
DO OBSERVADOR A COMPRIMENTO DA
ONDA DIMINUl, O SOM FICA MAIS
AGUDOS. SE ESTA INDO NA DIRECAO
CONTRARIA O COMPRIMENTO DA ONDA
E MAIOR, O SOM FICA MAIS GRAVE.

IMAGEM:

Uma animagdo em tela cheia mostra um
observador parado e um carro de som
passando por ele. Ao acionar o botao
vermelho o carro muda de direcéo.
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez 11
Direcéo

Video Tec Audio

Apresentador no estudio
Fundo CK

VT ELETRICISTA
21

VIDEO ENVIADO PELO PORTAL
20”

Apresentador no estudio
Fundo CK

(AO CITAR O ITEM, UMA ILUSTBAQAO
IRA APARECER COMO REFERENCIA)

VT

VT

HOJE CONHECEMOS UM POUCO MAIS
SOBRE ENERGIA ELETRICA, MAS SERA
QUE AGORA, AO OLHAR A INSTALACAO
ELETRICA DE SUA CASA, VOCE
CONSEGUE ENTENDER COMO TUDO
ISSO FUNCIONA? COMO SAO LIGADOS
OS FIOS PARA AS LAMPADAS E
TOMADAS?

VT ELETRICISTA

(MATERIA FALA SOBRE INSTALACOES
ELETRICAS EM RESIDENCIAS, 110V,
220V, LIGACOES EM PARALELO)

VIDEO ENVIADO
(EXPLICA DIFERENCA DE CORRENTE
CONTINUA E CORRENTE ALTERNADA)

AGORA VAMOS AO DESAFIO DE HOJE,
VOCE TERA QUE LIGAR
CORRETAMENTE OS FIOS PARA
ACEDENDER DUAS LAMPADAS 220
VOLTS E AINDA LIGAR ESTA LANTERNA
12 VOLTS EM CORRENTE CONTINUA.
CASO LIGUE ERRADO, AS LAMPADAS
NAO IRAO ACENDER E A LANTERNA
PODERA  QUEIMAR. MAS  SEM
PROBLEMA, APROVEITE A SIMULACAO
PARA ERRAR.
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Programa F{S|CA NA PRATICA Tg”c‘)‘j‘J Versao 1
Producdo  Rene Lopez Roteiro  Rene Lopez 12
Direcéo

S [ Tec | Audio

INTERATIVIDADE 4

| [INTERATIVIDADE 4

INTERATIVIDADE 4

Tipo de interatividade: Aplicativo (sistema com varios elementos que deverdo ser conectados)

Texto: Estas lampadas de 100w precisardo de 220v AC para ligar, ja a lanterna precisa de 12v

DC.

Tempo final: 1'30”

Deixa para o inicio da aplicagdo: “A LAMPADA NAO IRA ACENDER E A LANTERNA
PODERA QUEIMAR. MAS SEM PROBLEMA, APROVEITE A SIMULACAO PARA ERRAR.”

IMAGEM:

Espalhadas pela tela estardo duas lampadas,
embaixo delas uma legenda “220v”. Em outro
ponto da tela uma lanterna com a legenda
“12v”.

Para alimentar estes dispositivos havera dois
transformadores com legenda “110v” e duas
baterias com a legenda “6v”. Ao conectar os
itens na tela, fios serdo passados de um
ponto ao outro.
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Programa F{S|CA NA PRATICA ng‘? Versao 1
Prpdugéo Rene LopeZ Roteiro Rene Lopez 13
Direcéo

Video Tec Audio

Apresentador no estudio
Fundo CK

SOBE SOM TRILHA VINHETA
ENCERRAMENTO

PARA TESTAR SEUS CONHECIMENTOS
ACESSE NOSSO PORTAL E TENTE
SOLUCIONAR OUTROS  DESAFIOS.
APROVEITE PARA CONHECER O TEMA
DA PROXIMA SEMANA E MANDAR SEU
PROPRIO MATERIAL. ATE LA

SOBE SOM TRILHA VINHETA
ENCERRAMENTO
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p. Descricdo das interatividades propostas

Interatividade 1:

Ao citar o fisico italiano Alessandro Volta, é disponibilizado ao usuario o
acesso a mais informacgdes. Para isso o fluxo de video principal é redimensionado
ao canto da tela e a margem passa a conter informacgdes sobre a vida e sobre as
pesquisas do fisico. O tempo dessa interatividade € controlado pelo usuario,
enquanto ele quiser ler as informacdes em texto o video principal continuara

redimensionado.

llustragéo 1: llustragdo da interatividade 1
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Interatividade 2:

Ao perguntar ao usuario como fazer para desgrudar os copos, duas
possibilidades sdo oferecidas: a) jogar agua quente no copo de dentro; b) jogar
agua quente no copo de fora. Ao responder a pergunta o usuario direciona na
verdade qual fluxo de video ira assistir. Em ambas as possibilidades o tempo do VT
€ exatamente o mesmo, fazendo com que terminem sincronizados para avancar
com a transmissao broadcast.

No caso de escolher a primeira opcdo, o video mostrara a real acdo de
jogar agua quente no copo de dentro. Como resultado disso o apresentador néo
conseguird soltar os copos. Com a conclusdo de que a resposta foi errada, ele
explica o motivo: a 4gua quente dilata o copo expandindo-o, ao esquentar o copo de
dentro eu o estou prendendo ainda mais.

No caso da escolha da segunda opcéo, o video mostra a real acao de
jogar agua quente no copo de fora. Como resultado o apresentador conseguira

soltar os copos. Mesmo com a resposta certa, o apresentador ira explicar o motivo.

llustragéo 2: llustragao da interatividade 2

52




Interatividade 3:

Apoés citar o fenbmeno da alteracdo sonora quando a fonte se movimenta
em relacdo ao observador, uma animacdo em tela cheia ira mostrar um carro de
pamonha se movimentando em um eixo com um observador parado no meio da
tela. O aplicativo esta em looping, ao chegar ao final do percurso o carro volta no
sentido contrario. Ao mudar de sentido o som emitido pelo carro “pamonha,
pamonha, pamonha” muda a afinacdo, ficando mais grave quando esta se
distanciando do observador ou mais agudo quando esta se aproximando.

Na tela uma legenda ird sugerir que o botao vermelho seja acionado para
modificar o rumo do carro. Ao fazer isso o usuério iréd alterar também o modo como
ouve 0 som (mais agudo ou mais grave).

Apo6s alguns segundos temos o OFF do apresentador por cima da

animacao explicando o fendbmeno.

llustragéo 3: llustragcao da interatividade 3
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Interatividade 4:

Nesta interatividade um sistema complexo sera dado. A ideia é testar a

aplicacao pratica dos tipos de energia e dos modos de ligar sistemas em série ou

em paralelo. Cabera ao usuario ligar duas lampadas 220v AC e uma lanterna 12v

DC. Para isso ele tera duas fases em 110v, um neutro e duas baterias de 6v. No

caso de uma combinacéo errada a lampada ou a lanterna poderdo queimar. Se o

item for queimado, uma animacao ird ilustrar e o sistema iniciara de novo. No caso

de acerto, o OFF do apresentador ira dizer que o sistema esta correto e ird explicar

passo a passo as ligacoes feitas.

llustragéo 4: llustragdo da interatividade 4
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llustracdo 5: llustracdo da interatividade 4 completa
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Interatividade e sincronismo broadcast

O uso de aplicativos interativos que interrompam o fluxo de video em um
sistema broadcast (como a interatividade 4 descrita acima) devera ser realizado
utilizando algum mecanismo para sincronia da transmissédo. Assim, apos o periodo
de interac&o o usuario nao teria nenhuma espera significativa para volta a narrativa
e também n&do ingressaria no meio de um fluxo de video, podendo sofrer algum
prejuizo de conteudo.

A solucdo pensada para este projeto prevé a criacao trés fluxos de video.
Cada um deles dard uma explicacdo sobre o sistema com tempos diferentes. A
ideia é usa-los como espera para a conexao broadcast. Assim, 0 uUsuario que sair
da interatividade antes do termino do tempo total destinado a ela, seria reconduzido

ao fluxo de video seguinte.

Fluxo Principal ?n‘:g(r::’:il\\:g Fluxo Principal
broadcast broadcast
| ]

Fluxo de video 3
H B = = =

Fluxo de video 2
Il B B I = O .

Fluxo de video 1

llustracéo 6: Esquema de sincronismo
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2.8 PARCERIA INSTITUCIONAL

Como funcionério contratado da TV Unesp (Centro de Radio e Televisdo Cultural e
Educativa da Universidade Estadual Paulista), este pesquisador buscou conciliar os estudos
realizados como discente do Programa de Pds-Graduacdo em Televisdo Digital e sua atividade
profissional como produtor de TV. Responsavel, em um primeiro momento, pela elaboracdo da
proposta do programa “Fisica na Pratica” para a TV Unesp, viu-se a oportunidade de implementar
conceitos de interatividade debatidos no &mbito académico.

Desta maneira, foi proposto o desenvolvimento de um programa piloto que tivesse sua
narrativa apoiada em momentos de interatividade. Devido a experiéncia acumulada na execucao
de pospostas de divulgacao cientifica como membro do Laboratério Aberto de Interatividade entre
0s anos de 2009 e 2010, buscou-se a aplicacdo de algumas diretrizes nesta nova proposta. A
ideia circunscreve-se na possibilidade de aproximacédo do conceito cientifico através do manuseio
de um experimento virtual inserido na narrativa. Assim, ao interagir com o fenbmeno e testar a
hipoteses teriamos um mecanismo facilitador no processo de fruicdo da informacao.

Além da proposta concretizada em forma de roteiro do programa “Fisica na Pratica”, as
sugestdes de interatividade poderdo servir de modelo para aplicagdo em outros programas da TV
Unesp. Do mesmo modo, a escolha da tecnologia ainda em implementagéo nesta TV, podera ser

balizada pelo tipo de interatividade indicada neste estudo.

2.9 IMPACTOS

Impacto Cientifico

Ao focar a producéo para TVD, o presente trabalho buscou solu¢des em diversas areas
ligadas ao processo produtivo para esta midia. Como um campo novo de pesquisa, a TVD ainda é
um espaco de experimentacfes e busca de novas possibilidades. Neste sentido, esta pesquisa se
apoiou sobre a interatividade para refletir novas maneiras de gerir conteldos de carater cientifico,
mais especificamente contetidos de divulgagéo cientifica.

Através do implemento da interatividade, houve um avanco na proposicdo de novas
abordagens narrativas. Desta maneira, foi possivel verificar como viavel a unidao da linguagem
interativa da TVD com produtos de divulgagcédo cientifica uma vez que permite ao usuario
manusear as informacdes em experimentos virtuais.

Outro fator importante levantado por esta pesquisa é a necessidade de organizacéo do
processo produtivo dentro de uma emissora de TVDI. Para tornar possivel a inser¢cdo de
aplicativos interativos, bem como uma linguagem transmidia (material para web e celular, por
exemplo), alguns novos profissionais deverdo ser incluidos ao processo de producgdo. Além de
produtores e videografistas, profissionais da area de Tecnologia da Informacao passam a integrar
a equipe. Assim, temos cada vez mais a gestdo de projetos de forma interdisciplinar com uma

integracdo da expertise de cada area em um produto interativo e transmidiatico.
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Ja o produto desenvolvido por esta pesquisa, o programa “Fisica na Pratica’, propem
uma nova abordagem de contetdos de divulgacao cientifica. Voltado a temas da Fisica contidos
nos parametros curriculares do ensino médio, mas passivel de aplicacdo em outras areas, essa
proposta tem grande apreco para a formacao em Ciéncias da sociedade, uma vez que se trata de

uma proposta para um veiculo de grande penetracéo, a TV.

Impacto Tecnolégico

Ainda em implantacdo em todo o pais, a tecnologia de TVD é relativamente recente.
Quando falamos de interatividade para TVD o desenvolvimento é ainda mais experimental. Neste
sentido, ao propor um produto audiovisual que exige diferentes formas de interacdo, fazendo um
uso bastante amplo da plataforma, esta pesquisa fomenta ndo sé o desenvolvimento da
tecnologia, que tem enfrentado diversos obstaculos técnicos, econdmicos e politicos, como
também serve de incentivo aqueles que estudam programacéo de aplicativos para o middleware
Ginga.

Em sua fase inicial, este projeto teve amplo respaldo junto ao Lince. A cada nova
proposta de interatividade prevista no roteiro, os integrantes do laboratério buscavam respostas a
respeito da viabilidade técnica e passavam a pesquisar formas de implementé-las. Contribuindo,
desta maneira, com solu¢des importantes para se pensar a narrativa interativa, mas, além disso,
desenvolvendo dentro da Universidade Federal de Sao Carlos um importante pélo de pesquisas
em TVD.

Impacto Econdmico e Mercadoldgico

Desenvolver producfes interativas em uma emissora de TV exige uma série de
profissionais diferentes. Além da estrutura padrdo de producéo (produtores, cinegrafistas, editores,
videografistas e etc), passa-se a exigir a atuacédo dos profissionais de Tecnologia de Informacao.
Além disso, o processo de producdo torna-se mais moroso, pois demanda uma articulagdo
complexa entre todas as equipes. Somando este cenario hd necessidade de suporte ao contetido
em outras midias, verifica-se um custo elevado para tornar real producdes interativas para TVD.
Fator este que inicialmente possa desmotivar dirigentes das TVs.

No entanto, dentro de uma proposta de contetdos de divulgacdo cientifica, parcerias
com laboratérios consolidados que ja produzem materiais em diferentes midias (internet
principalmente) podem facilitar o processo de gestdo da informacdo e na proposicdo de
interatividades para TVD.

Vale ressaltar também que a proposta, de carater informativo/educativo, se torna ideal
para emissoras de carater publico, podendo usufruir de verbas por editais publicos de fomento a

educacéo.
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Impacto Social

Como veiculo de maior penetracdo social no Brasil, a TV deve ser fonte ampla de
informacéo e educacao. Ao propor uma nova abordagem para produtos de divulgacao cientifica, o
projeto fomenta uma cultura do consumo de Ciéncias permitindo o acesso a informacdes
cientificas ao maior nimero de pessoas. Informacdes estas que possuem, muitas vezes,
repercussbes politicas, econdbmicas e sociais, mas que por nao chegarem ao publico acabam
excluindo boa parte da sociedade de importantes discussfes. Trata-se do fortalecimento das
democracias modernas através da difuséo de informagoes.

Através de uma linguagem facilitada, o programa desenvolvido pode proporcionar uma
melhoria dos niveis de conhecimento, uma vez que traz assuntos ligados a Ciéncia, mas aplicados
ao dia-a-dia.

Além disso, o estimulo a interatividade e ao uso da internet como fonte de informacéo e
para participacdo no programa potencializa a produ¢éo de conhecimento, uma vez que promove a

alfabetizacdo de digital e a busca por mais informacdes em outros meios.

Impacto Ambiental

A proposta de producédo de produtos interativos de divulgacgéo cientifica para a TVD tem
como intuito uma melhor compreenséo da realidade em que vivemos, elucidando como ocorrem
diferentes processos produtivos. No caso do roteiro apresentado, o tema “energia elétrica” leva a
reflexdes diretas sobre o resultado de nossas a¢des no meio ambiente: consumir energia elétrica é
gerar a construcdo de represas, usinas termelétrica e etc. Para toda a¢éo, invencéo, processo ha
contrapartidas que devem ser levadas em conta. Em uma abordagem de divulgacéo cientifica
esse produto resultante de qualquer agdo do homem dever ser necessariamente contextualizado.
Dispor de tecnologia e linguagem inovadora para tanto permite uma maior difusdo destes temas.
Assim, conhecer melhor como nos relacionamos com nosso ambiente permite também a reflexdo
de como otimizar o0 uso de recursos.

Além disso, apesar de aplicado a temas da Fisica, a ideia é permitir que diferentes
propostas de divulgacdo cientifica utilizem deste estudo como referencial para produtos
interativos. O que permitiria uma maior contextualiza¢do da ciéncia, inclusive de assuntos voltados

especificamente a preocupagfes ambientais.

Principais beneficios efetivos ou potenciais

Através dos estudos realizados para o desenvolvimento desta proposta de programa
para TVD buscou-se novas concepcdes para a aplicacao da interatividade. O resultado disso foi
uma narrativa inovadora que utiliza a interatividade como elemento chave. Aplicado a um
conteudo de divulgacao cientifica tem-se entdo novas opcdes para o tratamento da informacgéo
de modo a facilitar a compreensé&o do receptor.
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Neste sentido, foi estabelecido que a interatividade principal de cada episodio do
programa “Fisica na Pratica” colocaria um conceito da Fisica a prova. Assim, o receptor passaria
a um usuario do sistema e poderia realizar um experimento virtual para testar o conceito
discutido durante todo o episadio.

Para permitir esta interatividade foram pensadas em diferentes solucdes tecnolégicas.
Em um primeiro momento opcdes basicas como escolha de diferentes fluxos de video, insercédo
de algoritmos para realizacdo de um calculo, informagcBes adicionais visiveis na tela e o
carregamento via carrossel de dados de um aplicativo simplificado se restringiriam ao uso
somente na plataforma televisiva e processamento via Ginga. No entanto, com a necessidade de
criar ambientes mais reais para os experimentos de modo a contextualizar a circunstancia do
fenbmeno em discussédo seria preciso uma maior capacidade de processamento em tempo real.
Levando em consideracdo as limitacfes que podem ser encontradas pela variedade unidades
receptoras disponiveis no mercado, a solucdo encontrada foi uma fuga para o ambiente WEB no
momento de carregar o aplicativo. Assim, sem o usudrio perceber, ele seria redirecionado a
internet e teria o processamento de suas acdes interativos em servidores dedicados especificos.
ApOs o termino da interacao, ele retorna a transmisséo broadcast padréo.

Este mecanismo poderia potencializar de grande maneira o uso da interatividade para
TVD, ampliando as possibilidades de gestédo do contetdo.

No que tange a proposta de um programa de divulgacéo cientifica para TV Unesp, tem-
se uma perspectiva de uso da TV como fonte de informacéo e educacdo. Além disso, a hova
abordagem em uma narrativa com pontos interativos facilitaria a compreenséo de temas caros a
sociedade brasileira, contribuindo para a democratizacdo de saberes e descobertas da

humanidade.

2.10 EQUIPE

Na fase inicial deste projeto, ainda realizando estudos junto a equipe do Laboratério
Aberto de Interatividade da Ufscar (Labi), a participacdo do professor do Departamento de Fisica
da Ufscar Dr. Adilson Aparecido Jesus de Oliveira, da jornalista e Diretora de Comunica¢éo Social
da Ufscar Mariana Pezzo e da Bacharel em Imagem e Som Maithe Bertolini foram de grande
importancia para as primeiras reflexdes sobre gestdo de conteddo de divulgacgdo cientifica para
TV.

Nesta etapa, uma parceria com o Laboratério para Inovacdo em Computacdo e
Engenharia (Lince), também da Ufscar, permitiu o conhecimento e a discussdo de questdes
ligadas ao uso da tecnologia de TVD. Através dos aportes do professor do Departamento de
Computacdo e coordenador do Lince Dr. Cesar Teixeira, foi possivel empreender opcdes
diferenciadas de interatividade para as narrativas televisivas.

Durante a segunda fase do projeto, aplicando o conhecimento adquirido em um produto
voltado a TV Unesp, o trabalho foi realizado de maneira individual. Através dos levantamentos

realizados, do estudo das perspectivas para televisédo digital no pais e da experiéncia adquirira na
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producdo de conteldos de divulgacdo cientifica, foi desenvolvida a proposta do programa, 0s
recursos oferecidos de maneira interativa e o roteiro do programa piloto.

Vale ressaltar que apesar do trabalho individualizado na construgdo do produto desta
pesquisa, em uma realidade aplicada ao dia-a-dia de uma emissora de TV esta tarefa seria
conduzida por um grupo de profissionais. No caso de uma producdo para uma TV interativa a
equipe necessaria € ainda mais abrangente, pois além de diretores, produtores, editores,
cinegrafistas, videografistas e outros, sdo incorporados a equipe profissionais da tecnologia da

informacéo para viabilizar a interatividade.

2.11 DIFICULDADES

Como campo de estudo ainda bastante recente, pesquisar narrativas interativas para
TV se torna um processo bastante arduo, uma vez que a respectiva literatura € escassa. Durante
a producdo desta pesquisa tentou-se compreender as limitacdes tecnolégicas do middleware
Ginga e da plataforma de TVD para o desenvolvimento das propostas interativas. No entanto,
como qualquer outra tecnologia, os limites sdo desafios passiveis de superagdo pelo proprio
avanco das pesquisas. Assim, 0 acompanhamento inicial por parte da equipe do Lince, bem como
através das disciplinas do préprio PPG em Televisdo Digital, foram o embasamento necessario
para compreensdao e o desenvolvimento das propostas interativas.

Ao criar o roteiro do programa, outro desafio encontrado foi a incluséo dos momentos
de interatividade. Uma vez que a narrativa linear criada inclui momentos néo lineares, o modelo
padréo de roteiro utilizado em processos de producdo em TV se torna insuficiente para comportar
tais detalhamentos. Para este projeto tentou-se uma adaptacdo, sendo necessarios estudos
posteriores para a formulacao de um padréo de roteiro que se adapte as necessidades de uma TV
interativa. Ainda neste sentido, vale ressaltar que a concepcdo das interatividades exige um
processo complexo de pesquisa para que o aplicativo criado permita ao usuario testar o conceito
cientifico proposto. Assim, torna-se ideal que o consultor de contetdo do programa esteja
envolvido nesta etapa de producéo.

Por se tratar de uma pesquisa realizada sem qualquer tipo de financiamento, néo foi
possivel a efetiva realizagdo do programa proposto. Producdes em TV exigem uma grande
guantidade e diversidade de profissionais envolvidos, bem como a necessidade de um aporte
financeiro. Sendo assim, este trabalho se limitou a concepc¢éo do programa “Fisica na Prética”, de
um roteiro completo com detalhamento das interacBes e mais duas propostas para outros

episodios.

2.12 COMENTARIOS GERAIS E PERSPECTIVAS

Apesar da dificuldade em estruturar uma narrativa apoiada em pontos de
interatividade, o resultado conseguido com a concepcdo do programa “Fisica na Pratica” é

bastante satisfatorio. Além de um programa sobre ciéncias com uma linguagem adequada e
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seguindo os principios norteadores estudados, a interatividade como parte integrante da narrativa
chama a atencdo para um novo uso da plataforma. Espera-se entdo a real viabilizagdo do
programa por parte da TV Unesp para que a ideia seja colocada a prova e possa ser aprimorada.

Da mesma maneira, acredita-se no potencial do produto para auxiliar na construcéo
de saberes. Uma vez apoiado nos parametros curriculares do ensino médio, o programa poderia
exercer um importante papel como complemento a sala de aula, assim como reduzir o déficit dos
brasileiros em relagdo ao conhecimento sobre ciéncia. Vale ressaltar que a proposta nédo tem
pretensdo de ensinar, mas, uma vez que tem potencial para aproximar a ciéncia e facilitar a
compreensdao, pode auxiliar no processo e criar motivacao para tanto.

Como material de divulgacao cientifica, tem-se também a perspectiva de fomento da
producdo destes materiais, normalmente escassos e com um tratamento inadequado da
informacao.

Por fim, espera-se que o tipo de interatividade sugerida no programa possa servir
como referéncia para o desenvolvimento de propostas interativas televisivas que tenham real valor
informativo, promovendo o debate sobre a insercdo destas com uma dindmica adequada a

narrativa audiovisual.

2.13 PRODUGAO DO PESQUISADOR EXECUTOR DO PROJETO

Natureza: Bibliografica | Tipo: artigo cientifico

Autores: Adilson Jesus Ap. de Oliveira, Mariana Pezzo, Gustavo Rojas, Rene
Rodriguez Lopez, Jodo Eduardo Justi

Titulo: Divulgacédo Cientifica, Interatividade e Tecnologias de Comunicagdo e
Informacdo: a experiéncia do “Paideia”, programa radiofénico voltado a
consolidacdo da cultura cientifica

Ano da Producéo: 2010

Natureza: () Trabalho Completo (x) Resumo

Titulo do Periodico: Anais 622 Reunido Anual da Sociedade Brasileira para o
Progresso da Ciéncia. 2010 Natal — RN

ISSN: 2176-1221

Cidade: Natal/RN

Idioma: portugués

Divulgacédo: nacional

( ) Impresso ( ) Meio magnético ( x) Meio digital ( ) Filme ( ) Hipertexto ( ) Outro
( )Vérios

URL (endereco eletrdnico): www.sbpcnet.org.br/livro/62ra/resumos/resumos/2293.htm
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Natureza: Bibliogréafica | Tipo: artigo cientifico

Autores: Adilson Jesus Ap. de Oliveira, Mariana Pezzo, Gustavo Rojas, Rene
Rodriguez Lopez, Jodo Eduardo Justi

Titulo: Paideia: um programa radiofénico semanal sobre ciéncia e cultura cientifica

Ano da Producgao: 2010

Natureza: () Trabalho Completo (x) Resumo

Titulo do Periédico: Anais XXXV Reunido Anual da Sociedade Astrondmica
Brasileira. 2010, Passa Quatro — MG

Cidade: Passa Quatro - MG

Idioma: portugués

Divulgacéo: nacional

(x) Impresso () Meio magnético ( x) Meio digital ( ) Filme ( ) Hipertexto ( ) Outro
( )Vvarios

URL (endereco eletrdnico): www.sab-astro.org.br/sab35/SAB-web2010/paineis/34-43.pdf

Natureza: Bibliogréafica Tipo: artigo cientifico e apresentacdo de
trabalho

Autores: Rene Rodriguez Lopez, Maria Cristina Gobbi

Titulo: Interatividade e Divulgacdo Cientifica: Propostas para a TV Digital

Ano da Producgao: 2010

Natureza: () Trabalho Completo (x) Resumo

Titulo do Periddico: Anais do XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacao, Intercom 2010

ISSN: 2175-4683

Cidade: Caxias do Sul - RS

Idioma: portugués

Divulgacédo: nacional

( ) Impresso ( ) Meio magnético ( x) Meio digital ( ) Filme ( ) Hipertexto ( ) Outro
( )Varios

URL (endereco eletrdnico): http://www.intercom.org.br

Natureza: Bibliografica Tipo: artigo cientifico e apresentacdo de
trabalho

Autores: Rene Rodriguez Lopez, Maria Cristina Gobbi

Titulo: Telejornalismo e TV Digital: usos para interatividade

Ano da Produc¢ao: 2009
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Natureza: () Trabalho Completo (x) Resumo

Titulo do Periodico: Anais do XXXII Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicac¢do: Comunicac¢do, Educacao e Cultura na Era Digital, Intercom 2009

ISSN: 2175-4683

Cidade: Curitiba — PR

Idioma: portugués

Divulgacgéo: nacional

( ) Impresso ( ) Meio magnético ( x) Meio digital ( ) Filme ( ) Hipertexto ( ) Outro
( )Vvarios

URL (endereco eletronico): http://www.intercom.org.br

Natureza: Bibliogréafica Tipo: artigo cientifico e apresentacdo de
trabalho

Autores: Rene Rodriguez Lopez, Maria Cristina Gobbi

Titulo: Formatos Noticiosos Interativos para TV Digital

Ano da Producao: 2009

Natureza: () Trabalho Completo (x) Resumo

Titulo do Periddico: 1° Simpdésio Internacional de Televisdo Digital

ISBN: 9788599679142

Cidade: Bauru - SP

Idioma: portugués

Divulgacéo: Internacional

( ) Impresso ( ) Meio magnético ( x) Meio digital ( ) Filme ( ) Hipertexto ( ) Outro
( )Vvarios

URL (endereco eletronico): http://www.faac.unesp.br/simtvd

Natureza: Bibliogréafica | Tipo: apresentacéo de trabalho
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Titulo: Formatos Noticiosos Interativos para TV Digital

Ano da Producéo: 2009
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Titulo do Periddico: Coléquio TV Digital
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Idioma: portugués
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( ) Impresso ( ) Meio magnético ( ) Meio digital ( ) Filme ( ) Hipertexto ( ) Outro
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URL (endereco eletrbnico):
http://lwww?2.faac.unesp.br/posgraduacao/tvdigital/coloquio/index.htm

Natureza: Técnica Tipo: Produgcédo de Revista de Divulgacao
Cientifica

Autores: Rene Rodriguez Lopez, Jodo Eduardo Justi, Mariana Pezzo

Titulo: ClickCiéncia

Ano da Producéo: 2009 — 2010

Natureza: web
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