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Abstract

'The Interactive Digital Television allowed to make the active viewer, as it is able to interact with the program that he is watching, so this

text gives a description of the devices that make up the media and interactional capabilities of each, makes an analysis of viewers and a

comparison between the proposed levels of interactivity to television and the level that iDTV is today, in this context understood the

importance of allowing the interactions complement the TV and do not overlap.
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Introducéao

O presente trabalho propée fazer um estudo das interatividades que
compde o cendrio da Televisao Digital Interativa - TVDi, para isso
descreveu-se os mecanismos de interatividade existentes entre a pri-
meira tela e a segunda tela, buscou na historia da televisao exemplos
de interagdes realizadas com a televisio analégica, para compreender
como nasce o desejo de poder interagir com a televisao, e como
essas interacoes interferem no comportamento do telespectador,
examinou os niveis de interatividade e como a TVDi hoje se encaixa
nesse contexto a fim de entender como acontece a relagio entre o
‘Indutor de Atividade’ (Miranda,1998) ea primeira e a segunda tela.

Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos adotados no projeto visam: descrever
as caracteristicas técnicas e interativas dos dispositivos que compde a
TVDi, primeira e segunda tela; buscar as interatividades propostas
paraa televisao durante a histdria; entender como os telespectadores se
comportam, ativos e passivos; descrever os niveis de interatividade para
poder posicionar o contexto da TVDi atual; descrever como acontecem
as relagoes entre os ‘Indutores de Atividade’ e a primeira e a segunda
tela; descricao de parimetros para o desenvolvimento de programas e
aplicativos; e por fim, andlise, verificagio e descrigio dos resultados.

Primeira Tela e Segunda Tela

A'Televisao Digital Interativa é composta por diversos dispositivos, que
podem auxiliar o ‘Indutor de Atividade’ a ter uma melhor experiéncia,
através de interagdes que permitem aprofundar os conhecimentos a

respeito dos contetidos apresentados no programa que estiver sendo
exibido. Dessa forma segundo Schilittler (2003, p.5) a TVDi pode
representar diversas coisas: a TVDI é um padrio de transmissao do
sinal digital, que permite se assistir TV em equipamentos digitais
e dispositivos méveis inteligentes, e possibilita ver contetidos na
internet, ou acessar canais de video por um videogame.

Os grandes diferenciais da TVDi sdo dois: o primeiro diz respeito
as interagdes que passa a ser possivel nesse tipo de midia, na qual per-
mite o ‘Indutor de Atividade’ interagir com a programagio, de forma
acompreender melhor os assuntos abordados; o segundo diz respeito
a melhora da qualidade da transmissdo que o sinal digital propicia.

A primeira tela pode ser considerada a principal plataforma da
Televisdo Digital Interativa, e é composta por televisores, que podem
ser tanto analégicos como HD, e é o meio de veiculagio do progra-
ma, algumas das interagées presentes na primeira tela permitem;
saber mais sobre seu programa, seu apresentador ou personagens
favoritos, descobrir fofocas da novela, e até ler mensagens, outras
contemplam alguns exemplos breves de personaliza¢io do mesmo,
como escolha de Angulos de cAmera e finais de novela (Fig.1). No
entanto, essas interagdes sdo limitas, j4 que a movimentacio do
‘Indutor de Atividade’ se da por meio do controle remoto e essa
¢ uma interface pouco intuitiva. Quando utilizado uma SmartTV
a possibilidade de intera¢io ¢ aumentada, pois esse equipamento
possibilita acoplar um teclado, ou uma cAmera que mapeia o corpo
do ‘Indutor de Atividade’, possibilitando interagdes mais naturais.

Existe mais um aspecto da primeira tela que deve ser conside-
rado, esse diz respeito ao contexto de uso. A televisio desde quando
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Figura 1: Interag6es possiveis na primeira tela do programa piloto “Inside The

Games” (Casagrande; Campos; Pinto; Sanches; Silva; Ucci, 2013).
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Figura 2: Interages possiveis na segunda tela do programa piloto “Inside The

Games” (Casagrande; Campos; Pinto; Sanches; Silva; Ucci, 2013).

surgiu ¢é uma atividade social, portanto realizada em grupo, por
isso o ‘Indutor de Atividade’ estd cercado por varias interferéncias
externas e muitas vezes ocasionam em distragoes esse fato também
pode ser atribuido a0 ambiente relaxado que essa midia apresenta.

Outro dispositivo que faz parte da Televisdo Digital Interativa
que foi contemplado nesse artigo foi a segunda tela composta pelos
mobiles: Tablets e Smartphones, essa interface geralmente ¢é utilizada
para fornecer um complemento a primeira tela tanto em termos de
contetido quanto de interagdes, j4 que na primeira tela as interagoes
sdo limitadas devido a interface de manipulagao ser pouco intuitiva.
A segunda tela permite intensificar a relagio entre o ‘Indutor de
Atividade’ e o programa através da interagoes que visam melhora
a capacidade de percep¢io do assunto trabalhado (Fig.2), Nesse
sentido o ‘Indutor de Atividade’ nio necessariamente precisaria
estar vendo a primeira tela para conectar-se com a segunda, pois
geralmente essa comunicagao é feito através de um aplicativo, assim,
a qualquer momento ele pode acessar seu Tablet e ver episédios

Figura 3: Programa infantil dos anos 50, Winky Dink and You (Conkling,
2014; Ronk, 2012; Staten, 2010).

antigos de seus programas preferidos, entrevistas, behind-the-scenes
e até compartilhar fotos com seus amigos nas redes sociais.

Interagées na TV ao longo da Historia

Para Gawlinski: (2003, p.5): interagio na TV contempla qualquer
coisa que pode permitir que o ‘Indutor de Atividade’ e o programa
estabeleca algum dialogo entre si, mais especificamente, um dialogo que
leva o ‘Indutor de Atividade’ além das experiéncias passivas, permitindo
fazer escolhas e a tomada de decisao, mesmo que essas sejam simples.

Dessa forma a interatividade na televisio nio nasce com a
Televisao Digital Interativa, mas os ‘Indutores de Atividades’, jd
tinham o desejo de participar ativamente dos seus programas favo-
ritos. Dessa forma o conceito de interatividade na TV vem sendo
desenvolvido desde muito cedo. Ainda no tempo que a televisiao
era assistida em preto e branco, mais especificamente, em 1953.
Foi ao ar o primeiro programa Interativo americano, Winky Dink
and You(Fig.3), esse programa permitia que as criangas interagis-
sem. Dessa forma, as criangas ligavam para a emissora e pediam o
kit, que continha canetas coloridas e uma folha transparente que
era colada sobre a tela da TV. Com as canetas a crianca desenhava
sobre a folha transparente fixada sobre a TV, de acordo com o que
o personagem pedisse, assim se 0 mesmo precisasse de uma ponte
para atravessar um lago, as criancas a desenhariam.

Outro exemplo de um programa brasileiro que tinha uma
participagio ativa dos telespectadores era o “Vocé decide” de 1992
do canal Rede Globo, onde os ‘Indutores de Atividade’ ligavam e
podiam escolher o seu final preferido das novelas. Em 1995 foi ao
ar pela CNT o chamado Hugo Game (Fig.4), esse era um programa
que permitia que o participante alterasse o comportamento do
personagem Hugo, guiando-o até chegar na caverna da bruxa para
resgatar sua familia, nesse programa um computador transformava
o telefone do participante em um joystique, o que permitia a ele



Figura 4: Programa infantil de 1995, Hugo Game (Conkling, 2014; Ronk,
2012; Staten, 2010).

guiar o Hugo por comandos de “sim” e “nao” (Rocha; Andrade,
1995). Mas talvez um dos maiores motivadores da TVDi tenham
sido os videogames que no final decada de 80 j4 utilizavaa TV como
a plataforma de exibi¢do de Imagens. Essa midia representa uma
plataforma muito interativa na qual é nescessario que o ‘Indutor de
Atividade’ esteja interagindo constantemente mandando comandos
para que houvesse alguma movimentagio.

Com a TVDi as interagbes passaram a ser mais constantes e
mais especificas ao programa, permitindo ao ‘Indutor de Atividade’
agregar mais conteddos e a compriendeer melhor o que estd sendo
exibido na televisdo, essa relagio é intenssificada com o uso da segunda
tela que permite ampliar as possibilidades interativas, permitindo
interagbes mais naturais do que as exibidas na primeira tela.

Telespectadores passivos e ativos
A televisio durante muito tempo, apesar de tentar por vezes pro-
mover algumas interagbes com o espectador, essas interagoes eram
muito limitadas utilizando um meio secunddrio como telefone e
carta. Além de nio poder interagir diretamente com o programa o
indutor de atividade também nao poderia fazer suas contribuicoes,
pois geralmente o contetido exibido jd programado e estava acabado,
no qual o telespectador apenas se entregava a assistir, Nesse contexto
e telespectador passivo pode ser definido por aquele expectador que
muitas vezes vem desse contexto social e ndo tem o interesse de
interagir de nenhuma forma com o programa, e optando por ser
apenas um receptor e nao construtor do contetdo (Martins, 2008).
Com o aparecimento dos jogos digitais o publico comegou a
despertar a cultura da interatividade, na qual nasce o interesse por
interagir com a plataforma, com a domesticagao dos jogos, foi possivel
sua aproximagao com a televisdo, mesmo que nesse estagio ainda nao

era possivel A troca de informagoes, apenas pode-se usufruir com os
cendrios planejados previamente. Dessa forma com a chegada da
Televisao Digital Interativa, abriu-se a possibilidade de interagir com
a televisao de varias formas que abrangem desde o controle remoto
até os Tablets e Smartphones, nesse cendrio que nasce o conceito de
telespectadores ativos (Fantauzzi, 2009), pois além de poderem
interagir de diferentes formas com o programa, podem trocar infor-
magbes tanto com as redes sociais quanto com as emissoras e por vez
influenciar pequenas partes do programa. Os espectadores na televisao
se comportam como ‘Indutores de Atividade’, pois interagem com as
interfaces, reagindo de acordo com o ambiente imposto.

Niveis de Interatividade na TV
Com o intuido de quantificar a profundidade das interatividades
presentes na TV, Lemos (1997) criou cinco niveis de interativida-
de: o ‘nivel 0’ a TV ainda era em preto e branco, e as interagdes
se limitavam a escolher entre um ou outro canal, ligar e desligar o
aparelho, ajustes de volume, ajustes de brilho e contraste; o ‘nivel I’
comega na época da televisao 4 cores, nesse periodo surgem vérias
emissoras, esse fator aliado ao desenvolvimento do controle remoto
que permite o “zappear” - troca de canais de forma rdpida - que
aumenta a possibilidades de escolha e o conforto do ‘Indutor de
Atividade’; o ‘nivel 2’ acontece a entrada de equipamentos a ser
acoplado na televisdo como, os videos, os consoles de videogame
e as cAmeras digitais, nesse momento a televisio comeca a ser uti-
lizada para outros fins assim como se acontece a apropriacao das
transmisses que passam a poder ser gravadas para serem vistas
posteriormente, permitindo que o ‘Indutor de Atividade’ tenha
um maior controle daquilo que ele quer assistir; o ‘nivel 3’ permite
o envio a troca de dados com a emisora por meio de telefone, fax
ou e-mail ¢ onde comegam a aparecer sinais de interatividade na
TV e o nivel 4, comeca a ser possivel a televisdo interativa, na qual
conta com a participa¢io do ‘Indutor de Atividade’ em tempo real.
Com o maturagio da TVDi houve a necessidade de acrescentar
mais trés niveis interacionais a esse modelo: o ‘nivel 5’ permite ao
‘Indutor de Atividade’ participando da programagio enviando videos
de baixa qualidade, gravados em equipamentos do cotidiano como
celulares ou web cans; o ‘nivel 6’ oferece os mesmos recursos que o
‘nivel 5’ s6 que os videos enviados sio de alta qualidade, e a velocidade
do envio tambem é ampliada em relagio ao nivel anterior, e no tltimo
nivel o ‘nivel 7’ a interatividade plena ¢ alcancada, pois o ‘Indutor
de Atividade’ passa a gerar contetidos da mesma forma que o recebe,
retirando o monopdélio de produgio e veiculacio das redes de televisdo.

Resultados

Os resultados iniciais obtidos através das pesquisas realizadas a cerca
da interatividade presente na TVDi permitiram perceber as ferra-
mentas e caracteristicas que os diferentes dispositivos que compae a
Televisio Digital Interativa oferecem para permitir que as interagoes
entre o ‘Indutor de Atividade’ e o programa ocorram, dessa forma
percebeu-se que a primeira e a segunda tela devem trabalhar em
conjunto para promover interagoes que ajudem o ‘Indutor de Ativi-
dade’ compreender melhor o assunto que estd sendo trabalhado no
programa, consequentemente deve-se estabelecer interagdes que se
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completem assim como complementam o programa, sem que essas
interacbes compitam entre si e entre o que estd sendo trabalhado.
No entanto percebeu que os programas devem continuar con-
sistentes e tendo uma coesdo sem necessitar obrigatoriamente das
interag6es, pois ainda hd nesse ambiente, telespectadores passivos que
ndo desejam interagir com o programa, consequentemente sé recebendo
as informacoes sem realizar nenhuma contribui¢o com o mesmo.
No entanto foi percebido também que ainda hd um grande
caminho a se percorrer antes que a Televisdo Digital Interativa
possa alcancar o nivel de interatividade plena, na verdade, quando
analisado a fundo o nivel de interatividade que a TVDi se encontra
hoje corresponde da passagem do ‘nivel 4” para o ‘nivel 5’, assim
ainda hd um grande caminho a ser trilhado para que o ‘Indutor de
Atividade’ possa ter total controle sobre aquilo que estd assistindo

Considerac6es Finais

Percebeu-se que conhecer as interatividades e as plataformas que jd
existe para a Televisao Digital Interativa auxiliam a entender como as
forcas e as fragilidades desse meio impactam na qualidade da interagao
entre o ‘Indutor de Atividade’ e o programa e como isso acarreta na
compreensio do conteddo, assim as interatividades devem ser pro-
jetadas para serem realizadas com o intuito potencializar a televisao,
oferecendo a possibilidade de se complementa as informacoes que estio
sendo exibidas enquanto estd interagindo com elementos que possi-
bilita sua melhor compreensio, ou que a deixam mais transparentes.

Consequentemente o ‘Indutor de Atividade’ deve estar apto
a fazer suas escolhas plenas de como navegar pelo ambiente da
televisdo, isso engloba desde a escolha da ordem e dos links que
deseja clicar, passando pela escolha de quais informagoes ele deseja
acrescentar ao programa, nesse caso exige que o programa reaja as
solicitacoes e as movimentagoes do ‘Indutor de Atividade’, até a
escolha se ele quer ou nao acessar essas informagoes.

Nesse sentido percebeu-se que a Televisio Digital Interativa,
tem um grande potencial para oferecer interagbes que melhorem
a relagio entre 0 homem e a méquina, no entanto essa caracteris-
tica ainda se encontra em estagio inicial, por s6 permitir algumas
interagoes simplificadas com o ‘Indutor de Atividade’.
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