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RESUMO:Este estudo trata da problematica de um provavel usuario, mais
especificamente, de um provavel segmento de usuério, o adolescente, da TV digital
aberta brasileira. Para realiza-lo foram agregadas informacdes disponibilizadas na
literatura sobre este segmento, enquanto consumidor, principalmente de midias de tela,
e construido conhecimento através de uma pesquisa descritiva. Esta pesquisa foi
efetuada em quatro escolas nas capitais do Rio Grande do Sul e de Santa Catarina, duas
na capital gaucha e duas na capital catarinense. Quanto ao tamanho e caracteristica da
amostra: o total foi de trezentos e quarenta e seis (346) respondentes, com idade entre
14 e 19 anos, de ambos sexos, divididos entre as duas capitais citadas. Uma vez que este
ndo é um estudo com pretensdes de generalizagdo, ndo houve rigidez quanto ao desenho
amostral. O propdsito destas acdes foi identificar o que levaria o adolescente brasileiro a
ser um usuario da interatividade via TV e contribuir com a construgdo de uma base de
conhecimento que permita conhecer mais este segmento de usuario para futuramente
tentar fideliza-lo no que diz respeito ao uso da TV digital aberta brasileira. Em vista
disto, a pesquisa bibliografica realizada procurou levar o leitor a, entender o que é a TV
digital brasileira e a magnitude de um empreendimento deste porte com esta natureza no
contexto de uma nacdo; a entender a importancia de gerenciar este processo de mudanca
levando em conta, sobretudo, o seu usuario; a compreender a interatividade enguanto
diferencial entre a TV analdgica e a digital; conhecer o modelo de negdcio envolvido; e,
por fim, a pesquisa bibliografica visou expor, primeiramente, o papel do adolescente
neste contexto e a seguir sua relacdo com algumas tecnologias de informacdo e
comunicacdo que habitam seu cotidiano. Ja a pesquisa descritiva realizada procurou
levantar conhecimento sobre a relacdo do adolescente com as midias TV e computador
e sobre o que poderia leva-lo a ser um usuéario fiel da TV digital aberta brasileira.
Embora este estudo tenha limitagdes relativas ao tamanho da amostra e a possibilidade
de falibilidade da metodologia empregada e dos recursos humanos envolvidos, pode-se
dizer que o conjunto de procedimentos que o envolveu contribuiu para alcangar o
resultado esperado uma vez que elencou uma série de preferéncias, deste segmento de
mercado, em relacdo a midias de tela, que, se levadas em consideracdo pelos
desenvolvedores de contetdo, poderdo contribuir muito com o éxito de uma acdo de
fidelizacdo deste segmento em relagdo a TV digital. Com base nos resultados desta
pesquisa é possivel supor que a construcdo de estratégias de captacdo de publico e
fidelizacdo deste, no que diz respeito a TV digital aberta brasileira, deve privilegiar
primeiramente e, sobretudo, o lazer, através da possibilidade de comunicacao
interpessoal, disponibilizacdo de filmes de qualidade, e ambientes de mdsica, entre
outras possibilidades desta natureza. Foram elencadas, também, neste estudo, algumas
resisténcias deste publico em relacdo a algumas possibilidades de aplicativos e
conteldos que no contexto de uma acdo, visando a fidelizacdo de um segmento de
mercado em relagdo ao um produto ou servigo, devem ser consideradas. As principais
tem a ver com aprendizado/estudo formal e com a participacdo formal em processos de
construcdo de conteudo. Nao foram evidenciadas, nele, expectativas do publico
adolescente sobre o uso da interatividade via TV aberta.

PALAVRAS-CHAVE: TV digital aberta; Interatividade; Adolescente; Pesquisa de
usuario.
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ABSTRACT: This study addresses the issue of a potential user, more specifically, a
probable user segment of the open digital TV in Brazil: the teenager. Information
available in literature on this segment as consumers, mainly of the midia screen, has
been aggregated and through a descriptive study, knowledge was built to accomplish it.
This research was conducted in four schools in the capitals of Rio Grande do Sul and
Santa Catarina, two in the southern state capital and two in the capital of Santa Catarina.
As for the size and characteristics of the sample:the total number was three hundred and
forty-six (346) respondents, aged between 14 and 19 years old, both sexes, divided
between the two cities mentioned. Since this is not a study of claims of generalization,
there was no rigidity regarding the sample design. The purpose was to identify actions
that would lead adolescents to be Brazilian users of interactivity via television and
contribute to the building of a knowledge base that will allow this segment to know
more about user’s loyalty so that eventually they will be faithful to Brazilian open
digital TV. That’s why, the bibliographic research sought to bring the reader to
understand what the Brazilian digital TV really is and the magnitude of an enterprise of
this size and with this nature in the context of a nation; understanding the importance of
managing this process of change taking especially your user into account; understanding
the interaction as a gap between analogue and digital TV; knowing the business model
involved and, finally, the literature search aimed to expose, first, the role of adolescents
in this context and, after it, its relationship with some teenagers information and
communication technologies that are part of their daily life. As to the research that was
done it sought to provide knowledge about the adolescents’ relationship with the media
on TV and computer and about what could lead them to be a faithful user of the open
digital TV in Brazil. Although this study has limitations related to sample size and the
possibility of fallibility in the methodology used and human resources involved, one can
say that as a whole the procedures which were involved in it helped to achieve the
expected result since it listed out a number of preferences of this market segment for
media screen, which, if taken into consideration for content developers, can greatly
contribute to the success of faithfulness of this segment in relation to digital TV. Based
on the results of this research is possible to suppose that the construction of strategies
to capture audience and loyalty to the open digital TV in Brazil, should focus first and
foremost leisure, through the possibility of interpersonal communication, providing
quality movies, and musical environment, among other possibilities of a similar nature.
There have also been included, in this study, some resistance of this audience to some
possible applications and contents that, in the context of an action seeking for the
faithfulness of a market segment related to a product or service, should be considered.
The main resistance is about learning / studying and formal studying and about formal
participation in the process of content building. There was no evidence in it of teenager
audience’s expectations about the use of interactivity via broadcast TV.

KEYWORDS: Open digital TV; Interactivity; Teenager; User Survey
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10 ESTUDO

Este capitulo traz primeiramente uma contextualizacdo do tema do presente
estudo, na sequéncia apresenta o problema e a pergunta de pesquisa que o nortearam; 0s
objetivos, geral e os especificos; o que o justifica, a sua relevancia e contribuicdo
tedrica; seu escopo e suas limitacdes; é explicada sua pertinéncia em relacdo ao
Programa de P6s Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento (PPGEGC) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e porqué ele é considerado um estudo
interdisciplinar, e por fim, oferece uma descricdo de como ele foi estruturado na sua
totalidade.

1.1 Contextualizacéo

TV digital ndo se resume a qualidade de som e imagem. Além de trazer na sua
bagagem a caracteristica de ser, um recurso e/ou ferramenta de disseminacao e gestdo
de informacdo (jornais, documentarios, etc.) e conhecimento (tele-curso, etc.), ela se
apresenta, também, como um modelo de negdcio® que tem como principal diferencial,
em relacdo ao modelo vigente no ambito da TV analdgica brasileira, as possibilidades
de interacdo que pode oferecer. Entretanto, para que sua implantacdo no Brasil,
enquanto modelo de negdcio, alcance, igualmente, o éxito? esperado, algumas questdes
devem ser observadas, entre elas a quem se destina, se este publico a quer e 0 que

espera dela.

!para Azevedo (2010) o modelo de negdcio comega pela criacdo de valor para o cliente e é construido em
torno da entrega deste valor[...].No &mbito desta dissertacdo o conceito de modelo de negécios usado
como referéncia é exposto por Rebougas (2009). Segundo ele, 0 modelo de negécios define a natureza de
atuagdo comercial que uma empresa ird executar, como ela ird vender seus produtos e servicos. Define o
valor que uma organizacao oferta aos seus consumidores com o objetivo de gerar lucro e sustentabilidade
a empresa( REBOUCAS, 2009).

2 Toda organizagdo viavel é erguida sobre um modelo de negécio, ndo importa se seus fundadores ou
administradores o compreendam dessa forma.[..]No momento em que ela comega a operar, 0S
pressupostos subjacentes a seu modelo de neg6cio passam a ser testados ininterruptamente pelo mercado
Seu sucesso depende quase sempre da habilidade do gerente de refinar ou mesmo revisar o modelo em
funcionamento. Quando a Eurodisney abriu seu parque teméatico em Paris, tomou como modelo um
esquema que funcionava bem nos Estados Unidos. A empresa achou que 0s europeus passariam tanto
tempo quanto 0s americanos no parque, € gastariam o mesmo que eles em alimentagdo, brinquedos e
lembrangas. Todos 0s pressupostos com o0s quais a Disney havia trabalhado mostraram-se errados. Os
europeus ndo eram como 0s americanos, que lambiscavam o dia todo em varios restaurantes. Em vez
disso, preferiam almogar ou jantar nos horarios em que estavam acostumados, lotando os restaurantes e
formando filas de clientes frustrados. Por causa de erros de calculo como esses, a Eurodisney foi um
fiasco em seus primeiros anos de funcionamento. S6 se tornou um sucesso depois que algumas dezenas de
elementos-chave do seu modelo foram modificados (MAGRETTA, 2002).
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Ciéncia e Tecnologia sdo dessas atividades que possuem algumas
caracteristicas que as tornam de dificil absorcdo por sociedades
tradicionais. Embora elas tenham a consciéncia da importancia
estratégica de Ciéncia e Tecnologia, estas terdo grande dificuldade de
ser incorporadas ao cotidiano cultural, social, e politico da sociedade
como um todo, permanecendo a margem, igualmente, do processo
economico (SILVA, 2000).

Conhecer e tentar compreender caracteristicas da populacdo a qual se destina
qualquer acdo ou produto é a base para sua sustentabilidade. Por este motivo a proposta
de levantar conhecimento a cerca de um segmento do telespectador brasileiro e sua
possivel relagdo com a interatividade via TV, contribui para comecar a pensar em TV
digital e nos recursos que ela pode vir a oferecer, como um modelo de negdcio
alternativo (ao utilizado até o inicio desta segunda década do século XXI), sustentavel.
Identificar ou conhecer habitos de segmentos de populacdo em relagdo a determinados
produtos e servigos ndo € uma proposicdo incomum, mas em vista deste estudo envolver
uma midia decorrente de uma ja existente, com grande penetracdo nos lares brasileiros
(NIC.BR, 2008), e implicar em uma mudanca® no paradigma do seu uso, a pretensdo é
que ele ndo seja apenas um relato das principais caracteristicas do segmento tratado, que
neste caso é o publico adolescente, mas um meio para erigir conhecimento sobre ele. O
esperado é que este conhecimento contribua, em um determinado momento, como
elemento Util a concepcdo de um plano de gestdo de mudanca eficaz, destinado a
auxiliar o processo de implementacdo da TV digital aberta brasileira, que podera vir a
tornar este segmento de mercado um parceiro do governo brasileiro no que tange ao seu
éxito como modelo de negécio e como ferramenta de promocéo da inclusdo social* no
pais.

Entendendo que, de forma alguma seria apropriado conceber um processo de

disseminacéo de informagdes e conhecimento do porte do investimento da implantacéo

¥ Uma mudanca que representa, em Varios aspectos, uma transformacao na cultura vigente, relativa ao uso
que o cidaddo comum faz da televiséo.

* De acordo com um texto que apresenta uma analise dos resultados da pesquisa “TIC domicilios™:“0
caminho trilhado no processo de inclusdo digital passa primeiramente pela disponibilizagdo do acesso,
isto é, disponibilizagdo da infraestrutura para, num segundo momento, haver a aquisi¢do do equipamento
(...)” (BRASIL, 2009). A TV digital, cujo contetido é gratuito e ndo depende de meio fisico para ser
transmitido, além de poder ser recebido em aparelhos de TV analdgicos mediante o acoplamento de set
top box ja disponiveis no mercado, dispensando a necessidade de substituir os aparelhos de TV atuais por
novos pode ser considerada uma ferramenta estratégica para promover a inclusdo social através da
inclusdo digital. Inclusive o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre (SBTVD-T), instituido em
2003, por meio do Decreto n° 4.901, tem por finalidade alcangar, entre outros, o seguinte objetivo:

I — promover a inclusdo social, a diversidade cultural do pais e a lingua patria por meio do acesso a
tecnologia digital, visando a democratizacdo da informagdo[...](BRASIL, 2003).
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-da TV digital aberta brasileira, com base apenas no que a tecnologia pode oferecer e
em cases de sucesso de outros paises. Para criar um case de TV digital aberta de
sucesso no Brasil, é necessario conhecer o usuario brasileiro.

Desta forma, visando contribuir com a problematica relativa a TV digital aberta
brasileira, a proposta deste estudo é teorizar e avancar o conhecimento sobre um
possivel segmento de usuérios da TV digital aberta brasileira, o adolescente®

Esta escolha deveu-se a diversos fatores, mas foi determinada por uma realidade
fortalecida pelo comentério de Behairy (2003) sobre o foco de muitos estudos em
pesquisa de consumidor, que incluem o consumo de tecnologias da comunicagéo, serem
predominantemente em adultos ou na perspectiva deles, e 0s jovens, neste contexto,
aparecerem geralmente apenas como objetos da acdo da influéncia de adultos ou da
midia. Este comentario obteve um respaldo na colocacdo de Corsaro (1997) de que os
jovens possuem um papel ativo na negociacdo de suas vidas e 0 mesmo vale para sua
atuacdo como usuarios das formas de midia. Ele afirma que as diversas fontes de
influéncia tem importancia e contribuem para a adocdo da midia, mas ndo determinam
Seu Uso, uma vez que 0s jovens nao sdao meros consumidores daquilo que lhes é
dirigido, o valor das tecnologias é construido coletivamente com seus pares, em fungéo
dos fatores que sdo importantes para eles (CORSARO, 1997).

Com base nesta argumentacéo é possivel enquadrar este estudo no paradigma
funcionalista baseado na suposicdo que a sociedade tem existéncia real e concreta, e
carater sisttmico orientado para produzir um sistema social ordenado e regulado. E
considerar que ele encoraja uma abordagem a teoria social que enfoca o entendimento

do papel dos seres humanos na sociedade (MORGAN, 2005).
1.2 O problema de pesquisa

O problema de pesquisa que resultou neste estudo surgiu a partir da premissa de
que um dos grandes desafios na evolucao dos sistemas de telecomunicagdes, neste caso
especifico referente a implementacdo da TV digital aberta no Brasil, é adquirir
conhecimento sobre como conhecer e fidelizar o seu futuro usuario.

A respeito do uso da TV na atualidade, Lima (2008) coloca que os dados de uma
pesquisa feita pela Millward Brown®, no Brasil, mostram que 67% dos jovens de 8" a 12

anos ja preferem surfar na web a assistir televisao [...].

> Tomando por base neste estudo apenas trezentos e quarenta e seis adolescentes residentes nas capitais
gaucha e catarinense.
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O que remete a observacao de Nakatani (2006), sobre a crescente complexidade
do comportamento humano estar fazendo com que as empresas fiquem alertas quanto a
necessidade de se adaptar aos seus diversos grupos de consumidores considerando
caracteristicas, necessidades e exigéncias diferenciadas.

Neste sentido, toda a organizacdo que objetiva garantir a sustentabilidade e o
sucesso, deve partir do principio de que é imprescindivel atuar com foco no segmento
em que perceba as melhores oportunidades (KOTLER, 1998).

Na sequéncia deste raciocinio o primeiro passo € levantar conhecimento sobre o
segmento escolhido e sobre a relacdo que ele tem com as midias que povoam a sua
realidade, sendo que, no caso deste estudo, a énfase € na interatividade que é
considerada, no ambito da TV digital aberta brasileira, uma ferramenta importante de
gestdo e compartilhamento de informacg6es audio visuais, uma op¢ao para incrementar o
entretenimento do usuério, além de um meio para acrescentar valor ao modelo de
negdcio vigente na TV aberta brasileira até 0 momento e, talvez, até transforméa-lo em
um novo modelo.

De acordo com alguns autores (BARBOSA FILHO, 2007; BECKER, 2005;
WINK, 2007; ZUFO, 2006) a interatividade acarretard uma mudanca de postura do
usuario frente a TV, hoje o equipamento de tecnologia de informacdo e comunicagdo
(TIC) com mais penetragdo na vida do brasileiro (NIC.BR, 2008). Trard mudangas,
também, no meio televisivo, nos habitos de consumo e nos ambientes de aprendizagem.

Becker (2006) discorre sobre este tema, colocando que “além de identificar o
pUblico alvo® do servico ou da aplicacio, é extremamente importante entender o que ele
espera de uma aplicacdo interativa, e caso nao espere nada ou desconheca essa nova
funcionalidade, o que o atrairia a interatividade”.

Sobre a problematica cliente, Nonaka e Konno (1998) citam uma colocacdo do
presidente de uma empresa japonesa, a Maekawa Seisakusho, sobre a importancia de
“habitar o mundo dos clientes, para alcangar unidade de assunto e objeto e para entender

as necessidades dos consumidores”.

® O Millward Brown é um instituto de pesquisa de origem inglesa. A referida pesquisa ocorreu no més de
junho de 2007, junto a adolescentes (meninos e meninas), de 8 a 12 anos, das classes A e B, moradores
em Séo Paulo e Rio de Janeiro.

"Ver item 2.4 desta dissertagdo. p.43.

® Neste trabalho os vocébulos, publico alvo, cliente, usuario, parceiro,utilizador e consumidor, utilizados
por diferentes autores, ou pela prépria autora em diferentes momentos, se referem a quem se destina o
produto/acéo/servigo.Portanto, nesta dissertagcdo quando eles surgirem através de algum tipo de referéncia
apresentam a mesma conotagéo.
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E Zuffo (2006) argumenta que uma estratégia baseada no consumidor, no que se
refere & implantacdo da TV digital, é a mais adequada para promover a inclusdo social
através da inclusdo digital, lembrando que para promover uma estratégia desta natureza
€ necessario que se visualize os tipos de consumidores, e 0 que eles tém a contribuir uns
com 0s outros também.

As consideragdes de Quinn (1992) corroboram estes posicionamentos e
argumentos relativos ao cliente, ao apontar que o valor da maioria dos produtos e
servicos depende, principalmente, de como podem ser desenvolvidos os “fatores
intangiveis baseados no conhecimento”, relativos a: know-how tecnoldgico; projeto do
produto; criatividade pessoal e inovacao; apresentacdo de marketing e compreensédo do
cliente.

Quanto ao segmento abordado neste estudo, o publico adolescente, esta escolha
deveu-se a identificacdo de um interesse crescente da academia e dos profissionais do
mercado pelos jovens que foi considerado, neste caso, como um indicador da
representatividade da juventude na sociedade atual, merecedor de investigacdo continua.
A referéncia a uma investigacdo continua deve-se a rapidez com que ocorrem as
transformacdes sociais e consequentemente culturais na sociedade da economia do
conhecimento®.

O referido interesse pelos jovens pode ser constatado em agbGes como, por
exemplo, a da Organizacdo das Nacbes Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura
(UNESCO) que vem incentivando pesquisas sistematicas que possam abarcar a
totalidade da tematica “juventudes”, buscando investigar a construcdo da identidade
desta faixa etaria, sendo que, atualmente, estd priorizando pesquisas com enfoques
sociologicos e culturais na América Latina.

De acordo com lIrina Bokova, diretora geral da UNESCO, o investimento
publico na juventude resulta em beneficios duradouros para toda a sociedade”
(BOKOVA, 2010).

O que se observa, é que os discursos sobre o papel deste publico na sociedade
contemporanea podem diferir em semantica, mas sua importancia ndo € mais um ponto

de discussdo. Um reflexo desta mudanga pode ser identificado, entre outras areas, na de

° O termo composto economia do conhecimento designa uma transformagéo estrutural que se estende a
totalidade do espaco social, através da importancia das externalidades associadas ao saber e seus efeitos
sobre a organizagdo e a divisdo técnica do trabalho. A captacdo de ganhos correntes e antecipados que
derivam do conhecimento e da inovacdo se torna meio central para a acumulagéo do capital. Mesmo os
setores de baixa intensidade tecnoldgica se alinham sobre 0 modelo de crescimento via inovagao
(IZERROUGENE, 2010).
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propaganda e marketing onde ja& ha algum tempo é possivel encontrar diversas
estratégias dirigidas especificamente a ele.

Moreira e Cardoso (2007) explicam que ao longo da historia, o papel da crianca
foi-se alterando. De acordo com estes autores, inicialmente elas eram tratadas como
seres desprovidos de opinido e gosto, porém, com o passar do tempo, esta situacao foi
modificando a ponto delas terem “voz” nas decisdes familiares e nas questdes basicas
do dia a dia (MOREIRA e CARDQOSO, 2007).

Sutherland e Thompson (2003) argumentam que as criangas do século XXI
podem ser consideradas trés mercados num so:

a) primario, com produtos exclusivos para a sua faixa etaria;

b) de influéncia, gracas ao peso que as suas preferéncias e gostos tém nas

decisbes de compra familiares;

c) de futuro, visto que as criancas de hoje serdo os adultos de amanhd. Com
argumentos capazes de convencer quase todos os pais, que perante uma
birra, um constante pedinchar e insistentes pedidos, acabam por ceder.

O que tem sido constatado, através da analise de alguns estudos
(SUTHERLAND e THOMPSON, 2003; MOREIRA e CARDOSO, 2007), é que o
poder que as criangas possuem sobre o processo de decisdo de compra na familia deve
ser levado em consideragéo.

Estas reflexGes tornam relevante a premissa apresentada por Salles (2005) de
que “as criangas ¢ os adolescentes sdo atores que interagem e reagem, negociam e
redefinem a realidade social”.

De acordo com o teor de um documento elaborado pela Secretaria da Juventude
de Québec (Canada) sobre sua politica em relacédo a este publico, os adolescentes e 0s
jovens adultos sdo um fator de dinamismo e de renovacdo em uma sociedade, pois,
estdo no dmago da dinamica da renovacdo social e cultural, através da criatividade e
capacidade de estarem conectados as novas correntes culturais (SECRETARIAT A LA
JEUNESSE, 2001).

No que diz respeito a conexdo do publico jovem com novas correntes culturais,
Selwyin (2008), em um trabalho sobre uso de TICs, expbe que os debates sobre
exclusdo digital, tem conduzido a suposi¢fes de que o fato de pessoas (especialmente
jovens) ndo usarem determinadas TICs deve-se a impedimentos econdmicos, sociais,
culturais ou tecnoldgicos. Fatores que sao por vezes, exacerbados por deficiéncias do

préprio individuo (em termos de competéncia, know-how, atitude ou personalidade, por
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exemplo). E que estas suposicdes tém feito com que a maioria dos esforgos para superar
a desigualdade digital, até entdo, tenham visado derrubar essas barreiras ao uso.

Entretanto, o proprio Selwyin (2008) no mesmo trabalho, observou que essa
I6gica exclui a possibilidade de que o nédo uso das TICs, por jovens, pode se dever a
escolhas pragmaticas, praticas e até mesmo emancipadas. Ele traz a discussao que o fato
de escolher ndo usa-las pode estar arraigado, por exemplo, a percep¢do de que seu uso
oferece vantagens pouco significativas para alguns jovens e suas situagoes.

Freire Filho e Lemos (2008), discutindo 0 mesmo assunto sob outra Gtica, citam
um artigo sobre “O poder da geragdo digital” que, segundo eles, trazia a baila questdes
sobre os jovens digitais colocando que eles suscitam interesse porque protagonizam
novas posturas de consumo e relacdo com as marcas[...] e que “para as empresas a
escolha é :seguir o caminho dessa geragao ou permanecer a margem deles” (“O PODER
DA GERACAO DIGITAL”,EXAME, ago.2006, p. 30). Diante destas proposicdes eles
questionam o seguinte: como criar estratégias de comunicacdo que capturem, de modo
eficaz, a atencdo de individuos que navegam simultaneamente em diferentes
midias?(FREIRE FILHO e LEMOS, 2008)

O que se constata estudando o que os autores citados neste trabalhno (BARBOSA
FILHO, 2007; BECKER, 2005; WINK, 2007; ZUFO, 2006; SELWYIN, 2008; FREIRE
FILHO e LEMOS, 2008; AZEVEDO, 2010; NONAKA e KONNO, 1998; KOTLER,
1998; QUINN, 1992; QUINTAS, LEFRERE e JONES, 1997; MAGRETTA, 2002)
,.expdem, é que embora 0S USOS € costumes sejam mutaveis, assim como as regras
sociais (que sdo muitas vezes tdo diferentes de pais para pais), a identificacdo de
condicdes e valores que geram conhecimento que, por sua vez, estabelece os parametros
de comportamento de determinados segmentos de populacéo, confere seguranca a acdes
qgue visam acréscimos ou mudancas na cultura comportamental vigente nestes
segmentos, permitindo assim a concretizacdo de diferentes negdcios.

As organizagOes empresariais, ou ndo, buscam conhecimento a fim de tomar
decis6es fundamentadas e reduzir as incertezas.

O conhecimento permite que elas percebam o comportamento futuro de seus
clientes e concorrentes, entre outras mudancas no ambiente contribuindo desta forma,
também, para elas se manterem no mercado.

Por isto, do ponto de vista das organizacfes e/ou empresas, 0 conhecimento é
considerado como uma ferramenta Util para suas mais variadas a¢fes. Sendo que tanto

ele como a informacdo sdo nesta primeira década do seculo XXI, considerados
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elementos béasicos para o sucesso delas. O que ndo é um ponto de vista ou uma
percepcdo recente uma vez que Quintas, Lefrere e Jones (1997) ja ha alguns anos
descreviam que as organizaces haviam comecado a perceber que a administracdo do
conhecimento devia ser vista como atividade estratégica (QUINTAS, LEFRERE e
JONES, 1997) .

Uma vez identificada uma problemética relacionada ao uso de determinadas
TICs, em individuos jovens'®, e uma caréncia na literatura académica'’ sobre
expectativas e resisténcias deste publico em relagéo as tecnologias que ele costuma usar,
e identificado, também, que ambos fatos ganhavam mais peso quando observado um
estudo realizado por Moses (2000) que ja apontava o Brasil no inicio do século XXI
como o terceiro maior mercado adolescente do mundo, a proposta deste trabalho foi
buscar informacg6es visando a construcdo de uma base de conhecimento para supor o
que levaria o adolescente® do século XXI a se tornar um usuario efetivo da
interatividade a ser disponibilizada pela TV digital aberta brasileira.

Levando em conta que comunicar com o adolescente exige conhecé-lo.
1.3 Pergunta da pesquisa

O que levaria o adolescente a se tornar um usuario efetivo do recurso de

interatividade via TV?
1.4 Objetivos

O objetivo geral deste estudo ¢ “identificar no relacionamento do adolescente
com as midias o que poderia leva-lo a ser um usuério efetivo da TV digital aberta”.
Para atingir o objetivo geral, foram estabelecidos 0s seguintes objetivos
especificos:
a) identificar como determinados grupos de adolescentes se relacionam com as
midias TV e computador;
b) identificar o posicionamento do adolescente frente a interatividade via TV,

1% Reforcada pelos dados demograficos levantados através do censo realizado pelo IBGE em 2000 de que
os adolescentes formavam, entdo, uma parcela de 35,2 milhdes de brasileiros, o equivalente a 20,78% da
populacdo do pais.

' No ambito no qual foi realizado este estudo, ver item 1.5.

12 para a Organizagdo Mundial da Sadde, a adolescéncia é um periodo da vida, que comeca aos 10 e vai
até os 19 anos, e segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente comeca aos 12 e vai até 0s 18 anos,
onde acontecem diversas mudancas fisicas, psicolégicas e comportamentais (VIVENDO A
ADOLESCENCIA, 2008).
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c) levantar as resisténcias do adolescente quanto a interatividade via TV;
d) levantar a natureza dos programas e op¢Oes de interatividade que
supostamente os afastaria da midia TV digital aberta brasileira.

1.5 Justificativa

Com o intuito de fortalecer a delimitacdo do tema e fundamentar este estudo, foi
realizada em outubro de 2009 uma revisdo sistematica de literatura a fim de verificar o
que havia sido escrito sobre o tema, no ano anterior (desde janeiro de 2008). Foram
localizados 86 artigos sendo que nenhum apresentava qualquer relacdo com ele.

Uma vez que na ocasido ndo foi realizado o registro escrito desta revisao e a
titulo de constatar se a situacdo relativa ao estado da arte no &mbito do ambiente
utilizado, na época, para a referida revisdo, continuava a mesma, foi realizada uma nova
revisao no dia 17 de janeiro de 2011. Desta vez, foram localizados 131 artigos
(Apéndice A), sendo que havia um documento tratando do tema em estudo. O referido
documento ndo foi utilizado porque ja haviam sido localizadas por meio de outras
fontes informacgdes correlatas.

Foram conduzidas ainda pesquisas em livros, na base Scielo, via web (utilizando
a ferramenta de busca Google Scholar), e realizadas entrevistas informais com
especialistas e profissionais de telecomunicagdes.

Nestas pesquisas foram identificados autores, como, Mowen e Minor (2002) que
corroboram com a premissa de que conhecer o publico ao qual se destina determinado
servico ou produto é a base para sua sustentabilidade. Para estes autores (MOWEN e
MINOR, 2002), conhecer os consumidores e 0 processo de consumo pode proporcionar
uma série de beneficios. Entre estes beneficios estdo: o auxilio aos gerentes em suas
tomadas de decisdo; o fornecimento de uma base de conhecimento a partir da qual o0s
pesquisadores de marketing podem analisar os consumidores; o apoio aos legisladores e
controladores na criacdo de leis e regulamentos referentes a compra e a venda de
mercadorias e servigos; e o auxilio ao consumidor médio na tomada de melhores
decisdes de compra.

Ademais, estudos envolvendo o comportamento dos consumidores podem
auxiliar a compreender fatores das ciéncias sociais que influenciam o comportamento
humano.

No caso desta dissertacdo, a op¢do por este segmento de telespectador deveu-se,

a todos os fatores descritos neste estudo até aqui, aliados ao fato de que jovens e
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criancas, sdo formadores de preferéncias e/ou opinidao (ROSA, 2009), e que serdo 0s
adultos tomadores de decisdes. Sendo que no contexto da TV digital aberta brasileira
serdo adultos em 2016, ano previsto para conclusao da implantagdo da TV digital aberta
no Brasil.

Além disto, Feilitzen (2002) reforca esta opgdo ao explicar que consultar as
criangas sobre suas ideias relativas as varias formas da midia faz parte do processo de
ensinar-lhes (de proporcionar a elas condi¢Ges para que reflitam sobre o papel das
midias em suas vidas), a serem usuarios e consumidores inteligentes.

O que se verifica ao ponderar sobre as informacgdes disponiveis na literatura
(AZEVEDO, 2010; NONAKA e KONNO, 1998; KOTLER, 1998; QUINN, 1992;
QUINTAS, LEFRERE e JONES, 1997; MAGRETTA, 2002), relativas ao universo
dialdgico entre acBes /servigos/ produtos com seus parceiros/clientes/usuarios, é que
levantar conhecimento sobre usuérios, especificamente sobre o papel de cada faixa
etaria ,em processos de natureza diversa, € uma grande vantagem corporativa estratégica
para qualquer tipo de organizacdo .E, no caso do objeto deste estudo ,pode ser um
diferencial na propagacdo da interatividade via TV digital, durante o processo de
implantacdo da TV digital aberta brasileira.

Enfatizando que fidelizar o telespectador/usuario adolescente significa formar e

fidelizar um adulto.
1.5.1 Contribuicdo Teorica

Na expectativa da autora, é possivel resumir a relevancia deste estudo nos
seguintes itens: ele permitira a identificacdo das resisténcias do adolescente em relacao
ao uso da interatividade via TV aberta; possibilitara a identificacdo das expectativas do
publico adolescente sobre o uso desta interatividade; podera auxiliar na producdo de
contetdo para TV digital aberta brasileira; podera contribuir com a construgdo de
estratégias de captacdo de publico e fidelizacdo deste no que diz respeito a TV digital
aberta; fornecera subsidios para propostas alternativas vidveis de intervencdo na
dindmica deste provavel usuario com as midias mais utilizadas por ele, a fim de torna-lo
novamente um usuario efetivo da TV; sistematizara uma série de conhecimentos Uteis
para o processo de implantacdo da TV digital aberta brasileira; poderad contribuir para
sustentabilidade da TV digital aberta brasileira, através da construcdo de conhecimento
especifico sobre a problematica relativa ao adolescente e o uso da interatividade a ser

proporcionada por esta midia.
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Ao conhecer os habitos de uso, do adolescente, em relagdo aos equipamentos TV e
PC, e suas idiossincrasias em relagdo ao uso da interatividade via TV digital aberta
brasileira esta pesquisa contribuird para responder perguntas do seguinte tipo: Como
este segmento se relaciona com as midias TV e computador? Existe a possibilidade de
este segmento de mercado vir a ser um usuario assiduo da interatividade via TV digital
aberta brasileira? Quais os tipos de programas que levariam determinados grupos de
adolescentes a usar a interatividade via TV? Que tipo de contetdo os afastaria dela?

As respostas a estas perguntas podem aumentar as chances de sustentabilidade da
TV digital aberta brasileira, enquanto modelo de negdcio alternativo ao utilizado, até
entdo, pela TV aberta analdgica, e enquanto ferramenta de inclusdo social através da
inclusdo digital, pois contribuirdo para o desenvolvimento de contetdos direcionados e
mais sintonizados com a realidade das diversas “necessidades”, do publico adolescente.
Este estudo também possibilitard que pesquisadores e profissionais que transitam no
entorno da TV digital aberta brasileira possam observar as dificuldades sob outro
prisma e possam vislumbrar mais possiveis caminhos a serem percorridos durante a
implantacéo e o estabelecimento desta midia.

Somando a estas colocacbes, mas de forma alguma menos importante, embora
pareca Obvio e talvez repetitivo, deve ficar claro que agdes voltadas a mediar interesses
sociais, politicos e econémicos, capazes de influenciar o crescimento e a sobrevivéncia
de uma organizacdo procuram estabelecer, segundo Kunsch (1999, p.74), 0s ““ processos
interativos e as mediacdes da organizacdo com seus diferentes publicos, a opinido

publica e a sociedade em geral ”, por seu papel decisivo neste cenario.
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1.5.2 Escopo e limitacOes

Identificar o que levaria o publico adolescente a ser um usuario efetivo da
interatividade a ser disponibilizada pela TV digital aberta brasileira, define o escopo do
presente trabalho de pesquisa.

Uma vez que estudos de usuarios de TV digital ainda é uma problematica pouco
explorada na academia brasileira, referéncias bibliograficas brasileiras sobre o tema séo
escassas™ até o presente momento.Esta realidade fez com que muitas das referéncias
utilizadas para comparacdo e anélise, neste trabalho, viessem de estudos realizados em
outros paises e de estudos brasileiros considerados correlatos (BACHMANN, JOHN e
RAO, 1993; CRAIG e DOUGLAS, 2000; ROBSON, 2009; PARTRIDGE ¢ HALLAM,
2006; RUGIMBANA, 2007; LUNENFELD,1990; MANOVICH, 2001; MEADOWS,
2002; SUTHERLAND e THOMPSON, 2003; MOREIRA e CARDOSO, 2007).

A fim de alcancar os objetivos propostos e levando em consideracdo que o foco
deste trabalho é somente o Brasil, foi construido para coleta de dados'*, um instrumento
de pesquisa (questionario) norteado por alguns preceitos da ciéncia da complexidade
apresentados por Axelrod e Cohen (2000). Esta opcdo deveu-se a identificagdo da
autora com as ideias e argumentos dos referidos autores que levam a entender um
segmento de usuario, como um sistema adaptativo complexo, adaptativo, porque tem a
capacidade de mudar, aprender, de se adequar e/ou ajustar e complexo, porque abrange
ou encerra muitas partes (AXELROD e COHEN, 2000). Uma visao interessante para
nortear um estudo com usuérios, da natureza e com os objetivos deste, uma vez que ela
torna o segmento escolhido observavel sob muitos aspectos. Além disso, valida a ideia
de que este estudo faz parte do comec¢o de um trabalho muito maior com usuérios de TV
e computador que pode e deve ser realizado no &mbito da academia.

Isto porque o tema usuério da TV digital aberta brasileira, aqui abordado, ndo esta
esgotado uma vez que sequer € um tema proprio para se concluir.Sendo que este é 0
principal motivo de serem necessarias futuras pesquisas para contribuir com o

entendimento desta problematica.

'3 No ambito no qual foi realizado este estudo, ver Apéndice A.

' Levando em consideracdo que este trabalho tencionou levantar conhecimento para tentar compreender
um fendmeno, e ndo mensura-lo em nivel nacional, a coleta de dados foi realizada junto a um nimero
especifico de adolescentes, escolhidos intencionalmente nas capitais galcha e catarinense, nao
representativo em relacdo a totalidade dos adolescentes brasileiros. A proposta de realiza-la em duas
capitais foi para averiguar se o fator cultura local se faria presente e/ou seria relevante no posicionamento
dos respondentes deste estudo.
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1.6 A pesquisa no programa

Na presente pesquisa, 0 conhecimento é considerado fator de producdo, porque a
partir do conhecimento levantado sobre o publico adolescente, publico-alvo deste
estudo, pretende-se construir uma base para junto com outros trabalhos correlatos
contribuir com subsidios para o éxito e a sustentabilidade da TV digital aberta
brasileira. A gestdo da informacdo na comunicacao é parte deste ciclo de producao e
disseminacdo de conhecimento, a partir dela pode se identificar, desenvolver e
implementar tecnologias e sistemas ,0u seja, uma arquitetura da informacdo, visando a
construgdo do conhecimento comprometida com as necessidades e percepgOes das
pessoas e do ambiente.

Uma vez que esta pesquisa visa a construcdo, o compartilhamento e a
transferéncia de conhecimento sobre um segmento de usuario de uma midia do
conhecimento, objetivando viabilizar uma comunicacdo eficaz entre as partes
envolvidas no processo de implementacdo e gestdo dela, ela é coerente com o Programa

de Pos-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento.
1.6.1 Interdisciplinaridade e aderéncia ao objeto do programa

No presente estudo, o conhecimento é considerado como o principal fator gerador
de valor organizacional. Isto é clarificado por meio dos seus objetivos que visam gerar
conhecimento sobre o comportamento corporativo (que inclui em que circunstancias e
como ocorrem as atividades relativas as TICs nele abordadas, seu consequente
relacionamento com este mercado, e sua pré-disposi¢cdo a mudancas), do adolescente
brasileiro em relacdo a TV digital aberta brasileira com vistas a sua sustentabilidade,
partindo da premissa que o conhecimento que é fundamental para gerar uma tecnologia
inovadora, também é fundamental para manté-la no mercado.

Os jovens sdo fontes de informacdo para o desenvolvimento de novos produtos e
servicos (ROSA, 2009). Portanto captar junto a eles informacGes relativas ao uso de
TICs, vem de encontro aos objetivos das areas de Midia, Gestdo e Engenharia do
Conhecimento. Além disso, estudar um segmento de mercado que pode vir a ser o
principal responsavel pela disseminagdo e, talvez, pela sobrevivéncia da interatividade
via TV, é complementar as pesquisas que vem sendo desenvolvidas sobre TV digital.

Ele é interdisciplinar porque um estudo de usuarios voltado a construir uma base
de conhecimento sobre um grupo social e sua relagdo com as tecnologias, que fazem

parte do seu universo, e com uma inovagdo que pretende ser incorporada a sua
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dindmica, necessita uma abordagem com esta natureza e se enriquece a partir dela. As
visdes da sociologia; da psicologia; da educagdo; da administragdo; da comunicagédo
social; da engenharia; do direito e da gestdo do conhecimento, entre outras disciplinas,
contribuiram para uma visao sisttmica do tema deste estudo, e na avaliagdo dos
resultados, o que pode vir a resultar em um maior aproveitamento pratico deles. O que é
importante, uma vez que este estudo ndo pretende contribuir apenas com o processo de
implementacdo de uma midia ou com a constru¢do de conteddos/produtos para ela, é
que ele pretende contribuir, também, para que os agentes envolvidos em processos desta
natureza percebam a importancia do investimento no conhecimento de segmentos de
mercado de forma mais aprofundada e sistematizada que as usuais.

A pratica da interdisciplinaridade é integradora uma vez que permite agregar um
objeto de conhecimento, um projeto de investigacdo e um plano de intervencao, se for a
escolha ou necessario, e neste caso, proporciona um entendimento mais abrangente

sobre o usuario/segmento,foco deste trabalho.

1.7 Estrutura do estudo

Este estudo esta dividido em cinco capitulos.

O primeiro contém a introducdo a ele, o contexto no qual esta inserido, a
apresentacdo do problema da pesquisa, 0s objetivos, a justificativa e a sua relevancia.

O capitulo dois apresenta a fundamentacdo teorica, traz os principais conceitos
tedricos que o fundamentaram e inspiraram o norte da pesquisa realizada, e o resultado
do levantamento bibliogréafico realizado para a elaboracdo do estado da arte do
problema de pesquisa.

No terceiro capitulo, que traz os instrumentos e métodos, sdo apresentados e
justificados a escolha dos instrumentos e os métodos utilizados nesta dissertacao.

O capitulo quatro traz a analise estatistica dos dados e os resultados, e o capitulo
cinco, as consideracdes finais. Ao término sdo apresentadas as referéncias bibliogréficas

dos trabalhos que contribuiram para a realizacéo desta dissertacdo como um todo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A apresentacdo deste capitulo esta dividida em cinco partes na seguinte ordem: a
primeira traz uma contextualizacdo sobre a TV digital aberta brasileira, a segunda expde
referéncias que foram importantes na definicdo do escopo deste estudo, sobre aspectos
relativos a gestdo de mudanca e a importancia de leva-los em conta no processo de
implantacdo da TV digital aberta brasileira; argumentos sobre a importancia de um
estudo de usuérios para uma gestdo de mudanga eficaz da implementacéo da TV digital
aberta brasileira; e uma explicacdo sobre o modelo de negécio da TV aberta brasileira; a
terceira parte deste capitulo expde alguns conceitos de interatividade e fala da TV
interativa, a quarta parte apresenta uma contextualizagdo sobre o universo adolescente e
sua postura em relagdo a algumas TICs, e a quinta parte, a conclusdo do capitulo. Os
objetivos especificos estabelecidos para esta pesquisa, sdo tratados no conteido do item

2.4 deste capitulo.

2.1 TV digital aberta brasileira.

Sobre a TV digital aberta brasileira:

Instituido atraves do Decreto 4.901, de 26 de novembro de 2003, o Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital objetiva proporcionar a interatividade e o
desenvolvimento de novas aplicacGes que ndo oferecam apenas entretenimento, mas
que, também, promovam a educacdo, a cultura e o exercicio da cidadania. A opcao do
Governo Federal, em relagdo a TV digital aberta brasileira, foi a de ndo adotar no pais
um padrdo totalmente desenvolvido no exterior. Para isto, investiu em mobilizar
cientistas, pesquisadores e empresas brasileiras na busca do sistema mais adequado as
caracteristicas da televisao aberta brasileira. Houve um grande investimento financeiro
em vinte e dois consorcios, envolvendo cento e seis universidades, institutos de
pesquisa e empresas privadas. Os estudos, originados resultaram em um sistema
original, nipo-brasileiro, baseado no sistema de modulacéo japonés, Integrated Services
Digital Broadcasting Terrestrial (ISDB-T) (BARBOSA FILHO, 2007).

A razdo da opcdo do governo brasileiro foi baseada em premissas tecnologicas,
mas tambem foi levado em conta, que o sistema escolhido deveria possuir atributos
basicos de baixo custo e de robustez na recepgdo para TVs e mobilidade, de modo a
atender as condicGes da maioria da populagdo brasileira. Estas caracteristicas pretendem

garantir que mesmo aqueles que dispdem de um modesto aparelho televisor em cores
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ndo sejam privados das vantagens proporcionadas pelo sistema. Além disto,
estrategicamente esta escolha pode ser justificada pela oportunidade de compartilhar
com o Japdo o sistema mais evoluido de televisdo digital aberta, ja que foi uma
evolucdo dos dois sistemas anteriores, tanto o norte-americano Advanced Television
System Committee (ATSC), o primeiro padrdo, como o0 europeu Digital Video
Broadcasting (DVB) (BARBOSA FILHO, 2007).

Embora existam controvérsias, a TV digital aberta no Brasil é uma realidade em
curso. A escolha foi feita, a implementacdo estd ocorrendo e agora o importante é
conhecer suas possibilidades para que seja possivel utilizd-la como uma vantagem
estratégica em diversas areas. Até por ser uma proposta interessante, entre outros
aspectos economicamente, para as organizagcdes em geral, uma vez que integra usos e
funcGes procedentes de outros meios, mais precisamente, as possibilidades de
comunicacdo presentes em outros meios. A TV digital aberta brasileira oferece a
oportunidade de uma releitura de alguns institutos tradicionais incluindo os de ensino, e
proporciona um ambiente propicio para uma mudanca radical das condutas e relagGes
sociais entre os individuos. Em um primeiro momento, oferecera a populacédo brasileira
uma melhoria significativa na qualidade de imagem, mas a proposta € oferecer, também,
através do recurso de interatividade, acesso a servigos via controle remoto da TV como,
por exemplo, comunicacdo direta com Orgdos de governo, acesso as consultas no
Sistema Unico de Saude (SUS), verificacdo de dados da Previdéncia, programas de
educacdo a distancia, etc.. A previsdo é que seja possivel acessar contetdo televisivo,
com imagem perfeita, sem qualquer custo adicional em celulares e aparelhos de TV
instalados em Onibus, taxis ou veiculos particulares. Por meio da interatividade, o
principal diferencial em relacdo ao padrdo vigente na TV aberta brasileira, 0 novo
sistema pode vir a favorecer a inclusdo digital, com projetos como de educagdo a
distancia, e com a possibilidade da participacdo do telespectador como agente da
informacdo.Para conseguir perceber a proporcdo do alcance que a TV digital aberta
brasileira pode vir a abarcar, no sentido de poder contribuir com a inclusédo digital, é
fundamental que se contextualize a realidade de acesso referente as midias que
conhecemos. A maior parte delas ja sdo digitalizadas e oferecem os beneficios
decorrentes da digitalizacédo, a seus usuarios, mediante pagamento de assinaturas, como
€ 0 caso das redes de telecomunicacgdes fixas e moveis, e da TV a cabo. A excecdo corre

por conta da TV aberta, que ainda transmite no formato analégico.
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Bittencourt (2007) discorre sobre esta questdo colocando que todos os avancos
trazidos pela digitalizacdo, como acesso a conteddo irrestrito da internet, qualidade de
contetidos, mobilidade, comunicagdo via e-mail, comércio eletrénico e diversos outros,
sO estdo disponiveis para o cidaddo que pode arcar com a assinatura de uma dessas
midias. Assim, a TV aberta poderad ser a Unica plataforma que uma imensa parte da
populacdo brasileira devera utilizar para ter acesso aos beneficios da digitalizacdo de
forma gratuita. A grande penetracdo das midias eletrbnicas de massa no Brasil,
particularmente a televisao, sinaliza o impacto que a introducao da transmisséo digital
podera ter na sociedade brasileira. Uma pesquisa que € realizada anualmente e
nacionalmente pela NIC.br' intitulada TIC Domicilios e Usuarios, mostra que a
televisdo esté entre os eletrodomésticos mais presentes nos lares brasileiros, a frente da
geladeira, e é o veiculo de comunica¢do com maior penetracdo no pais (NIC.BR,2008).
Informacgdes como estas, aliadas ao fato de que o decreto presidencial n® 5820 de 26 de
julho de 2006, que estabelece as regras de implementacdo da TV digital no Brasil, d&
um prazo de sete anos para que o sinal digital cubra todo o territério nacional e de dez
anos para que toda transmissdo terrestre no Brasil passe a ser digital, e que ao final
desse periodo, as concessfes de canais analdgicos terdo que ser devolvidas pelos
operadores privados a Unido, determinam a necessidade de estudos e pesquisas voltadas
para todo o contexto que envolve esta implementacéo.

Visando contribuir neste processo, um grupo de pesquisadores do Programa de
Pds Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de
Santa Catarina concebeu o projeto Sambaqui TVDi que tem por objetivo contribuir no
processo de desenvolvimento da TV digital aberta brasileira. O grupo esta fomentado
pelo projeto de formacdo de Recursos Humanos da CAPES (Edital RH-TVD
N°01/2007) e o foco de sua pesquisa estd na construcdo, compartilhamento e

disseminacéo de conhecimento que se traduzam em novos produtos e servigos.
2.2 Gestao de mudanca/TV digital aberta brasileira

A implementacdo da TV digital aberta no Brasil € um processo que implica na
mudanga do paradigma de uso, de uma nagdo, de uma das tecnologias de comunicagéo
mais presentes nos lares brasileiros, a televisdo. Frisando que isto envolve o aparelho de

TV e a programacéo transmitida por ele. De acordo com Burrel (1999), os paradigmas

® Nucleo de Informagéo e Coordenagdo do Ponto br, entidade civil, sem fins lucrativos, que desde
dezembro de 2005 implementa as decisGes e projetos do Comité Gestor da internet no Brasil.
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definem uma forma de ver o mundo e de como ele deve ser estudado. Assim, mudar um
paradigma envolve mudar os pressupostos do conhecimento que o determina e também
as crencas, os valores e a ideologia a ele associados (LEITAO e ROSSI, 2000).

Com base na premissa de que novas tecnologias necessitam de novos
conhecimentos, tanto para execucdo das operagOfes que as envolvem quanto na
administracdo das pessoas envolvidas, a necessidade da gestdo deste processo de
mudanca torna-se evidente. As informagdes disponiveis sobre o porte e a natureza desta
acao, apontam para a importancia de um novo desenho organizacional que ndo leve em
conta apenas as pessoas envolvidas na sua execugdo, mas principalmente seu usuario
potencial. Isto porque esta mudanca, a implementacdo da TV digital aberta no Brasil
,implica principalmente no investimento em uma conexao estratégica entre 0 usurio
potencial e a tecnologia proposta, para que a transi¢cdo almejada ocorra de forma
satisfatoria.

A titulo de ilustragdo é interessante ter claro que as mudancgas organizacionais no
século XXI vem sendo impulsionadas geralmente por fatores externos e que estes
abrangem novas tecnologias, insercdo de produtos, servi¢os, demandas diversas e
fatores relacionados a tendéncia dos decisores /dirigentes que incluem até politicas
governamentais. O que se percebe, é que para obter a eficacia supostamente desejada
em uma proposta que envolva mudancas de qualquer natureza, é necessaria uma gestao
que considere e abarque todas as facetas que a envolvem.

Sobre o0s processos de mudancas existem algumas colocagfes de autores atuantes
no cenario da gestdo de mudanca organizacional que tendem a corroborar com esta
linha de raciocinio e até complementé-la, como por exemplo, as citadas a seguir.

Para Hall (2004) mudancas sdo feitas para obter mais lucro ou atrair mais
membros e se relacionam tanto com o ambiente como com as metas.

Ele coloca que as organizagdes, além de realizar acordos entre elas, agregam,
também, membros que operam para a sobrevivéncia organizacional vigente.
Trabalhadores, clientes e comunidades podem lutar para manter uma organizagdo em
atividade apesar das evidéncias de que esta para desaparecer (HALL, 2004).

O interessante sobre a colocacdo de que os integrantes de organizagdes e clientes
podem interceder no que diz respeito a preservacao de uma organizacao, € que este tipo
de acdo pode ser relativa ndo somente a manutencdo da organizacdo operando mas a
manutencdo da cultura organizacional vigente na estrutura alvo de mudanga.O que traz

a tona a lembranca da existéncia de uma problematica relativa a resisténcia & mudangas,
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que por sua vez aponta para a necessidade de conhecer melhor os agentes envolvidos no
processo de mudanca em si a fim de manter com eles um dialogo mais proximo, e de
identificar as dinamicas que os envolvem, para poder realizar uma gestdo de mudanga
customizada de modo que esta possa ocorrer com mais chances de éxito.

Quando se fala em um processo de mudanca que “ocorre”, trata-se de outro
componente da transformacdo organizacional importante apontado por Hall (2004) que
é a transicdo. Esta pode assumir a forma de reestruturagdo ou reposicionamento da
organizacdo em seu mercado ou ambiente e revitalizacdo de uma organizagdo que esta
decaindo.

Pettigrew e Whipp (1992) consideram que o processo de mudanca pode ser
melhor compreendido se for dividido em trés aspectos:

a) O contexto da mudanca, que representa os fatores que podem afetar o processo
de mudanca;

b) O contetido da mudanca, que significa o que vai ser mudado;

c) O processo de mudanca, que é o aspecto relacionado ao estilo de lideranca e/ou

conduta utilizada e a velocidade da mudanca.

2.2.1 A importancia de um estudo de usuarios para uma gestdo de mudanca eficaz

na implementacéo da TV digital aberta brasileira

Os dois primeiros aspectos, dos trés, colocados por Pettigrew e Whipp (1992) se
transformados em perguntas, teriam basicamente 0s mesmos sujeitos em ao menos parte
de suas respostas.

1-Quais os fatores, no contexto da mudanga, que podem afetar o processo de
mudanca? Sdo vérios os fatores que podem afetd-lo e todos estdo relacionados de
alguma forma com o usudrio/cliente/parceiro, uma vez que € ele sempre o objetivo fim
de qualquer artefato ou servico por ser a razao de sua existéncia.

2-O que a mudanca do contetdo de uma organizacdo pode significar? Uma
mudanga de conteudo em uma organizacdo significa, sobretudo, uma resposta a uma
demanda. Ela ocorre por varios motivos e acarreta varias consequéncias, 0 que a
determina é a necessidade de fazer face a crescente competitividade, cumprir novas
legislagBes, introduzir novas tecnologias e/ou atender a variagfes nas preferéncias de
clientes ou de parceiros. Portanto a mudanca de conteido em uma organizacao significa
ou acarreta principalmente uma postura e uso diferenciados por parte do usuario/cliente

em relacdo a este contetdo e seus frutos/consequéncias.



32

Uma méaxima em relacdo a organizacdes € que sua razdo de ser € a existéncia de
participantes, usuarios e/ou clientes que a utilizam de alguma forma. Séo eles que
determinam o tom do que poderia ser pensado como uma espécie de sinfonia
organizacional.

Nesta linha de raciocinio, € interessante levar em consideracao que a partir da
ciéncia dos primeiros registros relativos a comportamento, ja foi possivel observar que
em cada era vivenciada pela humanidade, os gatilhos para os processos de mudanca que
ocorreram foram seus desejos e necessidades. E que até hoje ndo é diferente, uma vez
que o mercado, em toda a amplitude do termo, é composto por desejos e necessidades, 0
que mudou hoje é que isto se tornou um fato, assim como também é um fato a
importancia do conhecimento para identifica-los e compreendé-los.

Uma caracteristica da atual sociedade que contribui para o entendimento e para
a valorizacdo do papel do cliente/usuario/parceiro, evidenciada pelo estudo dos
primeiros dez anos do século XXI, do ponto de vista econdmico, diz respeito a
producdo e geracdo de riqueza. Constata-se, neste sentido, que os fatores basicos de
producdo mais importantes deixaram de ser terra, capital e trabalho, que hoje o fator
béasico de produc¢do € o conhecimento e que a sua criacdo e uso passaram a ser aspectos
centrais das decisdes e do crescimento econémico.

A observacdo desta realidade gerou muitos estudos que objetivaram a criacao
de metodologias para gestdo do conhecimento sendo que varias delas incluiram
conjuntos de atividades, como por exemplo, aquisicdo, geracdo, organizacao,
compartilhamento e uso do conhecimento.

Na area de marketing, area que para Peter Drucker (2002) “é o processo através
do qual a economia ¢ integrada a sociedade para servir as necessidades humanas”, tem
sido discutido o quanto é importante para as organizacdes conhecer e manter um
relacionamento mais proximo com os clientes. Esta pratica tem sido nomeada de varias
maneiras, entre elas, marketing de relacionamento e gestdo do relacionamento com o
cliente (Customer Relationship Management -CRM).

Para que seja possivel conhecer e manter um relacionamento préximo com 0s
clientes uma das ferramentas disponiveis é o estudo voltado a usuarios, cuja
problematica vem sendo estudada a mais de quarenta anos, que pode ser direcionado a
usuarios de diferentes ambitos.

Baptista e Cunha (2007) afirmam que a nivel mundial, a literatura sobre estudo

de usuarios, no caso usuarios de unidades de informacdo, mas que pode ser transposta
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para outro contexto, vem crescendo. Eles citam Lin e Garvey (1972) que em um artigo
de reviséo de literatura para o Annual Review of Information Science and Technology
(ARIST), mencionaram que a temadtica tinha se transformado num fendmeno
internacional . Estes autores narram que ao realizar uma consulta no Library and
Information Science Abstracts (LISA), relativa ao periodo de 1970-2007, utilizando
como estratégia de busca a palavra users e seus termos relacionados (user survey or
user needs) no campo de descritores, recuperaram 7.228 referéncias. Montante que
indica uma média de 75,4 e 510 trabalhos, respectivamente, durante a primeira década
(1970, p.79) e nos primeiros anos da década atual (BAPTISTA e CUNHA, 2007, p.7).
Além disso, observaram que houve um grande crescimento da producao de documentos
na década de 1980 para a de 1990 e, principalmente, a partir de 2000.

Para salientar a forca que vem ganhando a problematica relacionada a este
tema, Baptista e Cunha (2007) ressaltam que o LISA é uma bibliografia corrente, que
indexa a literatura de Ciéncia da Informacdo, publicada em sessenta e oito paises, em
vinte linguas (incluindo a lingua portuguesa), e que nessa bibliografia, a tematica
"estudo de usuarios" é uma das mais volumosas em termos de producdo mundial.

Em relacdo a trajetoria historica da referida tematica, levanta-se na literatura
que a pesquisa quantitativa, caracterizada pela utilizacdo de técnicas estatisticas,
prevaleceu neste tipo de estudos durante as décadas de 1960 a 1980, e que seu objetivo
era garantir precisdo na analise e interpretacdo dos resultados, a fim de aumentar a
margem de confiabilidade quanto as conclusdes dos resultados.

Cunha (1982) coloca que é possivel observar estudos nessa area desde a década
de 1960. Ele constatou que naquela época as pesquisas eram voltadas mais a
investigacdo de técnicas e organizacdo bibliografica do que ao usuério propriamente
dito.

Com o passar do tempo a forma de condugdo dos estudos, assim como 0s
enfoques, mudaram e foi adotado um direcionamento mais voltado ao usuério o que
permitiu analisar e avaliar o seu comportamento perante necessidades especificas. Na
década de 1970, os estudos tinham a preocupacdo de identificar como a informacéo era
obtida e usada. Figueiredo (1994), a partir da analise de algumas conclusbes de outros
autores, afirma que os estudos na década de 1970 mostravam que o uso da informagéo
dependia basicamente da facilidade de acesso.

Ja na década de 1980, de acordo com Pinheiro (1982), o estudo de usuéarios

objetivava possibilitar o planejamento de servicos ou sistemas de informagdo que
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fossem capazes de satisfazer as necessidades deles. Infelizmente os resultados obtidos
ndo foram os almejados, devido, entre outros fatores, a complexidade de se determinar
elementos relativos a comportamento e suas necessidades de informagdo. Uma das
caracteristicas destes estudos é que eram realizados sob a Otica de teorias importadas de
diversas areas do conhecimento, como € o caso do marketing, da comunicagédo
cientifica, da psicologia e outros enfoques.

A transicdo da fase quantitativa para a fase qualitativa ocorreu quando 0s
estudiosos do comportamento observaram que as pesquisas com métodos quantitativos
ndo contribuiam para a identificacdo de determinadas necessidades individuais
importantes no contexto da identificacdo do perfil e necessidades dos usuarios.

No que diz respeito ao usuério da interatividade disponibilizada pelas TICs, o
que se percebe € que existe a necessidade de estudar seus conhecimentos, habitos e
expectativas de forma sistematica, sistémica e interdisciplinar para que seja possivel a
construcdo de uma base de conhecimento solida e crescente que contribua para o
estabelecimento de uma sintonia, ndo apenas relacionada a demanda por produtos e
servigcos, mas relacionada também a habitos de uso saudaveis. Esta consideracdo a
respeito de habitos de uso saudaveis foi levantada em vista da possibilidade da
massificacdo do uso do recurso de interatividade a partir da sua disponibiliza¢do na TV
aberta brasileira, que pode ocorrer atravées do advento da TV digital.

Sendo que, esta massificacdo pode viabilizar que usuarios de estratos diversos da
populacdo exercam influéncia sobre o contetdo ou sobre a forma da comunicacao
mediada, e em uma outra perspectiva sociolégica pode ser, ainda, que 0S usuarios
adaptem seus comportamentos e agdes uns aos outros. Afinal, interatividade ndo é
somente uma troca de comunicacdo, mas também geracdo de conteudo (RICHARDS,
2006).

Por fim, o que é observavel diante destas perspectivas € que estudos de usuarios
sdo imprescindiveis para a gestdo deste relacionamento nas duas vias. Tanto para gestao
do impacto que esta ferramenta pode acarretar na vida do cidaddo comum, quanto para

as oportunidades que esta ferramenta pode proporcionar engquanto negécio.
2.2.2 O modelo de negdcio da TV aberta brasileira

TV aberta no Brasil, por determinacdo da Lei 4.117, de 27 de agosto de 1962,
em seu artigo 6° deve ser ofertada de forma direta e livremente para o publico em geral

(BRASIL,1962). Ou seja, a legislagcdo obriga a radiodifusdo ser gratuita porque um
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modelo anterior j& havia sido consolidado nos meios de comunicacdo que utilizavam o
ar (espectro eletromagnético) para emissdo dos sinais: a propaganda. Anderson (2009)
relata que o inicio deste modelo se deu com o radio nos Estados Unidos e que néo foi
bem visto na época, mas que mesmo assim, algumas emissoras apostaram que a
propaganda podia financiar sua programacao radiofénica. Passadas algumas décadas, a
televisdo seguiu 0 mesmo caminho, e ambos, radio e TV, chegavam ao seu destino (0s
ouvintes e os telespectadores) gratuitamente, pagos pela propaganda. Era o inicio do
chamado modelo de midia para o gréatis: um terceiro (o0 anunciante) subsidia o contetdo,
de modo que uma das partes (ouvinte e/ou espectador) possa recebé-lo gratuitamente
(ANDERSON, 2009. p. 139).

Este € 0 modelo vigente até hoje nas emissoras de TV aberta tanto nos Estados
Unidos como aqui no Brasil. O negdcio deste tipo de empresa é a comercializacdo do
espaco entre os programas. Sabe-se que existem outras formas de renda, como por
exemplo a venda de programas para outros paises, mas basicamente a viabilidade
econdmica de uma emissora de TV aberta e gratuita vem da publicidade e propaganda.

O que ocorre é que com a diminuicdo da audiéncia'® das emissoras de TV

aberta'’, o modelo da gratuidade fornecido pelos anunciantes vem sofrendo, pois os

160 hébito de consumo de midia dos brasileiros tem se alterado com o facil acesso a novas midias e
possibilidades de se alimentar de contetdo farto em varias plataformas. Pesquisa de dezembro de 2009,
aponta que o nimero de TVs ligadas caiu 66% na média anual em 2000, no horéario nobre, para 59% em
2009. Até 21 de novembro, a queda chegou a sete pontos (mais dois chegariam a audiéncia da Record).O
Ibope avaliou as possibilidades para o desinteresse pela TV aberta, que vdo da programagdo, o
crescimento da Internet, o facil acesso ao DVD e os dias quentes. A conclusdo é que a TV ndo perde
apenas para o botdo de off dos aparelhos, ja que o Instituto atribui a queda aos chamados outros canais,
nos quais se incluem (DVDs, videogame e PC).O DVD é uma das midias que mais rouba telespectadores
da TV, especialmente da TV Globo e do SBT. Em 2001, o total de televisores sintonizados em “outros
aparelhos” no horario nobre era de 0,6%. Neste ano, ja chegou a 3,8%, maior do que a audiéncia da Band,
quarta maior rede aberta. As TVs sintonizadas em “outros canais”, em 2001, foi de 3%, mas neste ano ja
subiu para 5%.Além de perder sete pontos com os aparelhos desligados, as redes abertas também
perderam dois pontos para os “outros canais” e mais trés para outros aparelhos (Epocaestado
Brasil,2010).

7 para Nick Couldry (2009) a antiga nogdo de midia era, em parte, sustentada pela convergéncia pratica
dos habitos de consumo de midia, a maneira pela qual as pessoas podiam presumir que 0s outros estavam
fazendo praticamente o0 mesmo que elas quando ligavam a TV ou o radio (e os produtores podiam fazer
suposicdes paralelas). E verdade que isso, em parte, derivava da grande conveniéncia dos pacotes de
informagdo e entretenimento que a midia englobava: os boletins de noticias em horario nobre, o jornal
entregue toda manha, os episodios diarios ou semanais de uma novela. Mas essa primeira conveniéncia
era baseada na escassez. Em uma era de abundancia de informacéo, a conveniéncia funciona de um modo
diferente. O conveniente pode ndo ser os grandes pacotes de midia (com propagandas incorporadas), mas
sim um rapido passar de olhos nas manchetes das noticias on-line dez vezes por dia. Consequentemente, a
industria teme que as formas tradicionais de midia estejam a beira de mudancas alarmantes: a extin¢éo do
jornal impresso dentro de dez anos; uma nova geracdo que nem se lembra mais como era assistir um
jornal pela TV.

Nick Couldry é professor de midia e comunicacao, diretor do Centre for the Study of the Global Media
and Democracy da Goldsmiths University of London.
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anunciantes seguem a audiéncia. A opcdo natural, diante desta realidade, € o
investimento na mudanga do modelo de negdcio, o que de forma alguma é uma tarefa
facil, até por que a audiéncia ndo é mais a mesma, além de estar cada vez mais dividida,
ela vem adquirindo atributos que ndo sdo congruentes com o tradicional modelo de
negocios da TV aberta. Constata-se que a nova estrutura da comunicacgdo possibilitada
pela rede € um desafio para as emissoras de TV aberta, pois altera a relagdo das pessoas
com a televisdo. Por isto, devem ser abordadas novas estratégias de gestdo centradas em
posturas de mercado, onde os conteudos digitais devem ser a questao central.

Para Souza (2010) o grande desafio na criacdo e producdo dos conteudos é a
agregacdo de valores, a criacdo de modelos de negdcio, o respeito de direitos integrando
oportunidades, dados dos programas de TV e a compreensdo das receitas que estes
poderdo gerar levando em consideracdo gquantas e quais espécies de “micro-nichos” de
Servigos sao economicamente viaveis, compativeis e aceitaveis para tal negocio.

Neste contexto, é necessario entender que desde 0 seu surgimento até os dias de
hoje o aparelho de televisdo tem sido apenas um instrumento de recepcdo de um
determinado sinal, e que com a TV digital este procedimento vai mudar. A partir dela,
com o auxilio de um receptor sera possivel ao telespectador, dentro de sua casa, ter uma
interatividade com o programa que esta sendo assistido, o que pode compreender a¢es
de natureza variadas que implicam, também, em agregar valor ao produto “programag¢ao

e/ou conteudo de televisdo” e no aquecimento deste mercado.
2.3 Interatividade

Em relacdo a interatividade, é possivel afirmar que atualmente este € um conceito
fundamental para o estudo da comunica¢do mediada por computador, da educagdo a
distdncia, da engenharia de software e de todas as areas que lidam com a interacdo
homem-maquina e homem-homem via computador. E sem davida, é importante, no
contexto deste estudo, por se tratar de uma pesquisa que visa entender o que levaria o
publico adolescente a se tornar usuario da interatividade a ser proporcionada pela TV
digital aberta brasileira.

Todavia ao propor um levantamento bibliografico sobre este conceito, usando
somente o termo interatividade, foi observado que pelo fato do significado do termo
adquirir contornos diferenciados de acordo com a area de conhecimento que o emprega,
ndo se trataria de uma revisao de literatura com um foco especifico uma vez que devido

a sua diversidade de significados, acarretaria a necessidade de uma analise mais
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aprofundada dos conceitos encontrados. Desta forma, partindo da premissa de que o
objetivo do levantamento seria somente complementar um embasamento teérico sobre o
conceito de interatividade, que aqui neste trabalho é limitado como a relacdo dialdgica
entre 0 homem e a técnica, foi realizado um breve levantamento sobre como outras
areas de conhecimento utilizam o conceito de interatividade e que significado denotam
paraele.

Fragoso (2001) relata que o termo em si foi criado a partir de um neologismo da
palavra interactivity, durante a década de 60.

E sobre o vocabulo interacdo, Multigner (1994) apresenta a variacdo do termo
interacdo para interatividade ao destacar que o conceito de interagdo vem da fisica,
sendo depois incorporado pela sociologia, pela psicologia social, pela comunicacéo e,
somente na informatica modifica-se para interatividade.

No que diz respeito a sua significancia, Marco Silva (1995), no texto de “O que ¢é
interatividade” ressaltava que:

Hoje muita coisa € definida como interativa. Tenho visto o adjetivo
ser usado nos contextos mais diversos. A consequéncia disto € que o
termo se tornou téo elastico a ponto de perder (se é que chegou a ter!)
a precisdo de sentido. O termo virou marketing de si mesmo. Vende

midias, vende noticias, vende tecnologias, vende shows e muito mais
(SILVA, 1995, p.1).

Quanto ao conceito de interacdo, é observada a existéncia de uma multiplicidade de
conceitos equivalente as areas do conhecimento humano.

Esta suposicao € levantada observando que:

O campo da fisica, aborda as chamadas interagdes fundamentais, se ocupa da
interacdo das ondas eletromagnéticas com a matéria e da mecanica, sendo que esta
ultima, destinada apenas a estudar a interatividade de forcas, objetos e movimento.

Ja o da filosofia conta com diversas abordagens sobre a interacdo como, por
exemplo, no pragmatismo que vé a humanidade, ndo como mero espectador, separado
da natureza, mas, como um constante e criativo interagente com ela.

O campo da sociologia estuda as interacbes sociais. O da geografia e da
meteorologia se ocupam das interagdes entre outras, dos componentes dos oceanos com
a atmosfera terrestre. O da biologia explora a interatividade nas explicagdes genéticas.
Além desses existem ainda os estudos das interagdes intermoleculares, no campo da
quimica, da interacdo hormonal no da zoologia, da interacdo medicamentosa em

farmacologia, e da interacdo entre culturas na formagao de civilizagdes na antropologia.
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Enfim, como foi mencionado, uma pesquisa exaustiva sobre o significado de
interacdo para as diferentes areas do conhecimento seria muito extensa, e sem sentido
neste caso. Portanto, retornando a abordagem de interacdo que diz respeito a relagcdo
dialdgica entre 0 homem e a técnica, que é a delimitacdo do termo neste estudo, Lemos
(1997) coloca que a importancia da interatividade foi percebida cedo e, ja em 1954,
Doug Ross propunha um programa que permitia desenhar em um monitor, mas que o
impulso para uma interatividade grafica foi dado por lvan Sutherland, com o programa
Sketchpad (1963), onde o usuario podia desenhar diretamente no monitor, através de
uma caneta (pen light).

A respeito da interagcdo enquanto acdo, a ideia de atividade apresentada por
Leontiev (1978), é de grande valia neste contexto uma vez que ela se baseia na
concepcao do ser humano ser capaz de agir de maneira voluntaria sobre 0 mundo para
transforma-lo intencionalmente, buscando atingir determinados fins. A Teoria da
Atividade, proposta por ele, no que concerne ao conceito de mediagdo defende que a
atividade humana, ou seja, a interacdo entre os sujeitos e seu ambiente, € mediada por
artefatos (ou ferramentas). Esses artefatos modelam a maneira como as pessoas
interagem com a realidade, transformando o funcionamento externo e o interno dos
individuos (LEONTIEV, 1978).

A explicacdo de Lemos (1997) sobre a interatividade digital € um bom exemplo
da transformacdo do funcionamento do ambiente externo e interno dos individuos a
partir dos artefatos disponiveis para mediagoes.

Podemos compreender a interatividade digital como um dialogo entre
homens e maquinas (baseadas no principio da micro-eletrénica),
através de uma “zona de contato” chamada de “interfaces graficas”,
em tempo real. A tecnologia digital, possibilita ao usuario interagir,
ndo mais apenas com o objeto (a maquina ou a ferramenta), mas com
a informacdo, isto é, com o “contetdo”. Isso vale tanto para uma
emissdo da televisdo interativa digital, como para os icones das

interfaces graficas dos microcomputadores (Windows, por exemplo)
(LEMOS, 1997).

Lévy em Cibercultura (1999, p. 83), propés um quadro (QUADRO 1) contendo 0s
diferentes tipos de interatividade. Sobre o tipo do fluxo de mensagem tem-se os tipos
que fornecem: mensagem linear ndo alterdvel em tempo real, interrupcdo e
redimensionamento em tempo real da mensagem e implicacdo dos participantes na

mensagem. Correlacionando-se isso aos tipos de dispositivos de comunicacdo (melhor
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compreendido como formas de difusdo), obtém-se a difusdo unilateral, o didlogo e a

conversa entre varios participantes.

Relagdo com a

Mensagem
Dispositivo de
Comunicacado

Difusao unilateral

Dialogo,
Reciprocidade

Diélogo entre varios
participantes

Mensagem linear
N&o-alteravel em
tempo real

- Imprensa
- Radio

- Televisédo
- Cinema

Correspondéncia
postal entre duas
pessoas

- Rede de
correspondéncia

- Sistema das
publicacdes em uma
comunidade de
pesquisa

- Correio eletronico
- Conferéncias
eletronicas

Interrupcéo e
reorientacdo do
fluxo informacional
em tempo real

- Bancos de dados
multimodais

- Hiperdocumentos
fixos

- SimulacBes sem
imersao nem
possibilidade de
modificar o modelo

- Telefone
- Videofone

- Teleconferéncia ou
videoconferéncia
com varios
participantes

- Hiperdocumentos
abertos acessiveis
on-line, frutos da
escrita/leitura de uma
comunidade

- Simulagdes (com
possibilidade de
atuar sobre o
modelo) como de
suportes de debates
de uma comunidade

Implicacéo do
participante na
mensagem

- Videogames com
um s0 participante

- Simulagdes com
imersdo (simulador
V0O0) sem
modifica¢des
possiveis do modelo

Dialogos entre
mundos virtuais,
cibersexo

- RPG multiusuério
no ciberespago

- Videogame em
"realidade virtual"
com Vvarios
participantes

- Comunicagdo em
mundos virtuais,
negociacéo continua
dos participantes
sobre suas imagens e
a imagem de sua
situacdo comum

QUADRQO 1: Diferentes Tipos de Interatividade propostos por Pierre Lévy.
Fonte: LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: ed. 34, 1999. p. 83.

Primo e Cassol (1999), apresentam uma abordagem do conceito de interatividade

pautada nos termos “reativa” ¢ “mutua”. Uma proposta inspirada, entre outros, pelos

estudos da comunicacdo humana e pela perspectiva piagetiana, uma vez que parte do

trabalho destes autores visa o0 entendimento do tema no universo da educagdo em

ambientes digitais. Para eles,” a interagdo ¢ percebida como as relagdes ¢ influéncias

mutuas entre dois ou mais fatores, entes, etc. Isto é, cada fator altera o outro, a si

proprio, e a relacdo existente entre eles.

Para Manovich (2001, p.55), o conceito de interatividade ¢ tautologico, visto que

as modernas Human Computer Interface (HCI) sdo, por definicdo, interativas, ao

contrério das interfaces mais antigas como as de processamento de dados. Ele defende

que uma vez que o objeto esta representado em um computador ele se torna interativo.
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E Reisman (2002) sugere uma classificacdo de interatividade em niveis reativos
(nos quais o feedback é dirigido pelo programa, havendo pouco controle do usuério
sobre a estrutura do contetido), coativos (no qual estdo apresentadas possibilidades do
usuario controlar sequéncia, ritmo e estilo); e pré-ativos (que ocorrem quando 0 usuario
pode controlar tanto a estrutura quanto o contetdo).

Almeida (2003) observou que em muitas caracteristicas a interatividade
determinada pelo uso do computador assemelha-se a interagdo face a face co-presencial.
E usou a tabela dos tipos de interacdo de Thompson (1998, p. 80) para montar um
quadro (QUADRO 2) que apresenta as semelhancas, em muitos casos, da interacdo face
a face e da interacdo via computador. Alertando que essas semelhangas somente s&o
encontradas se usados certos equipamentos digitais.

Caracteristicas
Interativas

Interacdo mediada por

Interacéo face a face
computador

Contexto de co-presenca;
Espaco-tempo sistema referencial espago-
temporal comum

Contexto de co-presenca; sistema
referencial temporal comum

Possibilidade de deixas Multiplicidade de deixas Multiplicidade de deixas
simbolicas simbolicas simbolicas

Orientada para outros

e Orientada para outros especificos
especificos

Orientacédo da atividade

Dialdgica/ monoldgica Dialégica Dialdgica

QUADRO 2: Semelhancas das interacdes face a face e das mediadas por computador
Fonte: Adaptado por Almeida(2003) de THOMPSON, John B. A midia e a modernidade: uma
teoria social da midia. Petropolis: Vozes, 1998. p. 80.

2.3.1 TV interativa

De acordo com Santos (2003, p.4) a TV interativa propriamente dita é uma
tecnologia que integra o acesso a internet e a recepcdo de canais de video, uma interface
combinada de internet/TV/telefone ou net e TV a cabo, no mesmo aparelho, o que
permite inclusive, no segundo caso, dispensar a linha telefonica.

Ja Montez e Becker (2005) analisam a TV interativa como uma nova midia:
“Nao é uma simples jungdo ou convergéncia da internet com a TV, nem a evolugéo de
nenhuma das duas, € uma nova midia que engloba ferramentas de varias outras, entre
elas a TV como conhecemos hoje e a navegabilidade da internet”.

Em TV digital o canal de interatividade, seu diferencial, pode ser definido como
a parte do sistema de TV digital que permite que cada usuario, individualmente, interaja
com os programas (aplicagdes) encaminhando ou recebendo informagdes e solicitages

dos componentes do sistema (emissoras, provedores de servico, provedores de rede ou
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outros usuarios). Dentro do cenario de convergéncia digital, o canal de interatividade
implica na integracdo de dois grandes segmentos da area de comunicacédo: as redes de
televisdo e as redes de telecomunicacgdes (TAVARES, SANTOS e ASSIS, 2007).

Lugmayr, Niiranen e Kalli (2004) observaram que em 2004 a gama de servicos
educacionais da televisdo digital em relacdo as tradicionais se direcionava para 0S
servigos interativos de valor adicionado operando tanto em um contexto independente
ou em combinagdo com os servicos de audio e video. O que possibilitaria que cenarios
como a educacdo a distancia pudessem ser estabelecidos com a televisao digital, através
do uso do canal de feedback um link direto entre o aluno e o educador

No que diz respeito ao desenvolvimento de conteldo para a televisdo digital,
acdo obviamente importante neste contexto, devem ser observados os diferentes niveis
de interatividade. Eles contemplam desde a forma mais tradicional de assistir a TV,
guanto a mais complexa, isto €, com interacdo. A capacidade de interacdo na televisdo
digital é alcancada através dos canais de retorno, o que significa que o contetdo é
apresentado de forma uniforme ao usuério, que a ocorréncia da interatividade vai
depender da tecnologia utilizada pelo canal de retorno e que o grau de interatividade a
ser disponibilizado depende daquele que foi preestabelecido pelo produtor.

Para Gadelha, Castro e Fuks (2007) a televiséo digital interativa possibilita a
elaboracdo de aplicacdes sofisticadas, compreendendo servigcos que tirem proveito da
intervencdo dos usuarios para proporcionar a oferta de conteddos sintonizados com
necessidades e perfis.

Neste contexto, a TV digital interativa entra no cenario nacional como uma
oportunidade para os usuarios que sempre sonharam em exercer um papel mais ativo
frente a televisdo. O desenvolvimento tecnoldgico do arranjo televisdo versus
computador proporciona uma gama de possibilidades de produtos midiaticos com
diferentes graus de interatividade. E quase impossivel prever o impacto social deste tipo
de opcdo de telecomunicacdo a longo prazo

Com a capacidade de processamento do set top box é possivel desenvolver
sistemas para aprofundar os conhecimentos adquiridos através de testes, jogos
educativos e outros recursos didaticos oferecidos pela tecnologia. A futura capacidade
de interacdo possibilitara um contato entre estudantes e professores para troca de
experiéncias e aprofundamento e fixacéo do conhecimento (GEROSA,; et al., 2007).

Em 2004, a classificagdo sugerida pelo Centro de Pesquisa e Desenvolvimento

em Telecomunicacgtes (CPgD), no contexto dos projetos envolvendo a definicdo do
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Sistema Brasileiro de Televisdo Digital (SBTVD), estabeleceu trés niveis de
interatividade (QUADRO 3): (i) local; (ii) intermitente e (iii) permanente .Esses niveis
refletiriam basicamente a necessidade ou ndo do uso canal de retorno pela aplicacdo
associada aos programas de TV. Além disso, esses trés cendarios alternativos
funcionariam como uma base inicial para o modelo de exploracdo da TV digital no pais
(CPgD, 2004).

Interatividade Canal de Retorno Novos Servigos

Local Ausente Guia de programacdo, extras, informacdes adicionais, downloads de apli-
cativos, datacasting, multicamera (em SDTV)

Intermitente Comunicagao assincrona (ndo | Votacdo, correio eletrdnico, comércio eletrdnico pela TV, TV-gov, downlo-
é tempo real) ads sob demanda

Permanente Comunicacao sincrona (em Mensagens instantaneas, jogos on-line, servigos bancérios, acesso a In-
tempo real) ternet

QUADRO 3-Niveis de interatividade estabelecidos pelo Sistema Brasileiro de Televisdo Digital em
I%?)%i.e: CPgD-Centro de Pesquisa e Desenvolvimento em Telecomunicagdes. Cadeia de Valor. In: Projeto
Sistema Brasileiro de TV digital OS 40539. Funttel, Campinas, 2004.

A TV interativa também recebeu denominacdes de acordo com os tipos de
servigos que a interatividade disponibiliza. Foram 10 classificacbes elencadas por
Sousa, et al. (2006), a partir de estudos de Ken Freed (2000):
1-Servicos de Enhanced TV (TV por Apropriada) consistem na disponibilizacdo de
informacdes adicionais a programacdo da www.bocc.ubi.pt;

2- AplicagOes de Individualized TV (TV Individualizada), muitas vezes classificadas
como Enhanced TV, estas aplicacGes oferecem uma experiéncia personalizada a quem
assiste TV. O termo engloba aplicacdes que permitem que o usuario escolha os angulos
de cadmera e visualize replays de cenas em jogos esportivos e corridas automobilisticas;
3-Personal TV, um termo cunhado especialmente para aplicacbes de PVR (Personal
Video Recorder) é o gravador digital de video;

4-Aplicacdes de internet TV: aplicagdes de e-mail, chat, navegacdo web, enfim,
servigos de internet aplicados para a televisao;

5-On-demand TV (TV sob-Demanda): Designa aplica¢Ges de disponibilizacdo

de programacéo sob demanda, como filmes, programas, shows e noticiarios;

6-Play TV: Designa aplicativos de videogame na TV;

7-Banking & Retail TV séo aplicagdes de banco e comércio eletrénico aplicadas para a

televisao;



43

8-Educational TV, aplicagbes voltadas para a educacdo, seja ela para ensino
fundamental, médio ou superior;
9-Community TV que engloba os servi¢os de interesse comunitario, como votagdes e
veiculacdo de informacdes;
10-Global TV que designa o acesso, sob demanda, a programacéo internacional com
traducdo automatica de idiomas.

Todos os conceitos, classificagbes e visOes apresentados aqui servem para
contextualizar primeiramente a interatividade frente a informatica e a seguir como um

importante acréscimo a TV tradicional.

2.4 O adolescente e as midias digitais interativas

Ao longo deste trabalho sdo encontradas referéncias remetendo ora ao adolescente,
ora a crianga, um dos motivos de expor estudos e posicionamentos que se referem
também a crianga, e ndo somente ao adolescente, é relativo ao fato de alguns autores
considerarem em termos, por exemplo, de direitos e politicas publicas, criancas e
adolescentes um segmento Unico (CURY, 2002; FROTA, 2003) .

De acordo com Lima (2008), ndo ha no Brasil, como também em outros paises, a
determinagdo de conceitos muito bem delimitada sobre adolescéncia e juventude. Eles
se mesclam ou entrelacam de acordo com o foco que se quer dar a classificacdo de
adolescéncia ou de juventude. Segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA),
0 adolescente € a pessoa que tem entre 12 e 18 anos incompletos, ja o Fundo de
Populacdo das Nagdes Unidas (UNPFA) entende que a juventude compreende 0s
individuos entre 15 e 24 anos de idade, e o IBOPE adota de 12 a 17 anos de idade a
faixa etaria dos adolescentes para efeito de pesquisa. Concomitantemente, muito se fala
em “populacdo jovem” como referéncia a faixa dos 10 aos 24 anos de idade. (LIMA,
2008).

Isto se deve, sob o ponto de vista socioldgico, a aspectos comuns, principalmente
relacionados a necessidades, que envolvem estas duas fases do desenvolvimento de um
individuo, levanta-los ndo é o foco deste trabalho, mas como foram considerados e
fizeram parte do processo de escolha do objeto da presente pesquisa, vale citar alguns
para contribuir com uma melhor compreensdo dos agentes que compde a problematica
deste estudo, e para justificar algumas das escolhas utilizadas para compor o referencial

tedrico apresentado nele.
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A adolescéncia pode ser caracterizada como um processo gradativo de aquisicédo
da identidade adulta, no qual o principal objetivo do individuo é adquirir sua autonomia
e independéncia. Do mesmo modo que na crianga, esta identidade é desenvolvida
através de uma coacdo, coexisténcia e coexperiéncia com as pessoas de seu mundo
psico-socio familiar. O destaque do papel da familia na construcdo da identidade da
crianga € 0 mesmo em relacdo a construcdo da identidade de adolescentes, Osorio
(1996) aponta as seguintes funcbes, que deverdo ser compreendidas, admitindo-se as
influéncias dos pais sobre os filhos e vice-versa: a) prover o alimento afetivo
indispensavel a sobrevivéncia emocional de seus membros; b) promover a transmissao a
descendéncia da experiéncia acumulada pelas vivéncias individuais e coletivas; c) servir
de contingente para as ansiedades existenciais; d) proporcionar o ambiente adequado
para a aprendizagem empirica que baliza o processo cognitivo do ser humano; e)
transmitir as pautas culturais dos agrupamentos étnicos e a preparacdo para a cidadania.
E Vianna (1994) identificou que o adolescente, em funcéo das inumeras situagdes novas
com que se defronta no inicio da puberdade (com a perda de todos 0s seus referenciais),
vé-se obrigado, como no nascimento, a langar mao de recursos e respostas novas ainda
ndo apreendidas.

Em uma concepcdo socio-cultural de adolescéncia, os adolescentes sao
considerados como produtos do grupo, familia e midia. A midia, portanto, ajuda a
construir essa identidade (COLL, PALACIOS e MARCHESI, 1995).

Coll, Palacios e Marchesi, (1995) observam que essa influéncia passou a ser mais
significativa com a implementagdo da televisdo como uma midia de massa.

Ou seja, a partir do final dos anos 70, quando 90% dos lares brasileiros ja
possuiam TV em casa.

Um argumento que ajuda a fundamentar esta observacdo € uma colocacdo de
Freud (1976) sobre o pensamento visual. Segundo ele, “o0 pensamento visual se
aproxima mais dos processos inconscientes do que o pensamento verbal, e € mais antigo

do que este, tanto do ponto de vista filogenético™® como ontogenético™®”.

'8 Filogenia (ou filogénese) (grego: phylon = tribo, raca e genetikos = relativo & génese = origem) é o
termo comumente utilizado para hip6teses de relacdes evolutivas (ou seja, relagdes filogenéticas) de um
grupo de organismos, isto é, determinar as relagbes ancestrais entre espécies conhecidas (ambas as que
vivem e as extintas).

'® Ontogenia (ou ontogénese) descreve a origem e o desenvolvimento de um organismo desde o ovo
fertilizado até sua forma adulta. A ontogenia é estudada em Biologia do Desenvolvimento. A ontogénese
define a formac&o e desenvolvimento do individuo desde a fecundacéo do 6vulo até a morte do individuo.
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Todavia, a midia ndo veicula somente uma concepc¢éo de adolescéncia, o que ela
transmite s&o os comportamentos dos subgrupos e das chamadas tribos. O que vai de
encontro a ideia de Ziehe citado por Melucci (1996) de que na sociedade
contemporanea, de fato, a juventude ndo é mais somente uma condicdo bioldgica mas
uma definicédo cultural (MELUCCI, 1996).

Para Melucci (1996), nesse sentido, a adolescéncia parece estender-se para além
das definicbes em termos de idade, ela engloba estilos de roupas, géneros musicais,
participacdo em grupos, que funcionam como linguagens temporarias e provisorias com
as quais o individuo se identifica e manda sinais de reconhecimento para outros.
Movimentos juvenis acabam tomando a forma de uma rede de diferentes grupos,
dispersos, fragmentados, imersos na vida diaria, e sdo um laboratério no qual novos
modelos culturais, formas de relacionamento, pontos de vista alternativos sao testados e
colocados em pratica (MELUCCI, 1996).

Para entender o comportamento dos adolescentes do século XXI é fundamental
observar o contexto social da revolucédo digital que é um processo em curso ha algumas
décadas. O que se observa nele é o crescimento de uma geracdo praticamente imersa em
tecnologia.

Alguns destes adolescentes ainda s&o membros da geracdo Y,composta por
individuos que nasceram entre 1982 e 2000 (RUGIMBANA, 2007). Os membros desta
geracdo sdo vistos como profundos conhecedores da tecnologia e a utilizam como
principal aliada no processo de aprendizagem e obtencdo de informacdo (PARTRIDGE
e HALLAM, 2006; SHAW e FAIRHURST, 2008). A internet faz parte de suas vidas,
assim como os jogos eletrénicos.

A maior parte destes jovens nasceram e cresceram cercados por diversas
tecnologias, computadores ,internet e telefones celulares entre outras ,que se
convencionou chamar de “nova midia” e sdo caracterizadas principalmente pelas amplas
possibilidades de trocas de informacdo entre individuos e grupos (YZER e
SOUTHWELL, 2008).

Segundo Levy (1999), as tecnologias de comunicagdo encontram-se espalhadas
por toda a sociedade. Seu uso foi incorporado, seja de forma direta, através do acesso as
diversas midias (internet, televiséo) ou indiretamente através de servigos que se utilizam
destes meios: agéncias bancarias, rede de supermercados, distribuicdo de energia
elétrica, dentre outros, e ja ha algum tempo tem sido intenso o debate sobre o impacto

delas no cotidiano dos jovens contemporaneos.
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A observacao de Wink (2007) de que,“a cultura audiovisual cedo passou a ser
percebida como uma matriz dinamica das maneiras de ser, de estar, de se relacionar e de
perceber o mundo” endossa estas assercoes.

E neste contexto € complementar a afirmacdo de Belloni (2003), de que “os
jovens e as criangas incorporam facil e rapidamente as novas tecnologias quando tém
acesso a elas, simplesmente porque estdo incorporando todos os elementos de seu
universo de socializagdo”.

As formas como os jovens consomem as tecnologias no seu dia a dia e o que 0s
leva a consumir umas mais do que outras, tem levado pesquisadores das ciéncias
sociais, assim como de algumas outras areas do conhecimento a elaborar trabalhos
representativos, abordando varios aspectos da dindmica deste segmento. Entre estes
trabalhos estd o de Bachmann, John, e Rao (1993), que aborda a questdo do consumo
dos adolescentes como parte de um processo social influenciado, também, pelos grupos
com quem eles convivem.

Entendendo que desde o principio da humanidade, os homens organizam-se em
pequenos e grandes grupos, que estabelecem signos, criam tecnologias, formam
vinculos afetivos, desenvolvem economia e constroem os mais diversificados tipos de
comunicagdo, aprendizagem e producdo de conhecimento. E que na adolescéncia, a
necessidade deste tipo de movimento parece ser ainda mais premente, haja vista que a
constituicdo destes grupos (ora denominados galeras, ora tribos) representa uma
significante estratégia de constituicdo sociocultural, bem como de inclusdo e
estabelecimento de vinculos.

Silva?®(2002) coloca que h& muito tempo existe a tradicdo entre os
adolescentes de se dividirem em grupos conhecidos como tribos urbanas, mas que,
apesar de ser uma tradicdo, houve mudancas. Nos anos 60 e 70 as tribos geralmente se
reuniam a partir de questdes sociais, econémicas, politicas etc.. Ja hoje isto acontece
muitas vezes por questdes de modismo. De acordo com ela, as tribos atuais se unem
pelo estilo de roupa, musica, enfim, de interesses diversos, e cada uma tem seu nome e
suas girias. As mais populares sdo: Patricinhas (Patis), Mauricinhos, skatistas, goticos

(darks), surfistas, gays, punks, rockeiros, pagodeiros, etc.(SILVA, 2002).

%0 Em 2002, Solange de Souza Silva, tinha 14 anos e cursava a oitava série, junto com outras colegas, foi
escolhida, por suas boas notas, para participar do projeto Todo Mundo Teen(projeto de carater social,
educacional e comunitario da ADS Assessoria de ComunicagGes em parceria com escola Ennio Voss e 0
portal Sampa Online) uma revista online dedicada a temas de interesse do publico adolescente.
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O fato de se unirem em torno de interesses especificos acaba ocasionando brigas
entre elas. Um exemplo disso é a rivalidade entre os rockeiros e 0s pagodeiros, que
brigam por escutarem/gostarem de estilos de musica diferentes (pagode, que fala
geralmente de rejeicdo amorosa, e rock, que geralmente fala de ira) (SILVA, 2002).

As caracteristicas de algumas tribos segundo Silva (2002) séo:

a) Patricinhas e Mauricinhos: os "membros” desta tribo vivem em fungédo da
moda. Normalmente, para fazer parte dela, é necessario ter uma boa
condicdo financeira (ou criatividade), pois acessorios e roupas ndo Sao
baratos;

b) Skatista: sdo pessoas se unem pelo esporte que praticam, o skate. Néo é
muito facil reconhecer um skatista, embora, geralmente eles usem roupas
bem largas e de cores neutras;

c) Goticos: musicas melancdlicas, poesias com assuntos morbidos, roupas
escuras e maquiagem bastante carregada: basicamente, essa € a vida de um
gético. Eles amam e vivem em fungéo do dark;

d) Surfistas: ddo tudo (literalmente) pela onda perfeita. Seu uniforme é:
bermuda de tac-tel, 6culos escuros tipo Ray ban, camiseta regata e cabelos
compridos. Tudo isso, de preferéncia, em uma praia, claro;

e) Lutadores de Jiu-Jitsu: Pick-up preta, Pit bull na janela, orelha toda ralada
(de esfregar no chao durante as lutas) e uma "Maria Tatame™ (hamorada) ao
lado;.

f) Punk: estilo dos roqueiros anarquistas que usam coturnos e calgas rasgadas.

Para os pesquisadores Costa, Tornero e Tropea (1996) a tribalizagdo chamou a
atencdo nos anos 90, quando grupos de jovens, vestidos de modo parecido e chamativo,
com habitos comuns, ganharam visibilidade nas grandes cidades. Segundo eles, a
tribalizacdo foi uma resposta social e simbodlica frente a excessiva racionalidade
burocratica da vida atual, ao isolamento individualista e a frieza de uma sociedade
competitiva. As tribos, por esse prisma, abrem aos jovens a possibilidade de uma nova
via de expressdo, um modo de afastar-se da “normalidade” social que ndo satisfaz e a
ocasido de intensificar as vivéncias pessoais mais gratificantes da afetividade (COSTA,
TORNERO e TROPEA, 1996). Os autores discutem que as tribos sdo espagos sociais
que permitem analisar as contradi¢fes da cultura contemporanea e a ambiguidade pela
qual a sociedade adulta lida com os jovens, eles destacam a relagdo particular entre as

tribos e as midias explicando que do ponto de vista interno, as tribos ‘“namoram” os
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meios de comunicacdo de massa, pois a divulgacdo de seus feitos funciona como uma
das taticas de guerra para intimidar os “inimigos”(COSTA, TORNERO e TROPEA,
1996).

Na contemporaneidade as relacGes, entre 0s jovens pertencentes ou néo a tribos
muitas vezes, sdo estabelecidas ou reafirmadas no ciberespaco que, segundo Lévy
(1999), é o novo ambiente de sociabilidade e arranjo social, mas também novo espaco
da informacéo e do conhecimento.

Um destes ambientes virtuais que tém se constituido como espaco constante de
encontros e relacBes da adolescéncia contemporanea € a internet, uma midia em
potencial que agrega outras tantas midias tradicionais, tais como radio, TV, jornal e
revista e que possibilita formas diversas de comunicacéo, rapida e as vezes instantanea,
assumindo um carater interativo e digital. Sdo redes, comunidades, foruns, mensagens
instantaneas, e-mails, chats e mais uma série de espacos virtuais.

Ao pensar, no ambito deste universo, para quais tecnologias interativas o
adolescente pende nesta primeira década do século XXI, Jorddo (2007) relatou que
pesquisas realizadas pelo lbope/TV Cultura indicavam a preferéncia dos jovens pela
nova linguagem da internet, segundo ele, estas pesquisas mostravam que o jovem, de
fato, tem na internet informacéo, protagonismo, capacidade de se expressar, capacidade
de se comunicar, ou seja, uma autonomia e uma circulagdo que ele ndo tinha nos meios
anteriores e nos veiculos anteriores (JORDAO, 2007).

Nesta linha de interesse, a Morgan Stanley Research?, divulgou em julho de
2009, os resultados de um estudo encomendado a um estagiario de 15 anos na
Inglaterra, chamado Matthew Robson, que visava a descobrir os habitos dos
adolescentes sobre 0 uso de midias e internet. Robson (2009) realizou a pesquisa entre
seus amigos e colegas. Ele afirma que os adolescentes de 15 anos nunca consumiram
tanta informacdo dos meios digitais como agora. S6 que consomem de forma diferente
dos adultos, ndo utilizam jornais ou outros meios impressos e radio (a Unica excecao sao
0s jornais gratuitos distribuidos no metrd e em locais movimentados), eles usam a
internet para tudo. Por exemplo, é pela internet que ouvem musica, tanto no
computador quanto em tocadores e no celular. A variagéo depende da renda familiar: os
mais ricos tém iPods e 0s menos ricos usam o celular como tocador. Eles trocam muita

musica e se recusam a pagar por ela. Os que usam iPods ainda compram alguma coisa

! Empresa de consultoria financeira, que entre outros servicos presta assessoria para operagdes

estratégicas
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pelo iTunes, mas, em geral, baixam tudo. E pelo bluetooth dos celulares, redistribuem as
musicas aos amigos. Com isso, ouvem apenas as preferidas. Os resultados desta
pesquisa mostram que os adolescentes pesquisados ndo baixam muitos filmes, as vezes
preferem comprar DVDs piratas em camel6s. A justificativa é a qualidade ruim dos
filmes baixados pela web. Eles vdo muito ao cinema, sobretudo enquanto pagam menos.
Adoram as redes sociais e passam muito tempo navegando por elas. Gostam,
principalmente, de trocar mensagens, ver e ser vistos. Os adolescentes também assistem
bastante a TV, especialmente quando encontram um programa interessante (como 0s
seriados). Os meninos assistem mais que as meninas porque acompanham mais
esportes. Boa parte assiste a canais pagos, mas o dinheiro sai do bolso dos pais. Alguns
aproveitam recursos de TV na internet (como é o caso do BBC iPlayer) para ver
programas em horarios alternativos. Os celulares sdo tudo para eles: 99% deles tém
telefones. Preferem os de valor intermediario e geralmente ficam dois anos com o
aparelho. S6 trocam quando ganham um novo dos pais, geralmente no aniversario.
Gostam dos que tocam mdsica, tém tela sensivel ao toque e podem se conectar a
internet, mas ndo querem pagar um absurdo por ela, por isso preferem quando o celular
tem wi-fi. Nos games, os adolescentes preferem o Wii, seguido pelo Xbox e pelo PS3.
Os consoles sdo usados também para conversar pela internet, uma fungdo que poupa os
créditos do celular e da conta de telefone fixo das casas (ROBSON, 2009).
Complementando estas informacg6es, de acordo com o resultado de um outro
estudo relacionado aos adolescentes, analisado em um artigo por Rizzini , et al.(2005)?
, que objetivou identificar o relacionamento deste publico com diversas midias, a
televisdo € um meio de comunicagdo e informacdo que pode ser compartilhado por
grupos de faixas etarias e géneros diferentes. E comum que os jovens assistam televisdo
na companhia de pais, amigos, irmdos e parentes. Em seus discursos, eles mostraram
que ela os ajuda a se informar e a compreender a realidade. O videogame, também, é
bastante disseminado, sendo o0 segundo equipamento mais presente nos lares dos
adolescentes entrevistados ,no referido estudo. 72% dos adolescentes entrevistados na

pesquisa analisada por Rizzini, et al.(2005) afirmaram possui-lo. E também o segundo

22 Este artigo discute alguns aspectos dos dados brasileiros que comp&em uma pesquisa internacional
realizada em cinco paises (Africa do Sul, Brasil, Espanha, India e Noruega) que objetivou pesquisar a
interacdo entre jovens e adolescentes com as novas midias que utilizam os aparelhos de tela nos seus
espacos de convivéncia e relacionamentos, como a familia, escola e os grupos de amigos. No caso do
Brasil, o trabalho foi desenvolvido na cidade do Rio de Janeiro, envolvendo 949 jovens, com idades entre
11 e 17 anos, de cinco escolas do municipio. Para este artigo, as autoras selecionaram a andlise de dados
do uso da televisdo, videogame e jogos para computador, por terem sido as midias mais citadas na
preferéncia dos adolescentes.
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mais citado como equipamento que eles usam a maior parte do tempo (54,9%). O baixo
custo para sua aquisi¢do, bem como a evolucdo constante dos jogos, permitem o maior
acesso a este tipo de midia. Rizzini, et al.(2005) supde que a utilizacdo deste
equipamento na casa de amigos aponta para outras formas de sociabilidade dos
adolescentes, que ocorreria facilitada pelos jogos, incluindo também o alto percentual
de jovens que utilizam os jogos de computador na casa de amigos (58%) e em outros
lugares, caso de 39,7% de meninos que declararam utilizar lan houses®. 46,7% dos
adolescentes participantes da pesquisa analisada pelas autoras declararam possuir
computador em casa (RIZZINI; et al.,2005), um equipamento que pode ser veiculo de
muitas midias, mas que no Brasil, por ser um equipamento caro ainda é inacessivel para
grande parte da populacéo.

Mesmo, assim, no inicio da segunda década do século XXI, pode-se considerar
sua disseminacao como um fenbmeno contemporaneo.

Muitos jovens acreditam que a internet expande a sua visdo de mundo e os faz se
sentirem parte de uma comunidade global (McMILLAN e MORRISON, 2006).

Os instant messengers®*(IM), por exemplo, contribuiram muito para esta crenca,
eles adquiriram grande popularidade, especialmente entre 0s usuarios mais jovens,
chegando muitas vezes a serem preferidos aos mails (ROLFE e GILBERT, 2006). O
AIM? Yahoo?, Messenger®’ e o Windows Live Messenger?® sdo alguns exemplos de
instant messengers.

Na primeira década do século XXI os instant messenger evoluiram a ponto de
um grande numero de aplicativos oferecerem ndo apenas conversas de texto, mas

também de voz e por video conferéncia.

2 Termo que define uma loja que presta servico dando acesso & internet através de computadores |4
instalados, que podem ser utilizados por um periodo de tempo, mediante pagamento de aluguel do acesso.
% Os instant messengers s&o aplicativos que permitem o envio e o recebimento de mensagens de texto em
tempo real.

% AOL Instant Messenger ou AIM é um software de mensagens instantaneas da AOL, popular, lancado
em outubro de 1997.

%6 0 Yahoo! Grupos é um servico gratuito que permite reunir a familia, amigos e membros por meio de
um web site e grupo de e-mail. N&o é necessario conhecer HTML para criar seu proprio grupo. O Yahoo!
Grupos oferece uma forma conveniente de conectar-se com outras pessoas que compartilham os mesmos
interesses e ideias.

%7 programa da mensagens instantaneas, que permite a um usuério da internet se relacionar com outro que
tenha o mesmo programa em tempo real, podendo ter uma lista de amigos “virtuais” e acompanhar
guando eles entram e saem da rede.

28 Windows Live Messenger é um programa de comunicacao instantanea pela internet. E a nova geragio
do MSN Messenger, parte dos novos servicos online da Microsoft chamados de Windows Live. O novo
programa introduz novos recursos além de incluir os ja existentes no MSN Messenger.
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Existem também, os sites de redes socias® que hoje sdo uma das formas mais
populares de divulgacdo de contetdo e opinides da internet. Seu crescimento na web é
notavel, e é uma consequéncia logica, uma vez que conceito de rede social é tdo antigo
quanto a historia da humanidade. Ele esta associado aos movimentos sociais que usam
as conexdes interpessoais para atingir objetivos econdmicos, sociais, politicos.
Atualmente, estas redes constituem, sem ddvida nenhuma, um dos softwares sociais da
nova geracao com maior potencial educativo e comunicacional a explorar em multiplas
areas do saber.

De acordo com Silva (2009), as redes sociais que dominam a internet s&o,
essencialmente o MySpace, o Orkut e o Facebook.

Silva (2009) narra que, 0 MySpace surgiu em 2003 na California, mas foi a partir
de 2004, que os registros de adolescentes, nele, dispararam. O ambiente permitia que
seus usuarios personalizassem o seu espaco e disponibilizava a possibilidade de
adicionar fotos, musica e texto. Para se ter uma ideia do valor de mercado que pode
atingir uma midia com estas caracteristicas de uso e ativada principalmente pelo uso do
publico adolescente, em 2005, a News Corporation, adquiriu 0 Myspace por 580
milhGes de dolares (SILVA, 2009).

O Orkut, segundo Lisb6a, Bottentuit Junior e Coutinho (2009) é uma comunidade
online criada para tornar a vida social mais ativa e estimulante, podendo também ajudar
a manter contato com amigos e conhecer mais pessoas. Eles explicam que, através desta
ferramenta, é possivel encontrar pessoas que tem 0s mesmos hobbies, interesses ou que
estejam em busca de relacionamentos afetivos ou contatos profissionais (LISBOA,
BOTTENTUIT JUNIOR e COUTINHO, 2009) .

A sintese da historia do Orkut, segundo Silva (2009) é que é uma rede social
filiada ao Google, criada em 2004 nos Estados Unidos por Orkut Buytkkokten,
engenheiro turco da Google, que deu o seu nome ao projeto que objetivava ajudar 0s
seus membros a criar novas amizades e a manter relacionamentos. O alvo inicial eram
os Estados Unidos, mas a maioria dos usuarios, atuais, sdo do Brasil e da india. No
Brasil o Orkut é a rede social com maior participacdo de pessoas, sdo mais de vinte e
trés milhdes de usuarios, sendo também o site mais visitado. Na India é o segundo mais
visitado (SILVA, 2009).

2 Alguns exemplos destes sites sdo: Orkut, Twitter, Facebook, My Space e LinkedIn
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Silva (2009) também apresenta informacdes relativas ao Facebook, que segundo
ela foi criado em 2004 por Mark Zuckerberg®, para os estudantes da Universidade de
Harvard, nos Estados Unidos, e foi alargando suas fronteiras primeiro com estudantes
de outras universidades norte-americanas ,a seguir com alunos dos liceus daquele pais
até 2006, quando deixou de restringir o acesso de utilizacédo, autorizando que qualquer
pessoa se registrasse e criasse um perfil. Hoje, no inicio da segunda década do século
XXI1 é uma das redes mais acessadas. Langou a Facebook Platform, ferramenta que
disponibiliza, entre outras funcdes, a criacdo de aplicacdes proprias dentro das paginas
do Facebook, além da agregacao de conteudos de outros locais da internet. O site possui
mais de cento e vinte milhdes de usuérios ativos no mundo (SILVA, 2009).

Um ambiente que também é uma espécie de rede social, e de grande penetracdo
na sociedade plugada, que inclui em grande parte o publico adolescente, € 0 YouTube
que disponibiliza videos, musicas, videoclipes, programas de televisdo e videos
originais. Associa-lo a uma rede social tem a ver com o fato de ele criar um ambiente
com forma idéntica a uma rede social, no qual os individuos se reinem em volta do
conteddo disponibilizado ndo para simplesmente assistir horas de televisao e video, mas
para ver e ser visto por outras pessoas, para fazer parte desse ambiente comunitario
(SERRANO, 2010 ).

Berti (2010) afirma que o YouTube atualmente & um dos maiores fenémenos da
comunicacdo pos-moderna em tempos de internet. E cada vez mais ele ganha seu
espaco e conquista usuarios pelo mundo, gerando novas sociabilidades na rede e
dividindo a hegemonia televisiva. No caso brasileiro, € mais forte por conta da rapida
adesdo da populacdo as novas tecnologias e das manias em relacdo as redes sociais
(sendo o0 YouTube uma delas) onde o povo brasileiro é um dos cinco povos do mundo a
dar maior vazdo na internet para esse tipo de modalidade em rede virtual. Um efeito
colateral do YouTube € que ele sedimenta muito mais a cultura em rede, deixando a
televisdo de lado, neste contexto, sdo as releituras de videos, considerados de sucesso,
gue ganham a rede (BERT], 2010).

Enquanto fenbmeno social, Spizzirri (2008) argumenta que os sites de redes
sociais surgem como diferentes formas de contemplar as demandas de exposigéo e

rompimento dos espagos privados advindos da cultura vigente, principalmente entre

39 Mark Elliot Zuckerberg é um cientista da computagdo, desenvolvedor de software e filantropo norte-
americano, que ficou conhecido mundialmente por ser um dos fundadores do Facebook, uma grande rede
social mundial.
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adolescentes.Para Spizzirri (2008), encontrar pessoas com experiéncias compartilhaveis
e semelhantes é o que d& sentido a existéncia das comunidades virtuais.Nelas,
individuos compartilham aspectos comuns e agregam sentidos de pertencimento, o que
possibilita estar vinculado e sobretudo ndo estar sozinho. Na adolescéncia o
pertencimento grupal, além de trazer apoio, gera um significado especial na constituicao
identitaria.

Belloni e Gomes (2008) discorrem sobre o tema colocando que embora seja
observavel que a internet, meio de comunicacdo que permite a transmissao de dados e
interacdes simultaneas a distancia, a baixos custos, esteja efetivamente revolucionando
as préaticas culturais, para a maioria das criancas e adolescentes, o computador €, antes
de tudo, a maquina para conectar-se a rede. Para as autoras, a despeito dos dados
estatisticos mostrarem crescimentos muito significativos do acesso a internet no Brasil,
nos anos 2000, a acessibilidade é ainda bastante reduzida, decorréncia evidente das
desigualdades sociais e regionais que marcam o pais. Sendo uma economia muito
dinamica, o Brasil incorpora rapidamente as inovagdes técnicas, porém o acesso a elas é
profundamente marcado por estas desigualdades. A internet é o objeto de desejo de
praticamente todos os jovens de todo o mundo (BELLONI e GOMES, 2008). No Brasil,
segundo dados do Comité Gestor da Internet, a maioria deles, contudo, ndo tem acesso a
ela sendo, pois, ciberexcluidos (www.nic.br).

Independente do que é discutido e apresentado em termos de cultura digital e
mudanca de habitos dos jovens, o que se constata ao levantar o tema midia e
adolescente é que varios estudos mostram a importancia da tevé na vida do jovem
brasileiro. Houve um, por exemplo, realizado pelo Fundo das Nagdes Unidas para a
Infancia (UNICEF), abrangendo cinco mil duzentos e oitenta adolescentes em todo o
Brasil, que revelou que 52% dos pesquisados tinham na época na TV sua maior fonte de
lazer e que cerca de 70% deles considerava a programacéo disponibilizada por ela
“muito boa” (UNICEF/FATOR OM, 2002). Outro estudo transversal da mesma época,
de carater quali-quantitativo, com setecentos e quarenta e sete estudantes do segundo
segmento do primeiro grau em um bairro do Rio de Janeiro, pesquisou sobre as
atividades realizadas por adolescentes quando ndo estavam na escola (tempo livre).
Entre as atividades praticadas enquanto estavam sozinhos em casa, 91% preferiam ver
televisdo e 85,2% ouvir musica, enquanto 51,1% relatam preferir jogar videogame e
40,5% ler livros (BARROS, et al., 2002).
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Contudo, embora exista uma relacdo forte do adolescente com a TV, existem
acbes do governo que aliadas a tendéncia de uso do computador podem causar uma
preocupacao sim, em relagdo ao espaco que a TV, enquanto midia como foi concebida e
modelo de negocios, ocupa no universo deste publico. Uma destas acdes que € ponto
para uma grande reflexdo, é o Plano Nacional de Banda Larga, uma das bandeiras do
final do segundo mandado do presidente do Brasil, Luis Indcio Lula da Silva que
pretende popularizar 0 acesso a internet no pais. Fica a questdo, até que ponto, com
acesso a internet, em qualquer hora, podendo compartilhar um mundo de ideias, e ndo
mais um punhado de canais, 0 adolescente se sentira instigado a consumir a televisao
como ela é.

Rizzini et al.(2005), verificaram que os adolescentes dizem se divertir menos com
a televisdo e acreditam que tiram menos proveito do tempo que usam assistindo a sua
programacdo, a medida que ficam mais velhos. Esta relacdo linear negativa também se
observa na avaliacdo sobre o aproveitamento do tempo na utilizagéo do videogame, ou
seja, quanto mais idade tem o adolescente, menor sua tendéncia a acreditar que
aproveita bem seu tempo ao jogar videogame. Quanto maior a maturidade, menor a
apreciacdo do que essas midias podem oferecer.

No que diz respeito a preferéncias dos jovens em relacdo a programacao
televisiva e sobre o que eles ndo gostariam que fosse mostrado na televisdo, os dados
analisados por Rizzini et al. (2005) mostraram que a preferéncia dos adolescentes é,
sem duavida, a teledramaturgia, no caso , citada por 62% dos respondentes. A segunda
preferéncia em formato de programacao televisiva é o de programas infantis, citados por
33,3% dos adolescentes (mais pelos meninos), dentro desta categoria 0os desenhos
animados sdo os mais citados (74,4%). Em terceiro lugar estdo os programas de
variedades, preferidos por 28,5% dos respondentes. As subcategorias mais citadas
foram os programas de auditorio (29,2%, com maioria feminina), programas de
perguntas e respostas (17,2%) e programas de games (12,4%, majoritariamente
compostos por meninos). Em sequéncia aparecem os reality shows (21,6%), filmes
(20,1%) e programas jornalisticos (18,3%), clipes musicais com 14,9%, na maioria
meninas; os de esportes, com 13,8%, compostos quase que exclusivamente por
meninos. Programas humoristicos s&o citados por 10,9% da amostra, e finalmente os
eroticos, com 2% e de maioria masculina.

Em relagdo a interatividade, via computador, Lopes (2009) relata que José

Calazans, analista de midia do IBOPE, afirma que, entre 0os meninos, ha um interesse
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maior em relacdo a sites de games, blogs sobre jogos e musica para download, assim
como ferramentas de compartilhamento de arquivos”. A autora relata que “os
adolescentes do sexo masculino também visitam muito sites de leildo, a procura de
produtos em que tém interesse[...]Jpara meninos com idade entre 12 e 18 anos, 0
verdadeiro significado de entretenimento esta, muitas vezes, em games, ferramentas de
interatividade e novidades tecnoldgicas, tudo o que ofereca muita diversao e informacao
do modo mais rapido possivel (LOPES,2009).

Sala e Chalezquer (2009), coordenadores de um estudo®, que envolveu criancgas
e adolescentes sobre o uso de diferentes tecnologias como, internet, celular, videogame
e televisdo , realizado na Argentina, Brasil, Chile, Colébmbia, México, Peru e Venezuela,
constataram que o computador, o celular,0 videogame e a TV sdo pouco usados com
funcdo educativa no Brasil e na América Latina. Para as criangas e adolescentes, essa
tecnologia toda é lazer, ela significa diversdao. Apesar de o celular ser a tela mais
difundida entre a geragdo interativa® (42% das criancas e 83% dos adolescentes
possuem o aparelho), o dado que mais chamou a atencgéo foi a preferéncia pela rede. O
estudo apontou que, para a geracdo interativa, 0 acesso a estes dispositivos se
transforma em um bem de primeira necessidade. "A internet se torna, para esta geracao,
0 que a televisdo foi para as geracdes anteriores a ela”, aponta Chalezquer (2009). A
rede mundial "multiplica exponencialmente as possibilidades de acesso a contetdos, de
geracdo de contedos proprios e de comunica¢do com seu grupo de iguais. O acesso a
rede é um vinculo de unido entre os membros™ dos nativos digitais.

No que diz respeito a contetdo, foi levantado que dois em cada dez jovens
brasileiros gastam mais de duas horas diarias nos videogames, colocando o Brasil na
dianteira entre os outros paises da América Latina. No Brasil, 72% dos jovens jogam no
computador, sendo que 74% dos meninos jogam videogame e quase 45% deles, em
rede. Ao invés da boa e velha pelada na quadra, travam rachdes de Fifa Soccer on line.
O pais é, infelizmente, o segundo que mais admite usar todos jogos pirateados (32%),

ficando atras apenas do Chile (36%).

3L A pesquisa Geragdo Interativa na Ibero-América: Criancas e Adolescentes diante das Telas, é um
estudo sobre o uso de diferentes tecnologias como, internet, celular, videogame e televisdo, realizada com
25.467 estudantes entre 6 e 18 anos de escolas publicas e privadas da Argentina, Brasil, Chile, Colémbia,
Meéxico, Peru e Venezuela, no periodo de outubro de 2007 a junho de 2008. A coleta de dados foi feita
por meio de um questionario on line, adaptado a idade dos participantes e as peculiaridades linguisticas de
cada pais. Uma primeira série de perguntas foi dirigida a estudantes entre 6 e 9 anos. O segundo
questionario, composto por 60 perguntas, foi utilizado para estudantes com idades entre 10 e 18 anos.

%2 Expressdo usada pelos autores para designar o plblico abordado no estudo e consequentemente
usudrios das tecnologias referenciadas nele.
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E sobre a preferéncia dos jovens, TV ou internet, a disputa € boa, principalmente,
quando se considera que ambas s&o vistas e usadas pelas criancas e pelos adolescentes
como uma forma de lazer interativo. A TV é a opc¢do de lazer preferida por 13% das
criancas entrevistadas nos sete paises e por 23% dos estudantes. Quando a rede mundial
de computadores entra no pareo, porém, a geracdo interativa se inclina para ela como
tela preferida: 45% das criancas entre 6 e 9 anos e 37% dos mais velhos se divertem
mais com o0 que estd no computador. A geracdo interativa acessa as tecnologias de
forma integrada e multifuncional: combina o uso previsto da tela com novas
funcionalidades que cobrem suas necessidades. Por exemplo, a internet serve para
ajudar nos deveres escolares mas, principalmente, oferece a possibilidade de obter uma
conex&@o permanente com tudo o que lhes interessa. Basta ver 0s usos mais frequentes
relacionados com o download de musicas, filmes ou fotos (59%). O telefone celular foi
inventado para falar, mas também é possivel comunicar-se de outras maneiras:
mensagens de texto (77%) ou, por exemplo, ver fotos e videos (47%). A geracdo
interativa usa e experimenta as telas para satisfazer dois aspectos essenciais de sua vida:
o lazer e a relacdo social (SALA e CHALEZQUER, 2009).

Sobre as resisténcias das criancas e dos adolescentes relacionadas a contetidos
disponibilizados, neste caso na TV, na pesquisa analisada por Rizzini, et al.(2005), as
autoras relatam que quando perguntados sobre o que impediriam que fosse mostrado na
televisdo se tivessem poder para isso, 0s adolescentes referem-se frequentemente a
cenas de sexo, de nudez ou pornografia, citados por 22,7% dos respondentes e Unica
categoria em que a diferenca de sexo se revelou significativa. Os adolescentes
afirmaram que se pudessem vetariam a apresentacdo de “coisas de baixo nivel”
(menino, 12 anos) ou de “mulheres nuas.” (menina, 14 anos). A violéncia, retratada na
tevé em suas vérias formas, também incomoda a muitos dos adolescentes da referida
amostra (10,8%), mas um numero maior deles ndo impediria nada na programacéo
televisiva (16,6%). Alguns, porém, impediriam tudo na tevé (2,8%). Outros se
preocupam com sua imagem pessoal e ndo gostariam de ver sua imagem na televisao
(5,9%) (RIZZINI; et al.,2005).

Ainda sobre as resisténcias dos adolescentes, mas agora, também, em relacdo a
conteddo de outras midias e formas de interacdo, de acordo com um relatorio de

resultados referente a uma pesquisa® realizada por Robson (2009), encomendada pela

%3 J& mencionada no presente estudo.
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Morgan Stanley Research, os adolescentes ndo gostam da publicidade explicita e
invasiva e, por isso, ndo ouvem mdasica em radios, e consideram os anuncios tipicos de
internet, como banners e pop-ups, uma “chateagdo inatil”.Na TV, eles ndo gostam das
propagandas tradicionais e ndo sentem que sdo o alvo delas, por isso, mudam de canal
ou fazem outras atividades durante os intervalos, quando assistem.No entanto os
resultados da pesquisa mostram que a maioria dos adolescentes gosta e apoia o
marketing viral, pois geralmente essas iniciativas ttm um conteudo engracado e
interessante. Segundo esta pesquisa eles usam o Twitter muito pouco, a maioria se
registra, mas para de usar depois de um tempo, apds perceber que ndo vai atualiza-lo. A
sensacao de que ninguém visita suas paginas pessoais, e 0 preco alto do SMS séo alguns
dos motivos que os fazem preferir mandar mensagens para 0s amigos a enviar tweets.
Poucos adolescentes, segundo as informacgdes contidas do relatério, fazem compras na
internet, pois os sites exigem cartdo de crédito e a maioria dos adolescentes ndo 0s tem
(ROBSON, 2009).

2.5 Concluséo do capitulo

A forma como foi estruturada a apresentacdo do referencial tedrico neste
capitulo, objetivou proporcionar um caminho l6gico entre: a organizacdo envolvida
neste trabalho (a TV digital aberta brasileira); sua principal necessidade no que diz
respeito ao seu processo de implementacdo, que foi identificada pela autora como uma
gestdo de mudanca eficaz; seu diferencial que envolve a sua razdo de existir, que é a
interatividade como forma de viabilizar um modelo de negécio alternativo ao vigente na
TV aberta analdgica e como ferramenta inclusiva; e com um segmento de mercado, o
adolescente, que, no caso deste trabalho, teve o foco voltado para a relacdo que ele tem
com algumas midias que de alguma forma tenham relacdo ou influéncia no uso que este
segmento possa vir a fazer da midia TV digital aberta brasileira.

O que se observou através da revisdo de literatura apresentada neste capitulo, €
que a tecnologia operou mudancas na vida do adolescente, principalmente, na sua
dindmica de comunicagdo. Constata-se que estes novos habitos de consumo assim como
as novas praticas de sociabilidade e comunicacdo da juventude tem instigado estudos e a
criagdo, neste sentido, de novos modelos voltados, sobre e para a realidade deles. De
acordo com Lima (2008), varias pesquisas abrangentes foram feitas e publicadas sobre
preferéncias de adolescentes em relagdo a midias, e é interessante observar a mudanca

no gosto deles no decorrer do tempo. Ainda nos primeiros anos deste século os jovens
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se declaravam mais préximos da televisdo, hoje as pesquisas indicam que ele da
preferéncia as midias mais interativas, como 0s games e a internet, e que a TV vem
perdendo espago para o computador (LIMA, 2008).

A TV digital aberta brasileira surge, neste contexto, como uma alternativa de
recuperacdo do espaco da televisdo, além de uma ferramenta de inclusdo digital e
consequentemente social, por ser uma plataforma digital com grandes chances de néo
ter seu modelo de negdcio centrado na cobranca de mensalidades. Este modelo de
negocio pode vir a popularizar o acesso a interatividade, seu principal diferencial, que
pode ser definido, segundo Tavares, Santos e Assis (2007), como a parte do sistema que
permite que cada usuério, interaja, individualmente, com os programas (aplicacdes)
encaminhando ou recebendo informacgdes e solicitagdes dos componentes do sistema
(emissoras, provedores de servico, provedores de rede ou outros usuarios). Sendo que
dentro do cenario de convergéncia digital, o canal de interatividade implica na
integracdo de dois grandes segmentos da area de comunicacdo: as redes de televisao e as
redes de telecomunicacdo (TAVARES, SANTOS e ASSIS, 2007).

O avanco das Tecnologias da Informacéo e da Comunicacédo (TIC), é fundamental
para o desenvolvimento das a¢des inclusivas, e, segundo Barbosa Filho e Castro (2008),
seu uso intensivo tem como objetivo diminuir as desigualdades sociais podendo
representar fonte de renda e valorizar os elementos de identificagdo cultural,
possibilitando desta forma uma aproximacao maior entre os atores sociais que ndo tém

acesso a informacédo e aqueles que possuem.
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3 METODOS E PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

Este capitulo descreve os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
desenvolvimento deste estudo. Explica o delineamento das etapas; os procedimentos
realizados, o que determinou a escolha de alguns deles; e caracteriza o tipo de pesquisa
adotado.Contextualiza os elementos de analise; bem como as variaveis e indicadores
utilizados; apresenta os instrumentos de coleta de dados; identifica 0 ambiente, o sujeito
da pesquisa; expde os pre-testes dos instrumentos de coleta de dados e a andlise dos

dados.
3.1 Tipo de Pesquisa

Na perspectiva deste estudo a decisdo foi explorar métodos mistos, que vém se
apresentando como formas promissores de abordagem no desenvolvimento de pesquisas
sociais.

Para Santos (2009) a triangulacdo de técnicas é um procedimento que possibilita a
ampliacdo de perspectivas e pode propiciar um conhecimento mais aprofundado do
objeto de pesquisa e um grau maior de cientificidade. E Feyerabend (1991)
complementa esta ideia quando estabelece que os métodos cientificos sdo perspectivas
particulares que ndo sdo auto-evidentes nem superiores em relacdo as outras
abordagens. Ele destaca que a interdisciplinaridade funciona como um catalisador que
retne as melhores caracteristicas da variedade de métodos ou teorias, para intervir em
determinada situacéo.

Primeiramente foi realizada uma pesquisa exploratoria objetivando:

a) A identificagdo de informacdes sobre o tema desta dissertagéo e seu entorno;

b) A delimitacdo da tematica a ser estudada;

c) A definicdo dos objetivos e a formulacédo de hipoteses.

Esta pesquisa exploratéria foi composta por, uma pesquisa bibliografica que
conforme Gil (1988, p. 45) "objetiva proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hip6teses”, entrevistas informais com
pessoas que tiveram experiéncias praticas relativas a TV aberta brasileira e por uma
analise de exemplos relacionados ao objeto de estudo que primeiramente consistiu nos
aspectos que envolviam a implantacéo da TV digital aberta brasileira como um todo.

Os temas buscados na pesquisa bibliografica foram:

a) TV digital aberta brasileira;

b) Gestdo de mudancas organizacionais;



60

c) A interatividade proporcionada pelas tecnologias de informacdo e

comunicagéo (TICs);

d) Caracteristicas de comportamento do adolescente do século XXI relativas ao

uso destas tecnologias.

Uma vez definida a delimitacdo tematica foi realizada uma pesquisa descritiva
que, segundo Tobar e Yalour (2001, p. 69), “¢ aquela em que se expdem caracteristicas
de determinada populag¢do ou determinado fendmeno”. Este tipo de pesquisa, segundo
estes autores, permite que se estabeleca uma correlacdo entre as variaveis (TOBAR e
YALOUR, 2001).

No contexto desta proposta esta pesquisa se caracterizou por procurar observar,
registrar, analisar, classificar e interpretar os fatos ou fenémenos (variaveis).

Este conjunto de acBes objetivou a descri¢do das caracteristicas da populagédo
alvo deste trabalho e o estabelecimento de relacbes entre as variaveis que foram
identificadas como importantes para ele. Visando enfatizar o porqué da opgéo por este
deste tipo de pesquisa é importante frisar que ela é utilizada para tentar descobrir, com 0
maximo de precisdo, a frequéncia com que um fendmeno ocorre, sua relacdo e conexao
com outros fendmenos, sua natureza e caracteristicas. Seguidamente é caracterizada
como estudos que procuram determinar status, opinides ou projecOes futuras por meio
das respostas obtidas. Seu valor é baseado na premissa de que os problemas podem ser
resolvidos e as praticas podem ser melhoradas através de descricdo e analise de
observacOes objetivas e diretas. As técnicas utilizadas para a obtencdo de informacGes
sdo diversas, destacando-se entre elas 0s questionarios, as entrevistas e as observacoes.

As colocacgtes de Craig e Douglas (2000), de que ao realizar uma pesquisa, uma
das principais preocupacdes € tentar afastar, na medida do possivel, 0s erros que possam
levar a falsas interpretacGes dos dados; e as de Cooper e Schindler (2002) de que entre
as fontes de erros apontadas na literatura, quatro englobam quase todo o possivel
universo de erros: o respondente, a situacdo, o avaliador e o instrumento, serviram como
referéncia para priorizar os cuidados que foram observados no processo da pesquisa

deste trabalho.
3.2 Método da Pesquisa

O resumo do processo metodologico deste trabalho poderia ser descrito da
seguinte forma: foi efetuado inicialmente um planejamento e na sequéncia um roteiro

para a realizacdo da pesquisa (REA e PARKER, 2000). Paralelo a este processo foram
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executadas as investigacdes bibliograficas (COOPER e SCHINDLER, 2003) e no final,
as investigacbes de campo (BABBIE, 1999). Os dados coletados, relativos a amostra
selecionada, foram tratados com a anélise qualitativa e a estatistica descritiva (COOPER
e SCHINDLER, 2003), e as técnicas utilizadas foram quantitativas e qualitativas.

A presente pesquisa foi realizada em duas capitais do sul do Brasil,
Floriandpolis (SC) e Porto Alegre (RS), tencionando valer-se de uma suposta/provavel
diferenga cultural que pode existir entre elas, que mesmo sutil, poderia vir a acarretar
algum tipo de influéncia no comportamento dos respondentes, o que por sua vez,
poderia enriquecer os resultados obtidos. Em vista de serem locais geograficamente
afastados houve necessidade de estabelecer uma parceria com uma pessoa que pudesse
realizd-la com idoneidade em um dos locais, e um cuidado para que houvesse
equivaléncia tanto no discurso utilizado junto aos respondentes, como no conhecimento
basico sobre o tema entre 0s responsaveis pela aplicacdo do questionario, instrumento
utilizado para realizar a pesquisa de campo. Esta tarefa foi executada por uma
psicopedagoga (no RS) e pela prdpria autora deste trabalho (em SC). Na escolha dos
ambientes (que no caso foram escolas), para realizacdo da pesquisa, o critério utilizado
foi que eles deveriam apresentar perfis semelhantes em termos de estrutura fisica e de
ideologia.

As aplicadoras dos questionarios realizaram reunies via web que, trataram da
conduta a ser adotada (abordagem e formato) no momento da aplicacdo do questionario
e serviram para troca de informacgdes e discussdes sobre o tema. Ambas utilizaram
(visando fornecer subsidios para os respondentes), 0 mesmo discurso introdutério e
tinham um grau de instrugdo semelhante sobre o tema.

Apbs a aplicacdo do questionario foi realizado o tratamento dos dados para
identificar e analisar as expectativas e resisténcias do adolescente quanto a
interatividade via TV. O programa utilizado para realiza-lo foi o Statistical Package for
the Social Sciences (SPSS), uma vez gerados os resultados, a parte gréfica foi realizada

no excel e no power point, ambos programas do pacote office 2007.

3.3 Constructos da pesquisa

Para a estratificacdo da amostra foi assumido que o comportamento dos
adolescentes em relacdo a interatividade via TV pode ser influenciado principalmente

pelas variaveis relativas a sexo, tribo, fator socioeconémico, e motivacéo.
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Quanto a variavel sexo, foram constatadas diferencas significantes entre 0s sexos
em alguns testes de inteligéncia como o Teste de Goodenough, o Teste R-I, e 0 D.70
(ALVES, 1998), e em alguns outros trabalhos, o que indicou a possibilidade desta
variavel ser relevante para esta estratificacdo e por conseguinte influenciou sua insercao
neste estudo. Por exemplo, observando os resultados da pesquisa realizada por Robson
(2009) em vérios momentos esta variavel estd presente com significancia, como na
seguinte assertiva, “os meninos ainda assistem a mais TV que as meninas porque
costumam acompanhar mais esportes”’(ROBSON, 2009).

Em relacdo as tribos urbanas, Oliveira, Camilo e Assuncao (2003) defendem que
elas configuram importantes contextos de desenvolvimento social na adolescéncia [...].
Para estas autoras o vinculo grupal pode atuar como motor para a transformacéo social
(OLIVEIRA, CAMILO e ASSUNCAO, 2003).

Entre os fatores socioecondémicos que impactam o desempenho cognitivo dos
jovens encontra-se a escola em que eles estudam (SOARES e ANDRADE, 2006).

A motivacdo refere-se a causa e/ou razdo que leva uma pessoa a um
comportamento, a um objetivo, implica em fazer escolhas, empenhar-se e persistir
(BZUNECK, 2004).

3.3.1 Amostra

Quanto ao tamanho e as caracteristicas da amostra, o total de entrevistados foi de
trezentos e quarenta e seis adolescentes, com idade variando entre 14 e 19 anos>*(que
foi a delimitacé@o adotada), de ambos sexos, selecionados intencionalmente.

O questionario foi aplicado nas escolas: Colégio Catarinense
(particular/religioso) e Escola de Ensino Médio Jodo Gongalvez Pinheiro
(publica/urbana) de Floriandpolis (Santa Catarina). E nas escolas, Colégio Vicentino
Santa Cecilia (particular/religioso) e Escola Estadual Dr. Martins Costa Junior
(publica/urbana) de Porto Alegre (Rio Grande do Sul).

3.3.2 Caracterizacdo dos Instrumentos
Os instrumentos para realizar a pesquisa de campo, deste trabalho, foram

questiondrios com questdes estruturadas e semi-estruturadas que permitem

% Segundo a Organizacdo Mundial da Satde, a adolescéncia é um periodo da vida, que comeca aos 10 e
vai até os 19 anos, e segundo o Estatuto da Crianga e do Adolescente comega aos 12 e vai até os 18 anos,
onde acontecem diversas mudancas fisicas, psicolégicas e comportamentais (VIVENDO A
ADOLESCENCIA. 2008).
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processamentos em diferentes técnicas convergentes. Foram elaborados dois
questionarios, sendo que o primeiro (Apéndice B) foi aplicado na fase da pesquisa
exploratoria, em adultos, escolhidos intencionalmente nos locais de transito da
pesquisadora responsavel por esta dissertacdo. Ele objetivava identificar se alguns pais
de adolescentes ja haviam percebido ou percebiam alguma problematica ligada ao uso
da interatividade pelos adolescentes que de alguma forma pudesse vir a interferir no
éxito da implantagdo da TV digital aberta brasileira. O pré-requisito para participar
desta primeira amostra era ter ou ter tido filho(s) adolescente(s). A construcdo deste
primeiro instrumento, que visava complementar a pesquisa exploratéria, foi norteada
por questdes levantadas em discussdes de grupos informais e do grupo de estudos do
professor Francisco Antonio Pereira Fialho, Dr. docente do Programa de Pds-Graduagao
em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) e orientador deste estudo.Os resultados obtidos através dele contribuiram para
validar a opcdo de trabalhar com este segmento de mercado e para refinar as etapas
subsequentes. Ndo houve, em nenhum momento, intencdo de expor estes resultados. A
titulo de ilustracéo, ele continha um pequeno texto sobre TV digital e seu diferencial em
relacdo a TV analdgica com a finalidade de contextualizar esta midia para 0s
respondentes e era composto por nove perguntas estruturadas. As questdes 1, 2,3,4e5
objetivavam contextualizar caracteristicas da amostra em si, habitos e situacdo (se
tinham ou ndo os equipamentos, TV e PC ,em casa) de uso dos respondentes e de seus
filhos em relacdo a TV aberta brasileira tradicional e ao computador; e as questfes 6,
7,8 e 9 verificar se o publico adolescente exerceu ou exercia algum tipo de influéncia
relativa a comportamento social e a consumo no contexto da familia dos respondentes ;e
identificar se era visivel e/ou presente, a possibilidade dos filhos deles fazerem uso da
interatividade via TV. A amostra contou com quarenta e dois individuos, todos

moradores de Floriandpolis/Santa Catarina(SC).

3.3.2.1 O instrumento final de pesquisa

Com base no conjunto de a¢cfes executadas na pesquisa exploratorio, e a partir
dela, foi realizada a delimitagdo tematica desta pesquisa que culminou na defini¢do do
segmento de mercado/faixa de usuario que foi considerado no seu contexto. A partir
deste momento todos os esforgos foram dirigidos no sentido de encontrar ou criar uma
ferramenta que permitisse uma analise precisa de dados e, a0 mesmo tempo, abarcasse a

complexidade do tema proposto.
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O livro Harnessing Complexity de Robert Axelrod e Michael D. Cohem (2000)
foi decisivo neste processo, estes autores creem que a complexidade pode ser dominada
uma vez organizado o vasto campo de pesquisa na sua area. Para isto arquitetaram um
plano que prové uma forma sistematica de analisar um cenario particular e, com isso,
sugerir questdes Uteis e possibilidades promissoras de acdo. Eles afirmam que, se o
objetivo é dominar a complexidade, as popula¢des sdo importantes de trés maneiras:
como uma fonte de possibilidades onde aprender; como recipientes para um
aperfeicoamento recém-descoberto; e como parte do seu ambiente.

Tendo como base dois exercicios para diagnostico de sistemas adaptativos
complexos, aqui considerados como organizagdes sociais, construidos pela professora
Christiane Coelho de Souza Reinisch Coelho, e pelo professor Francisco Antonio
Pereira Fialho a partir das teorias expostas por Axelrod e Cohem (2000), foi desenhada
uma primeira versdo do instrumento de pesquisa utilizado neste estudo.

O questionério foi elaborado, testado e validado (COOPER e SCHINDLER,
2003; HILL e HILL, 2002; MALHOTRA, 2005), o que permitiu realizar melhorias
antes de sua aplicacdo. Sua versao final foi composta por doze questbes estruturadas,
sendo que, algumas apresentavam uma possibilidade de complemento para as respostas
na forma de questdes semi-estruturadas (Apéndice B). A opcao por este modelo foi em
funcdo da complexidade das respostas que a pesquisa almejava tentar identificar.

A realizacdo da pesquisa ocorreu durante 0 més novembro de 2009, sob a forma
de um survey, suportada pela construcdo, pré-teste, validacdo do referido questionario,
junto a pares (alunos de mestrado e doutorado do Programa de Pds-Graduagdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento da UFSC) e com vinte e trés adolescentes
moradores do bairro Lagoa da Conceic¢do, Florianépolis/SC.

Cabecalho e questdo 1 e 2
a) O cabecalho buscou caracterizar a amostra em relagdo a variavel sexo,
identificar se os respondentes tem ou ndo irmdos e se tem, com quantos
dividem, ou ndo, a TV ou o PC que utilizam.

Quanto & importancia de um cabegalho, o conhecimento acerca do objeto a ser
pesquisado ou de ao menos parte das suas representacdes sociais €, para Arruda (2002
p.14), o que constitui a propria metodologia. O que € complementar com a posicéo de
Axelrod e Cohen (2000), uma vez que para eles 0 primeiro passo para um diagnaéstico é
identificar que agentes compfem uma organizacdo e em que contexto eles estdo

inseridos.
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A inclusdo da varidvel sexo no cabecalho deveu-se, entre outros fatores
observados na literatura, as consideracdes de Borges (2007) de que ao se levar em conta
a perspectiva de género busca-se enfatizar os aspectos relacionais e culturais como
referéncia a qualquer construcao social que tenha relacdo ao masculino/feminino. E de
Rizzini, et al.(2005) que ao analisar determinados aspectos dos dados brasileiros que
compuseram uma pesquisa internacional, sobre a interagdo entre jovens e adolescentes
com as novas midias que utilizam os aparelhos de tela, verificaram a existéncia de
diferencas significativas na avaliacdo dos equipamentos entre meninos e meninas [...]. O
primeiro aspecto a chamar a atencdo foi diferenca entre os sexos em relacao a avaliacao
do videogame e dos jogos para computador; as diferencas das médias nos grupos foram
significativas em todos 0s aspectos avaliados. Os meninos consideram tanto o
videogame quanto os jogos de computador mais divertidos e mais faceis, do que as
meninas[...] ndo foi verificada , uma diferenca estatistica significante entre meninos e
meninas em suas avaliacfes sobre a televisdo[...Jmas eles diferiram no nivel de
satisfacdo em conversas sobre televisdo com diferentes interlocutores.

Ja em relacdo a ter ou ndo irmdos ou ao ndmero de irmaos que o respondente
tem, cabe uma conclusdo de Miuller (2010) no qual ela afirma que os papéis
desempenhados por cada membro da familia ndo dependem apenas de aspectos
biolégicos, mas de constantes negociacdes sociais. Se ndo houver irmdos muda a
relacdo de acesso aos equipamentos TIC disponiveis no lar.

b) A questdo 1 investigava se os respondentes contavam com PC disponivel em
casa ou ndo. Se positivo, quantos, e se negativo buscou identificar onde eles
utilizam esta tecnologia;

) A questdo 2, se os respondentes tinham TV disponivel em casa ou nao.

Identificar se o individuo tem os equipamentos, foco da presente pesquisa, na
casa de habitacdo é importante para estabelecer o grau de acessibilidade que ele tem em
relacdo aos equipamentos, circunstancia que pode ou ndo resultar em mais ou menos
familiaridade dele com as TICs em questéo.

Por ou lado, conhecer, no caso de ele ndo ter o equipamento em casa, onde ele o
utiliza é fundamental para identificar a que tipo de movimento e/ou investimento que o
individuo recorre para acessa-lo. Neste caso, o tamanho do investimento/movimento é
consequéncia do tamanho da vontade ou necessidade que ele tem de usar estas

tecnologias.
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Questdes 3 e 4
a) As questdes 3 e 4 visaram segmentar mais a amostra identificando os grupos
a que determinados adolescentes pertenciam(variavel tribo).

Os adolescentes, por estarem em processos de formacdo de identidade
encontram nos grupos e nos "modelos” disponibilizados pela midia, formas para
moldarem suas atitudes e pensamentos (SANTOS e SILVA, 2008).

O vinculo grupal com os pares, na adolescéncia, representa fonte importante de
referéncia, de pertencimento e, portanto, de influéncia sobre o comportamento do
adolescente. Por este motivo, todo trabalho com jovens deve iniciar por um
reconhecimento de suas redes sociais, buscando-se identificar em especial a sua rede de
amigos (SUDBRACK, JACOBINA e COSTA, 2005).

Estas duas questdes (3 e 4), permitiram identificar grupos e/ou nichos de
mercado, acdo fundamental para producao de conteddo para TV digital aberta brasileira,
que s6 pode ser eficaz e sustentavel através da delimitacdo de possiveis diferenciacdes
das representacdes sociais contidas em qualquer populagéo alvo.

Para Axelrod e Cohen (2000) este seria 0 processo de definir que agentes compde
0 sistema adaptativo complexo composto, neste caso, por esta amostra de adolescentes.

Para a maioria dos adolescentes € bastante relevante a conformidade social, sendo
de grande importancia a aceitacdo e aprovacao por seus pares (LOBEL; et al., 2004),
tendo estes grande influéncia nas escolhas (tomada de decisdes) dos jovens.

Na analise dos resultados, estas questdes foram importantes por responderem aos
seguintes questionamentos:

Que tipo de conteldo atrairia individuos de determinados grupos a usar a
interatividade a ser disponibilizada pela TV digital aberta brasileira?

Que opinides, crencas ou valores estdo em pauta nesta decisao?

O conjunto de opinides, crengas ou valores socialmente construidos a partir da
intercomunicacdo e da apropriagédo particular ou grupal das informacdes utilizado para
dar suporte & uma decisdo,é neste caso uma estratégia de aproximacao deste grupo com
a interatividade via TV.

Questdes 5,6 e 7
a) As questdes 5, 6 e 7 objetivaram levantar habitos ,tendéncias e resisténcias
,relativas ao uso das tecnologias TV tradicional e PC;
As tendéncias e resisténcias comportamentais de um segmento de mercado

norteiam a (s) direcdo (8es) a ser (em) seguida (s) no que diz respeito & implantacdo ou
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criacdo de qualquer estratégia voltada tanto para uma acao quanto para um artefato. Um
estudo de mercado é a base de todo planejamento estratégico, pois as tendéncias podem
tanto reforcar o que ja se sabe, como também revelar um novo perfil de consumo ao
qual deve haver uma adaptacdo.Uma adaptacdo de acordo com Axelrod e Cohen (2000),
pode ser o resultado tanto de uma recombinacdo de aspectos que resultam, ou ndo ,em
uma nova ac¢do ou produto, ou de uma cépia de alguma acdo ou produto que ja alcangou
éxito em outras circunstancias.

Minayo (2008 p.39) coloca que as sociedades humanas vivem o0 presente
marcado pelo passado e projetado para o futuro que em si traz, dialeticamente,as marcas
pregressas, numa reconstrucdo constante do que esta dado e do novo que surge.
Questbes 8, 9,10, 11e 12

a) Ja as questdes 8, 9, 10, 11 e 12 buscaram levantar tendéncias relativas a

futuros recursos a serem disponibilizados pela TV digital aberta brasileira e
identificar a percepcao e/ou tendéncia, refletida através do posicionamento e
das resisténcias dos sujeitos questionados em relacdo a elas.

Para Minayo (2008, p.389), qualquer situacdo humana so é caraterizavel quando
sdo levadas em conta as consideracdes que os participantes tém dela, a maneira como a
experimentam, suas tensdes e como reagem a essas tensdes.

A implantacdo de uma tecnologia de informacdo do porte da TV digital aberta
brasileira, obrigatoriamente, promoverd mudancas. O fato € que a sociedade brasileira
em relacdo a utilizacdo da TV tem seus modelos mentais, valores e crencas coletivas
que compdem uma estrutura que pode vir a oferecer resisténcia a esta mudanca.

A identificagdo de tendéncias e resisténcias relativas a futuros recursos que séo
o diferencial da TV digital, faz parte de um processo que envolve a selecdo de escolhas
eficazes que é fundamental neste contexto. Para Axelrod e Cohen (2000) a selecdo atua
sobre agentes e consequentemente sobre as estratégias.

Neste caso, a selecdo das expectativas que oferecam menos resisténcia pode ser
usada em prol da construgdo de conteudos para TV digital aberta brasileira, 0 que
promoveria a interacdo e a adaptacdo dos agentes desta amostra com esta tecnologia.

No que diz respeito aos dados da presente pesquisa sobre o tipo de institui¢do
(escola), seu espaco conceitual (publico ou privado) e sobre a origem/cidade a qual
pertencem, Floriandpolis ou Porto Alegre, eles somente aparecem na transcricdo dos
cruzamentos, pois constam apenas nos envelopes que contém os questionarios e ndo no

guestionario em si.
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3.3.3 A ética da pesquisa

Na presente pesquisa, foram seguidas as sugestdes de Babbie (1999) sobre como
dirigir uma survey ética. Os participantes, mesmo voluntarios, foram esclarecidos sobre
a ndo obrigatoriedade de participar e a aplicacdo dos questionérios foi idealizada e
realizada de modo a ocorrer sem prejuizo para os eles. Nenhuma pergunta implicava em
qualquer constrangimento ou cunho invasivo. Os encontros com os adolescentes foram
pré-agendados com as diretorias das escolas para ocupar horérios de eventos
alternativos como, manhds de formacdo e encontros pedagogicos, e as informacgoes

resultantes das entrevistas foram relatadas na forma de anonimato.



69

4 APRESENTACAO DOS DADOS

O numero total de respondentes desta pesquisa foi de trezentos e quarenta e seis
(346) adolescentes, divididos entre duas capitais, Floriandpolis, capital catarinense, e
Porto Alegre, capital gaicha, e quatro escolas, duas em cada estado. Uma vez que este
ndo é um estudo com pretensdes de generalizacdo, ndo houve rigidez quanto ao desenho
amostral. A amostra foi escolhida intencionalmente entre individuos do ensino médio
das escolas participantes. Todos os graficos e cruzamentos dizem respeito a este nimero
da amostra, exceto quando se refere aos individuos que nao possuem PC em casa de
onde eles acessam a internet, onde o nimero cai para trinta e sete (37).

A proposta, quando foi determinada a divisdo geogréfica adotada e a abordagem
nas redes de ensino publico e privado, era procurar captar percep¢des de adolescentes

imersos em contextos culturais e socioecondmico distintos, conforme tabela abaixo.
4.1 A visualizacéo dos dados:

Entre os participantes desta pesquisa, cento e setenta e seis dos individuos
respondentes pertenciam a rede publica de ensino e cento e setenta, a rede privada de
ensino. Juntos, os individuos de ambas redes de ensino somaram um total de trezentos e
quarenta e seis respondentes . Destes, duzentos e dois respondentes eram moradores de
Floriandpolis, capital catarinense, e cento e quarenta e quatro eram moradores de Porto

Alegre, capital gaucha, conforme a tabela 1.

Tabela 1: Distribuic&o dos respondentes

I i -
Bibis] o 7w

Total 202 144 346
Fonte: Dados primarios

103 67 170

Foram abordados em um primeiro contato, para participar desta pesquisa, nas capitais
de Santa Catarina e do Rio Grande do Sul, aproximadamente, o0 mesmo ndmero de

individuos. Embora tenha havido este cuidado, Florianopolis, capital de Santa Catarina
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,acabou contando com um ndimero maior de respondentes (16%*° a mais), em funcéo da
participacdo dos individuos, na presente pesquisa, ser opcional (observe o Grafico 1).
Esta caracteristica da pesquisa deu liberdade a alguns adolescentes que se encontravam
fisicamente presentes, no contato inicial, em ambas capitais, de optarem por nao
participar dela. Em relacdo as abstencOes, foi possivel constatar que houve mais
abstengdes na capital galicha do que na capital florianopolitana. Mas, conforme o que ja
foi citado sobre a questdo relativa ao nimero de participantes, no inicio deste capitulo,
este ndo € um estudo com pretensdes de generalizacdo, portanto, ficou preestabelecido

que ndo haveria uma rigidez quanto ao desenho amostral.

4 Floriandpolis ® Porto Alegre

Gréfico 1: Distribuicéo de respondentes por cidade
Fonte: Dados primérios

A razdo da pequena diferenca observada, de 2% a mais de participantes da rede publica
de ensino em relacdo a rede privada de ensino (ver Grafico 2), entre os respondentes, se
deve ao fato de que, embora tenha havido uma tentativa de abordar um numero
equivalente de individuos nos dois ambientes (publico e privado), ndo foi possivel
controlar a dinamica da populacdo envolvida, no que dizia respeito a sua participacdo na

presente pesquisa.

4 PUblico H Privado

Gréfico 2: Rede de ensino
Fonte:Dados primarios

% Sempre que houver mencéo a percentagem esta seré registrada apenas através de nimeros.
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Observa-se que o numero maior de respondentes desta pesquisa foi 0 de adolescentes na
faixa etaria de 16 anos que representou 45% da amostra (ver Gréfico 3). O segundo
maior nimero de respondentes foi o de adolescentes de 17 anos que representou 23% da
amostra e o terceiro os de 15 anos que representaram 15% da amostra. Os adolescentes
de 14 anos®® representaram 6% da amostra, os de 18 anos 10% da amostra e os de 19
anos®’ apenas 1% da amostra. E possivel creditar o resultado, relativo ao publico
respondente de 19 anos, ao fato da presente pesquisa ter sido realizada somente em
escolas, com estudantes, principalmente, do ensino medio fase em que a média de idade,

observada, para a sua conclusdo® ¢é de 18 anos.

4 19
19 anos L' °
7 10%

18 anos

23%
17 anos °

16 J 45%
15%

16 anos

15 anos

0,
14 anos 6%

Gréfico 3:1dade
Fonte:Dados priméarios

% Limite de idade minimo para participar da presente pesquisa.

¥ Limite de idade maximo para participar da presente pesquisa

% Nas escolas em que foram aplicados os questionarios da presente pesquisa, a média de idade de
conclusdo do ensino médio é de 18 anos.
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Embora a diferenca de 8%, relativa ao sexo dos respondentes seja pequena, 0O registro
(ver Gréfico 4) aponta que, entre os respondentes desta pesquisa, prevaleceram 0s

individuos do sexo feminino.

4 Feminino ™ Masculino

Gréfico 4:Sexo
Fonte:Dados primarios

89% dos respondentes declararam possuir computador em casa. Sendo que entre 0s 11%
que declararam ndo possuir computador em casa, 95% sao da rede de ensino publico e
5% da rede de ensino privado (ver Gréfico 5).

Rede de Ensino| |
| ) Pablico 95%
Privado 5%

M Sim H Nin

Gréfico 5: Possui computador em casa?
Fonte:Dados primarios
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Dos 11% dos respondentes do total da amostra, visualizados através do Gréafico 5, que
declararam ndo possuir computador em casa, 58% declararam usar computador em casa
de amigos, 53% declararam usar computador em Lan Houses, 8% usar o computador no
trabalho, 5% declararam usa-lo na escola e 3% declararam que ndo usam computador

em circunstancia e local algum(ver Grafico 6).

T 58%
Casa de Amigos [ : ]
) 53%
Lan House l ' ’
8%
Trabalho ’
5%
Escola
~ 3%
Né&o Usa 0

Gréfico 6: N&o possuindo computador em casa, onde utiliza net?
Fonte:Dados primarios

Do total de respondentes ,desta pesquisa, apenas 1% declarou ndo possuir TV em casa
(ver Grafico 7). Sendo que uma vez que a presente pesquisa foi realizada no ambito
estudantil®®, foi possivel constatar, através de comunicacio informal, que a auséncia
deste equipamento na “casa”, devia-se ao fato da mesma se tratar de uma moradia

provisoria, e ndo a casa enquanto, lar, do respondente.

99%

“Sim o Nao

Grafico 7: Possui TV em casa?
Fonte:Dados primarios.

% Entre estudantes do ensino médio.
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66% dos respondentes, da presente pesquisa, ou seja, mais da metade deles, consideram

e assumem que fazem parte de alguma tribo e/ou algum tipo de grupo social (ver

Gréfico 8).

“ Sim H Nao

Gréfico 8: Vocé considera que faz parte de algum tipo de tribo?
Fonte:Dados primarios

A distribuicdo dos respondentes em tribos na tabela 2 esta caracterizada da seguinte

forma:

a)

b)

A primeira coluna nomeia as tribos que foram referenciadas no questionario
como op¢des para que os adolescentes pudessem responder a pergunta: a que
tribo vocé considera que pertence? Junto a elas, ainda nesta primeira coluna,
estdo relacionadas as tribos citadas como acréscimo pelos proprios
respondentes por ndo estarem listadas no texto do questionario apresentado a
eles. Ndo foi considerado relevante evidenciar nesta exposicdo, através de
algum grifo, as tribos que ja constavam e as que foram posteriormente
referenciadas pelos respondentes.

A segunda coluna representa o percentual total de participantes da pesquisa
pertencente a cada tribo/grupo referenciado.

Nas colunas destinadas as categorias, privado e publico, estdo expostos 0s
percentuais, dos respondentes, que se identificam com alguma tribo segundo
a rede de ensino em que estudam (publica ou privada).
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Tabela 2: A que tribo vocé pertence?

IR e Pablico  Privado

Comuns 53% 67% 33%
Outros 13% 40% 60%
Surfista 6% 36% 64%
Rockeiro 5% 33% 67%
Pati 5% 45% 55%
Intelectuais 4% 33% 67%
Mauricinho 3% 38% 63%
Punks 3% 57% 43%
Skatista 3% 67% 33%
Pagodeiros 2% 100% 0%
Esportivo 2% 25% 75%
Emo 1% 100% 0%

Fonte: Dados primarios

As marcas em amarelo apontam diferencas consideradas significantes, no
entendimento da autora deste estudo, para identificacdo de perfis no ambito das redes de
ensino participantes deste estudo. Por exemplo, observa-se que 100% dos respondentes
que se intitulam pagodeiros e emos fazem parte da rede publica de ensino.

Embora os pagodeiros representem apenas 2% do total da amostra e 0os emos
representem apenas 1% do total da amostra, este pode ser considerado um dado
relevante no que diz respeito ao estabelecimento de uma estratégia de abordagem de um
novo produto e/ou conteudo televisivo, neste caso, destinado a um segmento especifico
de publico adolescente.

Um dado interessante levantado através da questdo, “a que tribo vocé considera
que pertence?”, é que 53% dos respondentes se consideram participantes da tribo das
pessoas comuns. Uma vez que no questionario havia a op¢ao “considera que faz parte
de tribo nenhuma”, na qual o respondente poderia marcar sim ou ndo, a presenca deste
percentual pontua que ser comum, categoria explicitada pelos préprios respondentes, é
uma opcao relativa de um determinado grupo de respondentes. Constituindo desta
forma um diferencial de comportamento segundo a 6tica do publico respondente desta

pesquisa.
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54%, um pouco mais da metade dos respondentes da presente pesquisa (ver Grafico 9),
considera que o uso do computador e da TV propicia, a eles, diversdo de forma
equivalente . Isto, mesmo ndo havendo um equilibrio em relacdo ao acesso (relativo a
disponibilidade respectivo hardware (PC e TV). 36% dos respondentes consideram
como oportunidade de diversdo, somente, 0 uso do computador, mesmo que nédo tenha
acesso facil a ele. 9% consideram como oportunidade de diversdo, apenas, o uso da TV.

1% preferiu ndo responder esta questdo por ndo ter uma opinido formada sobre ela.

54%

4 Computador M Televisdo @ Osdois  ® Ns/Nr

Gréafico 9: O que vocé usa mais para diversao?
Fonte:Dados primarios

Exatamente, 50%, metade dos respondentes da presente pesquisa, se pudesse optar®
usaria somente o computador para se divertir. 36% dos respondentes consideram que
ndo faz diferenga, se diverte igual usando tanto a TV como o computador. 12%
consideram que se pudessem usariam somente a TV para diversdo e 3% dos

respondentes optaram por ndo responder a esta questao (ver Grafico 10).

@ Computador ™ Televisdo ™ Osdoissdoiguais ™ Ns/Nr

Gréfico 10: Qual vocé mais usaria se pudesse optar?
Fonte:Dados primérios

0 Opcdo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa, diz respeito a questdes
relativas a fatores econémicos ,consentimento dos pais,etc.




77

Conforme pode ser observado no grafico 11, 51% dos respondentes gostariam de ter os
recursos do computador* no aparelho de televisdo. 18% consideram que TV é diferente
do computador, em forma e/ou funcdo, e ndo gostariam de ter estes recursos disponiveis
através dela. Para 29%, dos respondentes, é indiferente, ter ou ndo ter estes recursos no

aparelho de TV e 1% dos respondentes se absteve de responder a esta pergunta.

# Sim ® Nao 4 ndiferente ® Ns/Nr

Gréfico 11: Vocé gostaria de ter os recursos computador disponiveis no aparelho de televisdo?
Fonte:Dados primarios

45% dos respondentes entende*” o que &, e o que representa a interatividade®
,disponibilizada atualmente atraves de um computador e também, o0 que €, e 0 que pode
vir a ser e a representar a interatividade que pretende ser disponibilizada através de um
aparelno de TV. Os 44% que declararam entender, mais ou menos, incluem
respondentes que percebem o sentido da teoria do que foi exposto a eles (até por que
usam a interatividade via computador), mas ndo conseguem imaginar “de verdade” o
que pode ser , e inclui, também, respondentes que ndo conseguem vislumbrar nada do
que foi exposto a eles, mesmo tendo acesso a recursos de interatividade via computador.
Os 7% dos respondentes que declararam ndo saber o que € interatividade, em ambas
midias mencionadas, encontravam-se de corpo presente durante a referida exposicéo.
4% dos respondentes, da presente pesquisa, se abstiveram de responder a esta questdo
(ver Grafico 12).

* Internet, MSN, redes de relacionamento, ferramentas de pesquisa e acesso a determinados programas
para baixar musicas, por exemplo, entre outros recursos de interagdo disponibilizados via computador.

*2 Esta compreensdo deve-se ao fato de ter sido realizada ,junto a todos os participantes da presente
pesquisa, uma exposicdo tedrica sobre o que é e 0 que envolve a interatividade através de um computador
e em que implicaria té-la na mesma proporcao através de um aparelho de TV, a partir da implementagéo
da TV digital aberta brasileira.

*¥ No contexto da sociedade atual, sob os aspectos social, econdmico e cultural.
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4 Sim ® Ndo “ Mais ou menos H Ns/Nr

Gréfico 12: Vocé sabe o que é interatividade em um computador e/ou TV ?
Fonte:Dados primarios

Em relagdo ao uso que o adolescente faz da televisdo (ver Grafico 13), para 88% dos
respondentes, da presente pesquisa, ver filmes** é o principal atrativo desta midia. Para
60% deles, “um dos” atrativos é poder assistir filmes de DVDs através da TV. E para

40% dos respondentes poder jogar video games é “um dos” atrativos desta midia.

) 88%
Ver filmes/outros programas

assistir algum disco como
DVD

Jogar video game

Gréafico 13: Qual o uso que vocé faz da televisdo?
Fonte:Dados priméarios

95% dos respondentes, desta pesquisa, usam 0 computador para comunicagdo
interpessoal*.74% o utilizam para realizar pesquisas de natureza diversa®®; 50% para
jogar; 48% para realizar trabalhos relacionados ao processo educional que estdo
vivenciando (trabalhos de escola); 16% o usam como interface para compras; 16% para

realizar servicos®’; 5% dos respondentes utilizam outros recursos do computador, como,

* Ver filmes no ambito desta pesquisa abarcou vé-los no aparelho de TV.

*® Que inclui MSN, redes sociais e correio eletronico.

* Que no caso do publico adolescente , foco deste trabalho, geralmente sdo pesquisas relacionadas a
musica, redes sociais e para trabalhos de escola.

T Pagamentos; acesso a extratos; disponibilizar curriculos; previsdo do tempo (no caso dos surfistas);
trabalho remunerado online; entre outros.
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somente escrever, arquivar seus escritos em uma pasta e o skipe*®. No ambito destes 5%
somente estes dois iténs foram relacionados como “‘outros”, sendo que parte destes

respondentes ndo explicitou a que se referia (Grafico 14).

A
Comunicacédo (

J95%
74%

Pesquisa
Jogos |

Trabalho 1

Compras 1

Servicos 1

Outros | %

Gréfico 14: Que uso vocé faz do computador?
Fonte:Dados primarios

Conforme pode ser observado no grafico 15, 55% dos respondentes usariam recursos de
comunica¢do (MSN, video conferéncia, mail, e outros que forem oferecidos) para
estebelecer contato com amigos através do aparelho de TV. 33% fariam suas pesquisas
através do aparelho de TV(mas ndo sabem e/ou entendem bem como). 29% consideram
que usariam o recurso de interatividade para comprar uma blusa ou um ténis, que tenha
sido visualizado através de um personagem de um programa de TV*°. 12% gostariam de
jogar games disponibilizados, até o0 momento da realizacdo da pesquisa, através do
computador, no aparelho de TV. 7% gostariam de marcar consultas médicas ,ver
extratos, entre outros servicos, através do aparelho de TV.5% néo especificaram quais

recursos usariam, mas marcaram a Opgao outros.

8 Skype é um software que permite comunicacdo pela internet através de conexdes de voz sobre IP
(VolP).Nesta pesquisa ele foi mencionado pelos respondentes apenas no item outros da questdo: Que uso
voceé faz do computador?

* Este foi um dos exemplos de uso da interatividade via TV apresentada aos respondentes da pesquisa
quando foi exposto a eles conceitos e opgdes de interatividade tanto as ja existentes no computador e na
televisdo(Big brother, programas de auditdrio,etc..) como as esperadas e planejadas para a TV a partir da
implementacdo da TV digital aberta brasileira.
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Grafico 15: Se fosse possivel ter os recursos do computador na TV, qual vocé mais usaria?
Fonte:Dados primarios

28% dos respondentes detestariam estudar através do aparelho de TV. Muitos ao
mencionar o vocabulo estudo faziam mencédo de cursos a distancia realizados pela TV,
assim como outros tipos de programas somente educativos. 22% dos respondentes
detestariam fazer compras usando o recurso de interatividade disponibilizado através do
aparelho de TV, eles consideram que TV é para relaxar e isto seria um ruido neste
processo. 20% dos respondentes ndo detestariam nenhum recurso que possa Vvir a ser
disponibilizado via aparelho de TV. 19% ndo gostariam em hipdtese alguma de
contribuir com a construcdo de programas de TV, seja para escolher o final dos
programas, seja para determinar o rumo ou mesmo fazer parte de sua equipe de
idealizagdo, planejamento e/ou execucdo. 13% dos respondentes ndo consideram a TV
um equipamento préprio para disponibilizar servigos como marcacdo de consultas
médicas, servicos de banco,etc., portanto detestariam utilizar estes servigcos através de
um aparelho de TV. 7% nédo consideram a TV apropriada para fazer pesquisas, 7%
detestariam se comunicar através da TV. 3% responderam “outro”, sendo que a Unica
mencao na opcdo de escrever por extenso qual é o “outro”, foi a construgdo de textos (

referéncia ao uso das possibilidades do pacote do office™) ( ver Gréfico 16) .

%0 Um grupo de programas vendidos num pacote Gnico pela Microsoft. Consiste em editor de textos
(word), programa para fazer planilhas (excel), programa para fazer apresentacdes (power point) e
programa para fazer um banco de dados local ( access ).




81

Estudar [ ] 28%

Compras : 22%

20%

o 19%
Contribuir p/ const. programas

| 13%
Servigos l:] 0

12%

Nao detestarianada :)

J

Pesquisar

1 7%
Comunicagédo D 0

Outro o 3%

Gréfico 16: Em termos de interatividade via TV, o que vocé DETESTARIA fazer?
Fonte: Dados primarios

OBS: A partir daqui, quando forem visualizados titulos compostos com caracteristicas
semelhantes a do gréafico 17, deve-se entender que eles remetem ao cruzamento
(crosstabulation) entre duas variaveis, que neste caso é a cidade X o que vocé usa mais
para diversdo. Este tipo de ferramenta agrupa dados de diferentes formas gerando novas

informacoes.

Neste cruzamento (Grafico 17) observa-se que nas duas capitais, Porto Alegre e
Florianopolis, os respondentes usam as midias computador e televisdo para se divertir
praticamente na mesma proporcdo. Nas duas capitais citadas a postura frente ao uso
somente do computador para diversdo também é semelhante. Floriandpolis tem 7% de
adolescentes, a mais, usando somente o computador para se divertir, do que Porto
Alegre. Em relacdo ao uso somente da televisdo para diversdo ,a percentagem de
adolescentes de Porto Alegre com esta postura praticamente dobrou. Em Florianopolis
6% dos respondentes usa mais a TV do que o computador para se divertir e em Porto
Alegre 13% dos respondentes usam mais a TV do que o computador para se divertir. O
percentual de respondentes que se absteve de responder a esta pergunta foi 0 mesmo nas

duas capitais.
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Porto Alegre

Florianépolis
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M Computador ™ Televisdo ®Osdois ™ Ns/Nr

Grafico 17: Q1 Cidade* Q11 O que vocé usa mais para diversdo? Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

Em ambas capitais (Gréafico 18), Porto Alegre e Floriandpolis, se o publico respondente
pudesse optar™! o uso de ambas midias computador e TV, para diversdo, seria quase
concomitante. A opcdo pelo uso somente do computador é 9% mais alta em Porto
Alegre, do que em Florianopolis. J& a opcdo pelo uso somente da TV para diversdo é
exatamente a mesma nas duas capitais, e o percentual de respondentes que preferiu ndo

se manifestar sobre este questionamento foi praticamente 0 mesmo nas duas capitais.

0,
Porto Alegre 5%

Florianépolis

z
+

@ Computador 4 Televisdo ® Osdoissdo iguais ® Ns/Nr

Gréfico 18: Q1 Cidade* Q12 Qual vocé mais usaria se pudesse optar? Crosstabulation
Fonte: Dados primarios

Neste cruzamento (Gréafico 19) os resultados das duas capitais, Porto Alegre e
Florianopolis, também sdo similares ndo apontando, portanto, nenhum significado

5'0pcéo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa, diz respeito a questes
relativas a fatores econdmicos, consentimento dos pais,etc.
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destoante nesta relacdo. Porto Alegre apresentou 8% de adolescentes, a mais, em
relacdo aos adolescentes de Florianopolis que gostariam de ter os recursos do
computador disponiveis atraves do aparelho de televisdo. Florianopolis apresentou uma
taxa de indiferenca, sobre esta questdo, 4% superior aos respondentes de Porto
Alegre.Entre os adolescentes que se posicionaram contra ter os recursos do computador
disponiveis no aparelho de televisdo a diferenca foi de 2%, concentrados em
Floriandpolis.

Porto Alegre

Florianopolis

4Sim MNAao ™ Indiferente ™ Ns/Nr

Gréfico 19: Q1 Cidade* Q15 Vocé gostaria de ter os recursos do computador disponiveis no
aparelho de televisdo? Crosstabulation
Fonte:Dados priméarios

Aqui (Gréafico 20), observa-se que os respondentes da rede privada de ensino usam
mais, somente, o computador para diversdo. A diferenca é de 9%. Em relacdo ao uso
somente da televisdo para diversao, a rede publica se sobressaiu com uma diferenca de
3% em relagdo a rede privada de ensino. Quanto ao uso das duas midias na mesma
proporcao para diversdo, foi evidenciado que 4%, a mais, dos respondentes da rede
publica de ensino usam ambas midias para este fim. Este cruzamento, que remete ao
fator socioeconémico apresentou um diagndstico, quase linear, em termos de realidade
econdmica brasileira, do comportamento dos respondentes em relagdo ao uso das midias

TV e computador.
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Grafico 20: Q2 A qual rede pertence sua escola* Q11 O que vocé usa mais para diverséo?
Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

Neste caso (ver Grafico 21), o fator socioeconémico foi irrelevante, uma vez que 0s

nlmeros apontados sdo praticamente iguais.

Privado

Publico

4 Computador @ Televisdo® Os dois # Ns/Nr

Gréfico 21: Q2 A qual rede pertence sua escola* Q12 Qual vocé mais usaria se pudesse optar®?
Crosstabulation
Fonte:Dados primérios

Quando levada em conta a variavel socioecondmica, sobre ter 0s recursos de
interatividade que hoje sdo disponibilizados através do computador via TV, pode ser
observada uma alteracdo no grafico 22 .Um percentual pequeno mas presente mostra
que os alunos da rede publica de ensino (11% a mais em relacdo a rede privada)
gostariam mais de ter estes recursos disponiveis através da TV, do que os da rede
privada de ensino. Através dos dados expostos através do grafico é possivel observar,
que em termos de percentagem, na rede privada o dobro de alunos (40%), em relagéo a

rede publica de ensino (20%), ficam indiferentes a ter ou ndo estes recursos

52 Opgdo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa, diz respeito a questes
relativas a fatores econdémicos, consentimento dos pais, etc.
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disponibilizados através do aparelho de TV. Na rede publica a rejeicdo a estes recursos
de interatividade, via TV, é um pouco maior (uma diferenca de 8%) do que na rede
privada. E houve nas duas redes de ensino, publico e privado, 0 mesmo nimero de

respondentes que se abstiveram de responder a esta questéo.

Privado

Publico

“Sim MN3o “Indiferente ™ Ns/Nr

Grafico 22: Q2 A qual rede pertence sua escola* Q15 Vocé gostaria de ter os recursos do
computador disponiveis no aparelho de televisdo? Crosstabulation
Fonte:Dados priméarios

E possivel observar que nesta questdo, o fator socioecondmico do publico respondente,
ndo foi significativo para o entendimento deste sobre o que € interatividade e o que ela
abarca, atualmente, no computador e na TV e o que ela pode vir a abarcar, embora 7% a
mais dos adolescentes respondentes da rede publica de ensino tenham afirmado nao

saber o0 que ¢é interatividade em um computador e/ou TV (ver Grafico 23).

9 9
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Gréfico 23: Q2 A qual rede pertence sua escola* Q17 Vocé sabe o que é interatividade em um
computador e/ou TV? Crosstabulation
Fonte:Dados primérios

Sobre a questdo qual das midias computador e TV, 0 adolescente respondente desta

pesquisa mais usa para se divertir, observa-se, atraves do que esta exposto no grafico 24
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, que a variavel idade, aos 19 anos™, resulta em dados curiosos. 67% dos respondentes
desta faixa etaria afirmaram que utilizam estas duas midias, na mesma proporg¢éo, para
diversdo, e 33% declararam que usam apenas a televisdo para se divertir.Na referida
faixa etaria, nenhum respondente afirmou usar somente o computador para diversao.
Entre os respondentes de 18 anos de idade, 26% usa apenas o computador para se
divertir, 11% usam apenas a TV e 60% dos respondentes utilizam as duas midias na
mesma proporgéo para se divertir. Entre as faixas de 15, 16 e 17 anos, o fator idade néo
foi responsavel por nenhuma discrepancia entre elas, no que diz respeito a qual midia
estes adolescentes mais utilizam para se divertir. Estas trés faixas apresentam numeros
semelhantes, com relacdo ao uso destas midias para este fim.Na faixa dos 14 anos de
idade 35% dos respondentes consideram como diversdo somente 0 uso do computador,
55% consideram que o uso de ambas midias representa igualmente o mesmo

divertimento e 10% consideram que apenas 0 uso da TV representa divertimento.

19anos 33%
18anos | (L.26% 1%

17 anos 38%  °

16 anos 38% 8

15anos 38%

HH

14 anos 35%
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Gréfico 24: Q3 Idade* Q11 O que vocé usa mais para diversdo? Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

Sobre a questdo escolha, se houvesse condi¢des do individuo respondente desta
pesquisa optar™, a tendéncia favoravel ao uso somente do computador para diverséo é
signitivamente maior, entre 0s respondentes, aos 14 anos. 75% dos respondentes desta
faixa etéria optariam pelo uso somente do computador para se divertir, apenas 10% dos
respondentes desta faixa etaria usariam somente a TV para este fim. Sendo que nas
condigdes de vida no momento da pesquisa (e sem poder optar) dos adolescentes

respondentes de 14 anos, a utilizacdo do computador para diversdo (de acordo com o

%% J& no fim do periodo da adolescéncia, de acordo com a Organizacdo Mundial de Sadde, e no limite
maximo de idade para participar desta pesquisa.

" Opgdo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa diz respeito a questdes
relativas a fatores econdmicos, consentimento dos pais,etc.
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gréfico anterior) € de 35%. Sobre a utilizacdo somente da TV para se divertir, seguem
0s mesmos 10% expostos no grafico anterior. E quanto as duas midias (computador e
TV) terem 0 mesmo valor para diversdo aqui cai para 15% o numero de adolescentes de
14 anos que as veria desta forma se pudesse optar. Sendo que, sem poder optar, este
numero é 55%. Esta tendéncia de optar pelo uso somente do computador para se divertir
segue presente e forte aos 15 anos, faixa etaria em que 58% dos respondentes optaria
por usar somente o computador para se divertir (20% a mais do quem condigdes “reais”)
e apenas 10% usariam exclusivamente a TV para se divertir.E permanece como
tendéncia forte aos 18 anos, onde 51% dos respondentes afirmam que preferem usar
somente o computador para se divertir.Nesta faixa etaria apenas 14% do publico
respondente mencionaram preferir usar somente a TV para este fim. Entre os 16 e 17
anos a opcdo pelo uso somente do computador para divertimento também se mostra
maior. Em ambas faixas o percentual foi de 46% dos respondentes, contra 12% e 13%
dos respondentes desta faixa que usariam somente a TV para se divertir. E aos 19 anos a
tendéncia pelo uso de somente o computador para diversdo cai visivelmente mas néo de
forma radical(33%). A opcdo de escolha pelo uso somente da TV para diversdo
(também 33%) é maior entre os respondentes de 19 anos, mas ndo é significativa uma
vez que é equivalente a escolha pelo uso somente o computador e pelo uso de ambos

para diversdo (analisar Grafico 25).
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Gréfico 25: Q3 lIdade* Q12 Qual vocé mais usaria se pudesse optar? Crosstabulation
Fonte: Dados primarios

Sobre a influéncia da variavel idade em relacéo a gostar da ideia de ter os recursos de
interatividade disponiveis hoje através do computador via TV, observa-se (Gréafico 26)
que entre os respondentes de 19 anos houve um percentual significativo de abstencbes

(33%) de resposta a esta pergunta. Ainda assim, 67% dos respondentes de 19 anos
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responderam que sim, que gostariam de ter os recursos do computador disponiveis no
aparelho de televisdo. Um percentual nada significativo, na mesma proporcéo,
respondeu que ndo ou que era indiferente. Entre os respondentes de 14 anos o resultado
foi interessante em comparagdo com os outros resultados deste mesmo grafico, pois
houve, nesta faixa etaria, 0 menor nimero de respostas positivas sobre gostar de ter os
recursos de interatividade através da TV (45%). Nesta faixa etaria ocorreu 0 maior
namero de respostas negativas(30%) sobre gostar de ter este recurso via TV e o terceiro
maior numero de posic¢des indiferentes sobre ter este recurso via TV (25%). O numero
de abstencdes relativas a esta pergunta praticamente inexistiu. Entre os respondentes de
15 anos, 51% gostam da ideia de ter estes recursos via TV,18%, ndo gostam e 31% sdo
indiferentes a té-los ou ndo.Entre os de 16 anos, 47% sdo favoraveis a ter estes recursos
via TV,18% ndo sdo favoraveis e 31% sdo indiferentes a ideia.Os respondentes de 17
anos seguiram mais ou menos este padrdo de postura em relacdo a ter os recursos de
interatividade do computador, via TV. 55% deles gostariam de ter os recursos,19% nao
gostariam e para 25% dos respondentes é indiferente té-los ou ndo.Entre os de 18 anos
0S nameros sdo: 64% gostariam,15% ndo gostariam e para 21% € indiferente té-los ou

nao.
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Gréfico 26: Q3 Idade* Q15 Vocé gostaria de ter os recursos do computador disponiveis no aparelho
de televisdo? Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

A variavel idade ndo influenciou de forma linear a compreensao dos respondentes da
presente pesquisa sobre o que € interatividade em um computador ou em uma TV (ver
Gréafico 27). A faixa etaria que mostrou melhor compreenséo do tema foi a de 17 anos
de idade, 50% dos respondentes desta faixa etdria afirmaram saber o que ¢€

interatividade em um computador e/ou TV, 6% afirmaram néo saber e 39% declararam
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saber mais ou menos. As faixas etarias de 14 e 19 anos foram as que menos entenderam
claramente (mais ou menos) 0S conceitos e propostas do recurso de interatividade
expostas ao publico respondente (14 anos, 60% e 19 anos, 67%). Os respondentes de 14
anos de idade foram os que mais resistiram, 15% deles, ndo quiseram ou simplesmente
ndo entenderam as colocacdes expostas a eles sobre o referido recurso. A segunda faixa
etaria que menos entendeu, as colocagfes sobre o referido recurso, foi a de 18
anos(14%). Por outro lado os respondentes de 18 e 15 anos de idade foram os que em
segundo lugar melhor entenderam 0s conceitos e propostas expostos (0 nimero € de
49% em ambas faixas etarias). Entre os respondentes de 16 anos, 44% compreenderam
e 46% ficaram indiferentes ao recurso mencionado. 5% dos respondentes desta faixa

declararam ndo saber o que € interatividade em um computador e/ou TV.
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Gréfico 27:Q3 Idade* Q17 Vocé sabe o que € interatividade em um computador e/ou TV?
Crosstabulation
Fonte:Dados primérios

Né&o foram observadas diferencas significativas relativas a variavel género em relacao a
qual das midias os respondentes desta pesquisa mais usam para diversdo, TV ou

computador (ver Gréafico 28).
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Gréfico 28:Q4 Sexo* Q11 O que vocé usa mais para diversdo? Crosstabulation
Fonte: Dados primarios
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Né&o foram observadas diferengas significativas relativas a variavel género em relacdo a
qual das midias, TV ou computador, 0s respondentes mais usariam para diversdo se

pudessem optar (ver Grafico 29).
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Gréfico 29: Q4 Sexo* Q12 Qual vocé mais usaria se pudesse optar>?Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

N&o foram observadas diferencas significativas relativas a variavel género em relacao a
se 0s respondentes gostariam de ter os recursos do computador disponiveis no aparelho
de TV (ver Grafico 30).
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Gréfico 30: Q4 Sexo* Q15 Vocé gostaria de ter os recursos do computador disponiveis no aparelho
de televisdo? Crosstabulation
Fonte: Dados primarios

Sobre a compreensdo do que abarca o recurso de interatividade em um computador e 0
que pode vir a abarcar este recurso via TV, observa-se que no ambito desta pesquisa, a

variavel sexo ndo apontou diferencas significativas em relacdo a compreensdo ou nao

% Opgdo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa, diz respeito a questes
relativas a fatores econdémicos, consentimento dos pais, etc.




91

compreensdo do que representa este recurso (ver Grafico 31). Entre as mulheres houve
11% de individuos respondentes a mais, entendendo mais ou menos, 0 que €
interatividade em um computador e/ou TV, e 7% menos de individuos entendendo

perfeitamente do que se trata este recurso.

Masculino 49% 38%

Feminino 42% ' 49% '

“Sim M N&o ™ Maisoumenos # Ns/Nr

Grafico 31: Q4 Sexo* Q17 Vocé sabe o que € interatividade em um computador e/ou TV?
Crosstabulation
Fonte:Dados priméarios

Observa-se, através da visualizacdo dos dados expostos no grafico 32, que a tribo dos
skatistas € a que mais utiliza somente o computador para diversdo (67%), seguida neste
caso pelas tribos: dos surfistas (64%); dos Mauricinhos (63%); dos pagodeiros (60%);
das Patis (55%); dos rockeiros (42%); dos intelectuais e dos emos (ambas tribos com
33%); dos punks (29%); dos outros (27%); dos esportivos (25%); e dos comuns (24%).
Ja sobre 0 uso da TV, os campedes de uso somente desta midia para se divertir sao
primeiramente as tribos dos: esportivos (75%); dos intelectuais e emos (ambas tribos
com 67%); dos comuns(65%); dos outros (60%); dos punks (43%); dos pagodeiros
(40%); dos Mauricinhos (38%); dos rockeiros e skatistas (ambas tribos com 33%); dos
surfistas (29%); e por fim pela tribo das Patis (27%). Os punks e os rockeiros mostraram
um certo equilibrio (em numero), em relacdo ao uso de ambas midias para diversao,
29% dos punks utilizam ambas midias na mesma proporgdo para se divertir e 25% dos
rockeiros utilizam ambas midias na mesma proporcao para se divertir.Estas tribos, no
que diz respeito a utilizacdo destas midias na mesma propor¢do para se divertir vem
seguida de apenas outras quatro tribos a das Patis (18%), a dos outros (13%), a dos

comuns (10%), e a dos surfistas (7%).
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Emo
Esportivo |
Pagodeiros | &
Comuns |
Intelectuais |
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Gréfico 32: Q10 A qual tipo de tribo vocé considera que pertence?* Q11 O que vocé usa mais para
diversdo? Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

Ao analisar os dados expostos no grafico 33, observa-se que o fator acesso, no sentido
de poder usar a vontade, seja por questdes econdmicas (principalmente) ou de
organizacdo familiar, muda o panorama de uso das midias abordadas (computador e
TV). Entre os pagodeiros 100% deles usariam apenas o computador para diverséo se
pudessem optar.J& através da exposicdo dos dados no grafico anterior verifica-se que
60% dos pagodeiros usam o computador para diversdo.Ou seja, o diferencial que
estabelece a pratica aqui é o poder de escolha. Entre os skatistas, se pudessem optar, o
namero de individuos que usaria somente o computador para se divertir seria de 83%.
Sendo que dentro da realidade em que vivem, o nimero de skatistas que usa somente 0
computador para se divertir € de 63%. A seguir vem as tribos dos emos, dos
intelectuais, dos punks e dos rockeiros, as quatro tribos com um percentual de 67% de
individuos que usariam apenas o computador para se divertir se pudessem optar. Contra
33% dos emos usando apenas o computador sem condigdes de optar, 33% dos
intelectuais fazendo o mesmo, 29% dos punks e 42% dos rockeiros idem. Na sequéncia,
e com a mesma postura, temos o0s esportivos com 50% usando apenas o computador se
pudessem optar contra 25% que utilizam em condig¢des usuais, 0s outros, também com
50% dos respondentes declarando preferir usar o computador para diversdo contra 27%.
Os comuns, com 49% contra 24%. Os Mauricinhos com 38% utilizando TV e

computador, na mesma propor¢do, sendo que no caso desta tribo aumentaria o uso da
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TV se houvesse a chance de optar. As Patis, com 36% de individuos, que também, se
pudessem optar, usariam a TV e o computador na mesma proporcao, sendo que sem
opcdo acabam utilizando mais o computador (55%). E por fim, a tribo dos surfistas,
onde com condicdes de opcdo apenas 21% usariam apenas o computador como Unica
opcao de divertimento. Esta tribo sem condicGes de optar usa mais 0 computador para
diversdo (64%), mas 71% podendo optar preferem usar a televisdo como opcao de

lazer/diversao.

Esportivo
Emo |
Pagodeiros |
Comuns |
Intelectuais |
Punks |
Rockeiro |
Skatista |
Surfista |
Mauricinho |
Pati |
Outros | *

4 Computador “Televisio ¥ Osdois ® Ns/Nr

Gréfico 33: Q10 A qual tipo de tribo vocé considera que pertence?* Q12 Qual vocé mais usaria se
pudesse optar®*?Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

Na tribo dos pagodeiros, 80% dos respondentes declararam que gostariam de ter os
recursos do computador disponiveis no aparelho de televisdo. Os 20% restantes
declararam que né@o gostariam. Nas tribos dos emos, punks, rockeiros e skatistas, 67%
dos respondentes gostariam de ter os recursos do computador disponiveis no aparelho
de televisdo. Entre os punks,17% ndo gostariam de ter disponiveis estes recursos, entre
0s rockeiros 8% nédo gostariam e entre os skatistas 17% n&o gostariam. Na tribo dos
comuns, 58% gostariam de té-los, 19% ndo gostariam e para 22% € indiferente té-los ou
ndo. Na tribo das Patis 55% gostariam de ter estes recursos via TV, 9% ndo gostariam e
para 36% ¢é indiferente. Entre os surfistas e os esportivos 50% dos respondentes
gostariam de ter os recursos do computador disponiveis no aparelho de TV. Sendo que,

dos esportivos, exatamente, 50% gostariam e 50% ndo gostariam de té-los, 14% dos

% Opgdo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa, diz respeito a questes
relativas a fatores econémicos, consentimento dos pais,etc.
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surfistas ndo gostariam e 36% consideram indiferente ter ou ndo estes recursos
disponiveis na TV. Na tribo dos outros 47% gostariam de té-los, 13% ndo gostariam e
para 40% dos respondentes desta tribo € indiferente. Na tribo dos Mauricinhos apenas
38% gostariam, contra 13% que ndo gostaria e contra 50% dos respondentes que
consideram indiferente ter estes recursos disponiveis via aparelho de TV. Entre 0s emos

33% consideram indiferente ter estes recursos disponiveis na TV (ver Grafico 34).

A
Esportivo | & 50% L 0% )
Emo | & 67% I 33% 1
Pagodeiros ¢ 80% 20% )

Comuns (1 58% Q9% 220 1%
Intelectuais | 33% 119 56% J
Punks (‘ 67% .J.MJ
Rockeiro | (‘ 67%. m
Skatista | (‘ AL — w
Surfista | ([ 50%.. Q4w 36%
Mauricinho | uﬂ%_' 50% )
Pati | o 55% s 36% )
Outros ( 47% S a0

“ Sim H Nao “ Indiferente M Ns/Nr

Gréafico 34: Q10 A qual tipo de tribo vocé considera que pertence?* Q15 Vocé gostaria de ter os
recursos do computador disponiveis no aparelho de televisdo? Crosstabulation
Fonte:Dados primérios

As tribos que mostraram mais entendimento sobre o que é interatividade, por ordem,
foram (ver Grafico 35): a dos skatistas (83%); seguida pelas dos intelectuais (67%);dos
esportivos (50%); dos outros (47%);dos surfistas (46%); dos comuns (43%); das Patis (
36%); dos rockeiros e dos emos (ambas tribos com 33%); pagodeiros (20%); dos punks
(14%); e dos Mauricinhos (13%). Entre os respondentes que entenderam mais ou menos
0 que é interatividade estdo os: pagodeiros com 80%; Mauricinhos com 75%; 0s
rockeiros com 58%; o0s punks com 57%; os esportivos 50%; os comuns com 47%; 0s
outros com 43%,; as Patis com 36%; os intelectuais e 0os emos, ambos, com 33%;0s
surfistas com 31% e os skatistas com 17%.Entre os respondentes, neste cruzamento,
observa-se que as tribos que declararam ndo saber, em maior numero, 0 que €
interatividade em um computador e/ou TV, sdo os emos (33%); os surfistas (23%); as
Patis (18%); os punks(14%);0s comuns (8% ) e os outros (3%).




95

Esportivo
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Gréfico 35 :Q10 A qual tipo de tribo vocé considera que pertence?* Q17 Vocé sabe o que é
interatividade em um computador e/ou TV? Crosstabulation
Fonte:Dados primarios

Obs: Na tabela 3, as casas com destaque em amarelo consistem um diferencial na

perspectiva da autora deste estudo.
Tabela 3:Qual uso que o adolescente faz da TV?

Ver filmes/ Assistir algum

Jogar video ~ .
outros garme disco como

programas DVD

Feminino 90% 25% 62%
Masculino 87% 58% 56%
Emo 100% 0% 33%
Pati 91% 27% 73%
Mauricinho 75% 63% 50%
Surfista 86% 57% 64%
Skatista 67% 67% 67%
Rockeiro 75% 42% 75%
Punks 86% 29% 43%
Intelectuais 78% 44% 67%
Comuns 90% 32% 58%
Pagodeiros 100% 20% 40%
Esportivo 100% 75% 75%
Florianépoli 91% 40% 60%
Porto 85% 40% 58%
- Pblico 84% 40% 58%
Privado 94% 40% 61%

Fonte:Dados primarios

Observa-se na tabela 3, que apenas 25% das respondentes, do universo feminino, no
ambito desta pesquisa, usam a TV para jogar vido game. O percentual de respondentes

da rede privada que usa a TV para ver filmes ou outros programas é de 94%.
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O aspecto cultural, presente nesta pesquisa por conter respondentes de dois estados
diferentes, parece ndo ter uma grande influéncia. 91% dos respondentes de
Floriandpolis (capital catarinense), usam a TV para ver filmes ou outros programas,
40% para jogar video game e 60% usam a TV para assistir algum tipo de disco como
DVD.Quanto aos respondentes de Porto Alegre (capital gaucha), 85% usam a TV para
ver filmes ou outros programas,40% para jogar video game e 58 % usam a TV para
assistir algum tipo de disco como DVD.

As trés tabelas apresentadas em sequéncia, a seguir, assim como a anterior, tem a
funcdo de organizar visualmente e apresentar uma sintese dos resultados ja apresentados
nos graficos anteriores. Algumas delas terdo comentérios, outras ndo. O motivo deste
procedimento é que elas foram concebidas de forma a serem compreendidas a partir de
uma rapida visualizacdo.

Tabela 4: Que uso vocé faz do computador?

-‘ Comunicagdo Pesquisa Trabalho Compras  Jogos Servigos

Sexo Feminino 97% 7% 48% 9% 41% 14%
Masculino 93% 70% 48% 25% 61% 19%
Emo 100% 100% 33% 0% 67% 0%
Pati 100% 73% 36% 9% 18% 9%
Mauricinho 100% 75% 38% 50% 63% 25%
Surfista 93% 64% 57% 14% 50% 14%
Skatista 83% 67% 67% 0% 83% 0%
Tribo | Rockeiro 100% 67% 42% 8% 50% 8%
Punks 86% 57% 43% 29% 43% 29%
Intelectuais 100% 89% 67% 0% 67% 0%
Comuns 95% 73% 43% 12% 46% 14%
Pagodeiros 100% 20% 20% 0% 20% 20%
Esportivo 100% 100% 50% 50% 50% 0%
Cidade Florianopolis 96% 78% 50% 17% 52% 18%
Porto Alegre 93% 68% 45% 15% 47% 13%
Rede Publico 90% 67% 39% 10% 44% 13%
Privado 99% 81% 56% 23% 57% 19%

Fonte:Dados priméarios

Sobre o0 uso do computador, é interessante observar os grifos relativos a variavel género
na tabela 4. Entre o publico respondente desta pesquisa, as mulheres usam mais o
computador para comunicacgdo interpessoal apenas na ordem de 4% a mais do que os
homens. Elas também usam mais do que os homens, na ordem de 7%, 0s recursos de
pesquisa. Por outro lado, os homens, no a&mbito desta pesquisa, usam 0 recurso de
compras on line na ordem de 16%, a mais, do que as mulheres. Esta pesquisa apontou

que 20%, a mais, dos respondentes masculinos, em relacdo as respondentes do sexo
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feminino, usam jogos via computador e 5% a mais destes respondentes, também em
relagdo as respondentes,desta pesquisa, do sexo feminino, usam 0S Servigos via
computador. A variavel socio econdmica também vale ser observada aqui. Embora esta
variavel ndo aponte diferencas gritantes, elas estdo presentes. 9 % dos respondentes da
rede privada de ensino usam mais o computador para comunicacdo do que os da rede
publica de ensino. Os respondentes da rede privada de ensino se sobrepdem na ordem
de 14% em relagdo ao uso do computador para pesquisa, de 17%, para trabalho, de

13%, para compras, de 13%, para jogos e de 6%, para servicos.

A tabela 5 traz a exposicdo dos dados relativos a vontade de usar 0s recursos de
interatividade hoje disponiveis através do computador via TV.

Tabela 5: De acordo com género, tribo, cidade e rede de ensino que recursos cada
tribo de adolescentes mais usaria?

V  Se fosse possivel t-los na TV, qual vocé mais usaria?
‘ Comunicagdo Compras Jogos Pesquisa Servigos
Sexo Feminino 57% 37% 8% 27% 7%

Masculino 52% 21% 18% 40% 6%
Emo 100% 0% 0% 0% 0%
Pati 64% 36% 0% 18% 18%
Mauricinho 38% 38% 38% 38% 13%
Surfista 50% 50% 29% 43% 7%
Skatista 83% 17% 0% 83% 0%
Tribo  Rockeiro 33% 33% 8% 42% 0%
Punks 57% 0% 14% 29% 14%
Intelectuais 67% 22% 11% 56% 11%
Comuns 55% 32% 11% 29% 6%
Pagodeiros 40% 40% 20% 0% 0%
Esportivo 75% 50% 25% 50% 0%
Cidade Florianépolis 59% 30% 14% 36% 9%
Porto Alegre 49% 28% 10% 29% 3%
Rede Piblico 48% 34% 11% 28% 6%
Privado 62% 25% 14% 38% 8%

Fonte:Dados primarios
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Tabela 6: De acordo com género, tribo, cidade e rede de ensino o que no que diz
respeito a interatividade cada tribo de adolescentes detestaria fazer?
Contribuir
para Escolher Nao
Compras Pesquisa Estudar Servicos construcdo finalde detestaria

Comuni

cagen de programas  nada
programas

Feminino 6% 21% 10% 18% 12% 20% 0% 13%

SEX0 Masculino 8% 23% 14% 41% 14% 18% 1% 29%
Emo 0% 0% 67% 67% 33% 0% 0% 33%

Pati 18% 9% 9% 27% 18% 18% 0% 18%
Mauricinho 13% 25% 13% 13% 25% 38% 0% 50%
Surfista 0% 7% 7% 36% 0% 14% 0% 7%
Skatista 0% 33% 0% 50% 17% 33% 0% 33%
Tribo  Rockeiro 8% 0% 8% 17% 17% 8% 0% 25%
Punks 0% 0% 14% 57% 14% 0% 0% 0%
Intelectuais 0% 0% 0% 11% 0% 33% 0% 33%
Comuns 7% 24% 9% 22% 16% 24% 0% 22%
Pagodeiros 20% 20% 0% 20% 0% 0% 0% 0%
Esportivo 25% 75% 0% 0% 0% 25% 0% 75%

. Florianopolis 7% 19% 11% 30% 18% 24% 0% 24%
Cldae Porto Alegre 7% 25% 12% 26% 6% 13% 1% 15%
Publico 8% 24% 7% 27% 13% 21% 0% 20%

Rede Privado 6% 19% 16% 30% 14% 18% 1% 20%

Fonte:Dados priméarios

Entre os respondentes do sexo masculino, no @mbito desta pesquisa, foi encontrada a
maior resisténcia a atividades de cunho educativo, 41% destes respondentes declararam
que detestariam estudar via TV, 23% a mais do que no universo feminino. 29% destes
respondentes ndo detestariam nada, 16% a mais do que no universo feminino. Entre as
tribos, sobre atividades voltadas a educagdo via interatividade a ser disponibilizada pela
TV digital, 67% dos respondentes da tribo dos emos detestariam este tipo de atividade,
entre os punks 57% detestariam. Estes sdo 0s maiores nimeros em relacdo a resisténcia
a atividades de cunho educativo via TV digital. Entre os emos também foi constatado o
maior numero de individuos que rejeitam a atividade de pesquisa via esta midia, 67%.
Os esportivos (25%), os pagodeiros (20%) e as Patis (18%) foram as tribos que
apresentaram os maiores indices de rejeicdo a comunicacao interpessoal através desta
midia. Entre os esportivos também houve o maior indice de rejeicdo em relacdo a
compras via esta midia (75%) e o menor nimero de individuos que declarou néo

detestar nada, sendo que os punks também apresentaram o menor numero de individuos
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que declararam nédo detestar nada. A tribo dos Mauricinhos foi a que apresentou mais

individuos detestando a ideia de contribuir com a construgdo de programas (38%), 50%

dos individuos desta tribo ndo detestariam nada que fosse oferecido através do recurso

de interatividade via TV digital. Houve 0% de rejeicdo por parte dos individuos das

tribos dos rockeiros, punks e intelectuais em relacdo a fazer compras através da

interatividade a ser proporcionada pela TV digital (observar Tabela 6).

Praticamente metade dos respondentes da presente pesquisa (51%) optou por nao

responder esta questdo. No que diz respeito as respostas/legendas expostas no grafico

36, elas correspondem a descritores para o seguinte contetdo:

a)

b)

9)

N&o gosta: considera uma intromissdo no seu lazer; acha ridiculo; ndo vé
sentido;

N&o se interessa: considera modismo; considera inatil; ndo considera
interessante; considera desnecessario;

TV é para lazer: TV é para diversdo: TV € para relaxar; TV € TV;
Interessante: Interessante; acha legal; gosta; pode ser util; pratico;

Atrapalha: vai se sentir incomodado se tiver sempre algo aparecendo na tela
que o induza e/ou convide a fazer algo; vai atrapalhar s6 de existir; ndo quer
compromisso nem sugestdo de compromisso;

N&o é apto: considera que ndo tem competéncia para aprender a interagir na
TV, considera que vai ser muito complicado; acha que ndo leva jeito; nédo
quer aprender;

Outros: ndo especificaram.

N4o gosta D 21%
Nao se interessa | oD 12%
Tv é para lazer | & 6%
Interessante | @ 6%
Atrapalha | 4 2%
Néo e apto | ¥ 2%
outros | 1%
Ns/Nr | SESSSED 51%

Grafico 36: Por que o adolescente detestaria usar a interatividade via TV?
Fonte: Dados primarios
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4.2 Conclusao do capitulo.

A partir da apresentacdo dos dados foi possivel presumir a forma como 0s
adolescentes entrevistados se relacionam com as midias computador e televisdo, com 0s
recursos oferecidos por elas, no inicio da segunda decada do século XXI, e
supostamente com o0s recursos que elas podem vir a oferecer. Neste caso uma aluséo
especifica as possibilidades que a TV digital aberta brasileira pode vir a disponibilizar
para seus futuros usuarios. Este resultado vai ao encontro do primeiro objetivo
especifico proposto para este estudo que € identificar qual a relacdo que determinados
grupos de adolescentes tem com as midias TV e computador.

O segundo e o terceiro objetivos especificos propostos também foram alcangados,
uma vez que a ferramenta utilizada para realizar este estudo foi um questionério que
contemplou identificar o posicionamento do adolescente quanto ao recurso de
interatividade via TV, e suas resisténcias em relacdo a este recurso via TV.

Para entender a forma como os participantes desta pesquisa se relacionam com as
midias TV e computador, foram questionadas quais eram suas praticas em relagdo a
elas, o que eles mais gostavam nelas, seu entendimento sobre o recurso de interatividade
e a sua disposicdo de uso dele via TV. Através das respostas deles foi possivel obter
informacdes relativas ao quarto objetivo especifico deste estudo que era identificar a
natureza dos programas e opgOes de interatividade que afastaria, em tese, 0s
adolescentes da midia TV digital aberta brasileira.

Em termos de resultados, a pesquisa ndo apontou uma relevancia significativa da
influéncia da cultura local ou do aspecto socioecondmico nos hébitos de uso, nas
expectativas ou nas resisténcias, por parte dos adolescentes, em relacdo as midias
pesquisadas. Embora, tenha sido possivel identificar, entre os participantes deste estudo
frequentadores das escolas da rede publica de ensino, menos resisténcia no que diz
respeito a utilizar muitos dos recursos oferecidos hoje, apenas pelo computador, via TV(
em uma propor¢ao muito pequena mas presente).

Os adolescentes respondentes, desta pesquisa, das duas capitais, e de ambas redes
de ensino (publico e privado), apresentaram comportamentos semelhantes quando

guestionados sobre o que preferem usar para diversdo, e Sse manteriam este
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posicionamento se pudessem optar"’. Ao serem questionados sobre ter os recursos de
interatividade que hoje sdo disponibilizados através do computador, via TV, um
percentual pequeno, mas presente, mostra que os alunos da rede puablica de ensino
gostariam mais de ter estes recursos disponiveis através da TV, do que os da rede
privada de ensino. Em termos de percentagem, na rede privada o dobro de alunos em
relagdo a rede publica de ensino, fica indiferente a ter ou ndo estes recursos
disponibilizados atraves do aparelho de TV. Por outro lado, na rede publica a rejeicao a
estes recursos de interatividade, via TV, € um pouco maior do que na rede privada.

Sobre 0 uso desta midias para se divertir, no ambito deste estudo, constatou-se que
0s respondentes da rede privada de ensino usam mais, somente, o computador para
diversdo. Em relacdo ao uso somente da televisdo para diversdo, a rede publica se
sobressaiu com uma diferenca pouco relevante em relacdo a rede privada de ensino.
Sobre qual a relacdo que determinados grupos de adolescentes tém com as midias
computador e TV:

Um dado importante, para proposta de levantar conhecimento sobre este
segmento de mercado, € que 66% dos adolescentes respondentes, deste estudo , ou seja,
mais da metade deles, considera e assume que faz parte de alguma tribo e/ou algum tipo
de grupo social.

Neste sentido foram observadas algumas curiosidades, como por exemplo, que
100% dos respondentes que se intitulam pagodeiros e emo fazem parte da rede publica
de ensino.

Embora os pagodeiros representem apenas 2% do total da amostra e 0s emos
representem apenas 1% do total da amostra, este pode ser considerado um dado
relevante no que diz respeito ao estabelecimento de uma estratégia de abordagem de um
novo produto e/ou conteldo televisivo destinado a um segmento de publico adolescente.

Uma informagdo interessante levantada através da questdo, “a que tribo vocé
considera que pertence”, € que 53% dos respondentes se consideram participantes da
tribo das pessoas comuns. Uma vez que no questiondrio havia a op¢ao “considera que
faz parte de tribo nenhuma”, onde o respondente poderia marcar sim ou ndo, a presenga
deste percentual pontua que ser comum, categoria explicitada pelos proprios
respondentes, € uma opcao relativa de um determinado grupo de respondentes, e que

constitui, para eles um diferencial.

5 Opgdo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa, diz respeito a questes
relativas a fatores econdémicos , consentimento dos pais,etc.
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Com relagcdo ao uso das midias computador e TV por estas tribos ou grupos
sociais, observou-se, no &mbito desta pesquisa, que:
a) atribo dos skatistas é a que mais utiliza somente o computador para diversao
(67%), seguida neste caso pelas tribos: dos surfistas (64%); dos Mauricinhos
(63%); dos pagodeiros (60%); das Patis (55%); dos rockeiros (42%); dos
intelectuais e dos emos (ambas tribos com 33%); dos punks (29%); dos
outros (27%); dos esportivos (25%); e dos comuns (24%).
Ja sobre o0 uso da TV, os campedes de uso somente desta midia, para se divertir,
sdo primeiramente:
a) as tribos dos esportivos (75%); dos intelectuais e emos (ambas tribos com
67%); dos comuns (65%); dos outros (60%); dos punks (43%); dos
pagodeiros (40%); dos Mauricinhos (38%); dos rockeiros e skatistas (ambas
tribos com 33%); dos surfistas (29%); e por fim pela tribo das Patis (27%).
Os punks e os rockeiros mostraram um certo equilibrio (em ndmero).
Em relag&o ao uso de ambas midias para diversdo:
a) 29% dos punks utiliza ambas midias ha mesma proporcao para se divertir e
25% dos rockeiros utiliza ambas midias na mesma proporcdo para se
divertir.Estas tribos, no que diz respeito a utilizacdo destas midias na mesma
proporcao, para se divertir, vém seguida de apenas outras quatro tribos a das
Patis (18%),a dos outros (13%), a dos comuns (10%), e a dos surfistas (7%).
Quando levado em conta o fator acesso, no sentido de poder usar a vontade, seja
por questdes econdmicas (principalmente) ou de organizagcdo familiar, muda o
panorama de uso destas midias nestas tribos ou grupos sociais. Entre os pagodeiros
100% deles usariam apenas o computador para diversao se pudessem optar, sem poder
optar, com base na realidade do momento em que eles responderam esta pesquisa
somente 60% dos pagodeiros usam o computador para diversdo. Ou seja, o diferencial
que estabelece a pratica aqui é o poder de escolha. Entre a tribo dos skatistas, se eles
pudessem optar, 0 nimero de individuos que usaria somente o computador para se
divertir seria de 83%. Sendo que dentro da realidade em que vivem, o nimero de
skatistas que usa somente o computador para se divertir & de 63%. A seguir vem as
tribos dos emos, dos intelectuais, dos punks e dos rockeiros, as quatro tribos com um
percentual de 67% de individuos que usariam apenas o computador para se divertir se
pudessem optar. Contra 33% dos emos usando apenas o computador (sem condigdes de

optar), 33% dos intelectuais fazendo o mesmo, 29% dos punks e 42% dos rockeiros
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idem. Na sequéncia e com a mesma postura temos 0s esportivos com 50% usando
apenas o computador se pudessem optar contra 25% que utilizam em condi¢6es usuais,
0s outros, também com 50% dos respondentes declarando preferir usar o computador
para diversao contra 27%. Os comuns, com 49% contra 24%. Os Mauricinhos com 38%
utilizando TV e computador, na mesma proporcdao, sendo que no caso desta tribo
aumentaria 0 uso da TV se houvesse a chance de optar. As Patis, com 36% de
individuos, que também se pudessem optar usariam a TV e o computador na mesma
proporcéo, sendo que sem opc¢do acabam utilizando mais o computador (55%). E por
fim, a tribo dos surfistas,onde com condicGes de opcdo apenas 21% usaria apenas o
computador como Unica opcdo de divertimento.Esta tribo sem condi¢cdes de optar usa
mais o0 computador para diversdo(64%),mas 71% podendo optar prefere usar a televisao
como opcao de lazer/diversao.

Na tribo dos pagodeiros, 80% dos respondentes declararam que gostariam de ter
os recursos do computador disponiveis no aparelho de televisdo. Os 20% restantes
declararam que néo gostariam.

Nas tribos dos emos, punks, rockeiros e skatistas, 67% dos respondentes
gostariam de ter os recursos do computador disponiveis no aparelho de televisdo. Entre
0s punks,17% ndo gostariam de ter disponiveis estes recursos, entre os rockeiros 8% nao
gostariam e entre os skatistas 17% ndo gostariam. Na tribo dos comuns, 58% gostariam
de té-los, 19% néo gostariam e para 22% € indiferente té-los ou ndo. Na tribo das Patis
55% gostariam de ter estes recursos via TV, 9% ndo gostariam e para 36% ¢é
indiferente.Entre os surfistas e os esportivos 50% dos respondentes gostariam de ter 0s
recursos do computador disponiveis no aparelho de TV.Sendo que, dos esportivos,
exatamente, 50% gostariam e 50% ndo gostariam de té-los,14% dos surfistas ndo
gostariam e 36% consideram indiferente ter ou ndo estes recursos disponiveis na TV.
Na tribo dos outros 47% gostariam de té-los, 13% ndo gostariam e para 40% dos
respondentes desta tribo € indiferente. Na tribo dos Mauricinhos apenas 38% gostariam,
contra 13% que ndo gostariam e contra 50% dos respondentes que consideram
indiferente ter estes recursos disponiveis via aparelho de TV. Entre 0s emos 33%
consideram indiferente ter estes recursos disponiveis na TV.

Sobre a relacdo dos adolescentes com as midias TV e computador, os dados da
amostra como um todo apontam que:

a) Pouco mais da metade dos respondentes da presente pesquisa considera que

0 uso do computador e da TV diverte na mesma proporcéo. Esta é a opinido,
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também, de parte dos respondentes que ndo tem acesso>® livre e facil a
computadore a TV,

b) 36% do total de respondentes consideram como oportunidade de diversédo
somente 0 uso do computador, mesmo ndo tendo acesso facil a ele;

c) 9% consideram apenas o uso da TV como oportunidade de diverséo;

d) Exatamente 50%, metade dos respondentes desta pesquisa, se pudessem
optar, usariam somente o computador para se divertir’?;

e) 36% dos respondentes, consideram que ndo faz diferenca, que se divertem
igual usando tanto o computador como a TV,

f) 12% do total dos respondentes, consideram que se pudessem usariam
somente a TV para diverséo.

Sobre a posicao do adolescente frente a interatividade via TV:

a) 51% dos respondentes desta pesquisa estdo abertos a inovacgéo e gostariam
de ter recursos como: internet, MSN, redes de relacionamento, ferramentas
de pesquisa e acesso a determinados programas para baixar masicas, por
exemplo, entre outros recursos de interacdo disponibilizados via computador,
atraves do aparelho de televiséo;

b) 18%, ndo estdo abertos a inovagdo e consideram que TV é diferente do
computador, em forma e/ou fungdo, e ndo gostariam de ter estes recursos
disponiveis através dela;

c) Para 29%, dos respondentes, é indiferente, ter ou ndo ter estes recursos no
aparelho de TV;

Sobre a natureza dos programas e das opgdes de interatividade mais utilizadas
pelo publico respondente deste estudo pode-se afirmar que:

Em relacéo a televisao:

a) Para 88% dos respondentes, ver filmes € o principal atrativo desta midia;

b) Para 60% ,“um dos” atrativos ¢ poder assistir filmes de DVDs através dela;

c) E para40%, poder jogar video games é “um dos” atrativos desta midia.

Em relacéo ao computador:

a) 95% dos respondentes, desta pesquisa, usam 0 computador para

comunicacéo interpessoal®’;

%8 Ter acesso, diz respeito a ter equipamento disponivel facilmente para usa-lo quando e quanto quiser.
> Divertir, neste caso, é interagir com amigos e ter acesso a contetidos escolhidos por eles.
% Comunicagao interpessoal neste caso inclui :MSN, redes sociais e correio eletronico.
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74% utilizam o computador para realizar pesquisas de naturezas diversas®™;
50% utilizam o computador para jogar;

48% usam para realizar trabalhos relacionados ao processo educional que
estdo vivenciando(trabalhos de escola);

16% usam o computador como interface para compras;

16% usam para realizar servicos como: pagamentos; acesso a extratos;
disponibilizar curriculos; previsdo do tempo(surfistas); trabalho remunerado
online; entre outros;

5% usam outros recursos do computador , como, somente escrever e arquivar

seus escritos em uma pasta e o skype®.

Sobre a natureza dos programas e opcdes de interatividade que levaria o

adolescente, respondente deste estudo a usar a TV digital:

a)

b)

d)

e)

f)

55% dos respondentes usariam recursos de comunicacdo (MSN, Video
conferéncia, mail,e outros que forem oferecidos) para estebelecer contato
com amigos através do aparelho de TV;

33% fariam suas pesquisas através do aparelho de TV(mas ndo sabem e/ou
entendem bem como);

29% consideram que usariam o recurso de interatividade para comprar uma
blusa ou um ténis, que tenha sido visualizado através de um personagem de
um programa de TV®?;

12% gostariam de jogar games disponibilizados, até entdo, através do
computador, no aparelho de TV,

7% gostariam de marcar consultas médicas , ver extratos, entre outros
servigos, através do aparelho de TV;

5% nao especificou quais recursos usariam, mas marcaram a Opcgao outros.

Sobre a natureza dos programas e opcdes de interatividade que afastaria o

adolescente, respondente deste estudo da TV digital:

%1 Que no caso do publico adolescente, foco deste trabalho, geralmente sdo pesquisas relacionadas a
masica, redes sociais e para trabalhos de escola.

®2 Skype é um software que permite comunicacdo pela internet através de conexdes de voz sobre IP
(VolP).Nesta pesquisa ele foi mencionado pelos respondentes apenas no item outros da questdo: Que uso
voceé faz do computador?

%3 Exemplo de opgdes apresentadas aos candidatos a respondentes da pesquisa quando foi exposto a eles o
que é interatividade.Conceitos e opces, tanto as ja existentes no computador e na televisdo(Big brother,
programas de auditorio,etc..) como as esperadas e planejadas para o computador e para a TV a partir da
implementacdo da TV digital aberta brasileira.
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a) 28% dos respondentes detestariam estudar através do aparelho de TV.
Muitos ao mencionarem o vocabulo estudo se referiram a cursos a distancia
realizados pela TV, assim como outros tipos de programas somente
educativos;

b) 22% dos respondentes detestariam fazer compras usando o recurso de
interatividade disponibilizado através do aparelho de TV, eles consideram
que TV é para relaxar e isto seria um ruido neste processo;

c) 19% nao gostariam em hipotese alguma de contribuir com a construcao de
programas de TV, seja para escolher o final, seja para determinar o rumo ou
mesmo fazer parte de sua equipe de idealizacdo, planejamento e execucao;

d) 13% dos respondentes ndo consideram a TV um equipamento e/ou ambiente
préprio para realizar servicos como marcacao de consultas médicas , servigos
de banco,etc., portanto ,detestariam utilizar estes servicos através de um
aparelho de TV;

e) 7% ndo consideram a TV apropriada para fazer pesquisas ;

f) 7% detestariam se comunicar com amigos através da TV;

g) 3% responderam “outro”, sendo que a Unica mengdo na opc¢do de escrever
por extenso qual ¢ o “outro”, foi relacionada a construgéo de texto.

Entre os respondentes do sexo masculino, no &mbito desta pesquisa, foi encontrada
a maior resisténcia a atividades de cunho educativo, 41% destes respondentes
declararam que detestariam estudar via TV, 23% a mais do que no universo feminino.
29% destes respondentes ndo detestariam nada, 16%, a mais, do que no universo
feminino. Entre as tribos, sobre atividades voltadas a educacdo via interatividade a ser
disponibilizada pela TV digital, 67% dos respondentes da tribo dos emos detestariam
este tipo de atividade, entre 0s punks 57% detestariam.
Estes sdo os maiores nimeros em relacdo a resisténcia a atividades de cunho
educativo via TV digital.
Entre os emos também foi constatado o maior numero de individuos que rejeitam
a atividade de pesquisa via esta midia, 67%. Os esportivos (25%), os pagodeiros (20%)
e as Patis (18%) foram as tribos que apresentaram 0s maiores indices de rejei¢do a
comunicacdo interpessoal através desta midia. Entre os esportivos também houve o
maior indice de rejeicdo em relacdo a compras via esta midia (75%) e 0 menor numero
de individuos que declararam ndo detestar nada, sendo que 0s punks também

apresentaram o menor numero de individuos que declararam ndo detestar nada. A tribo
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dos Mauricinhos foi a que apresentou mais individuos detestando a ideia de contribuir
com a construcao de programas (38%), 50% dos individuos desta tribo ndo detestariam
nada que fosse oferecido através do recurso de interatividade via TV digital. Houve 0%
de rejeicdo por parte dos individuos das tribos dos rockeiros, punks e intelectuais em

relacdo a fazer compras através da interatividade a ser proporcionada pela TV digital.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A relacdo entre pesquisa e inovacao é muito mais complexa do que se imagina,
ela ndo se enquadra em um modelo linear, que assume um caminho quase que continuo
desde a pesquisa bésica até a introducdo de um produto no mercado. A pesquisa visa a
criagdo de novo conhecimento e sua principal motivacdo geralmente é a curiosidade, o
entusiasmo de saber. Por outro lado a inovacdo focaliza a criacdo de novos modelos de
negdcios, e se encontra motivada pelo sucesso no mercado, seja ele qual for, ela é
lancada nele que a adota ou rejeita.

Os conceitos e modelos de inovacdo tecnologica ttm como um de seus
principais precursores, 0 economista Joseph Schumpeter® que argumentava que a
inovagdo cria uma ruptura no sistema econdmico revolucionando suas estruturas
produtivas e criando fontes de diferenciacdo para as empresas, e pode ser considerada
como a principal dinamizadora da atividade econémica e determinante do
desenvolvimento. (SCHUMPETER, 1982) Numa visdo econdmica, Schumpeter (1982),
aponta que as inovacgdes se caracterizam pela introducdo de novas e mais eficientes
combinag0es produtivas ou mudancas nas funcgdes de producéo.

Para o autor existem cinco tipos basicos de inovacéo:

a) Desenvolvimento de um novo bem, ou de uma nova qualidade de um bem ja

existente;

b) Desenvolvimento de um novo método de producdo ou de uma nova logistica

comercial,

c) Desenvolvimento de um novo mercado;

d) Desenvolvimento de novas fontes de suprimento das matérias-primas ou

produtos semi-industrializados;

e) Desenvolvimento de uma nova organizacdo industrial, como a criagédo ou

fragmentacdo de uma posicao de monopolio.

Neste caso, considera-se que a TV digital aberta brasileira constitui um exemplo

de desenvolvimento de uma nova qualidade de um bem j& existente, que pode vir a

% Joseph Alois Schumpeter (1883-1950), ficou famoso, em 1912, ao defender a teoria do
desenvolvimento econdmico. Em 1919 tornou-se Ministro das Financas da Republica Austriaca. Foi
professor na Universidade de Bonn, Alemanha , até abandonar o pais para fugir do nazismo, instalando-
se em Cambridge, EUA, onde passou a lecionar na Universidade de Harvard até sua morte. Era
considerado um grande professor e pensador sobre a economia, em seu trabalho buscou integrar a
sociologia aos estudos econdmicos, langando as ideias a respeito de ciclos econémicos e de
desenvolvimento econémico.
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transformar o modelo de negocios vigente da TV aberta, ainda nesta segunda década do
século XXI, através de seu principal diferencial que é o recurso de interatividade.

E possivel creditar a demanda por acréscimos ao modelo de negdcio vigente, no
que diz respeito a este nicho audio visual, a saturacdo gradual do mercado televisivo
tradicional e aos rendimentos dos investimentos no ambito do paradigma terem se
tornado decrescentes. Mas isto € uma suposicao.

O que ndo a invalida, ao contrério, uma vez que suposi¢fes e/ou hipdteses
estimulam ac¢des de busca por sua comprovacao ou nao.

Este estudo, por exemplo, comecou com uma hipotese criada a partir de
observacOes geradas pela necessidade e pela proposta de desenvolvimento de estudos
que apoiassem a implantacédo da inovacgéo, TV digital aberta brasileira.

O processo ocorreu da seguinte forma, primeiramente foi observado que a
televisao, que ao longo das ultimas décadas reinou absoluta, comegou a ver seu impeério
desmoronar®, algo impensével ha alguns anos (mas uma situacéo semelhante a causada
pela propria televisdo quando no seu surgimento em relacdo ao rédio, na época lider
absoluto de audiéncia em todos os lares e que teve de adaptar-se a nova realidade).

A seguir foi observado que grande parte do publico que evadiu da TV era o
publico jovem (LIMA, 2008), mais precisamente o publico adolescente.

A primeira pesquisa, de cunho exploratdrio, realizada visando obter uma base
de conhecimento para este estudo constatou a veracidade desta impressdo e fez surgir
uma hipétese, os adolescentes estdo abandonando a televisdo pelo computador, esta por
sua vez, levou a pergunta de pesquisa que 0 norteou.

O que levaria o adolescente a se tornar um usuario efetivo do recurso de
interatividade via TV?

De acordo com Silva (2000) assim como um individuo adulto tem dificuldades
para aprender uma nova lingua, ele também tera dificuldades para absorver novos
padrdes culturais que conflitem com as estruturas tradicionais, implantadas na sua
concepgdo do mundo. Este processo é tanto mais dificil quanto mais artificial, remoto
da experiéncia diaria ou conflitante com valores preexistentes, for o novo padrdo

cultural.

% Velleda (2010) narra que segundo Gabriel Priolli, jornalista e diretor de televisdo, "os indices de perda
de audiéncia da TV hoje sdo dramaticos, com cerca de 55% de aparelhos ligados no horario nobre. Priolli
afirma que as pessoas sairam da televisdo.E em seguida ele deixa no ar a indagagdo: se ja se sabe que o
problema existe, a questdo agora é: como enfrenta-lo? Ele reforca esta problematica declarando que, a
situacdo para a midia televisiva s6 ndo ¢ pior porque a penetracdo da internet nas classes C, D e E ainda
ndo esta no ambiente doméstico (VELLEDA, 2010).
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Conjeturas desta natureza levaram a crer que seria fundamental para o sucesso
do empreendimento TV digital aberta brasileira, construir uma base de conhecimento
sobre a relagdo do adolescente com as midias que compde o seu universo de praticas, a
fim de identificar possibilidades de torna-lo um usuario efetivo da TV digital aberta.

E é plausivel crer que este estudo tenha contribuido para a construgdo desta
base uma vez que seu objetivo geral foi alcancado e foi possivel através dele identificar
demandas do adolescente em relacdo as midias que poderiam levé-lo a ser um usuério
efetivo da TV digital aberta brasileira.

O que foi identificado a partir deste estudo sobre o objetivo proposto, € que :

a) uma vez que metade dos respondentes da presente pesquisa, se pudesse
optar®® usaria somente o computador para se divertir®’, o investimento em
contetidos voltados, ao entretenimento, usando a interatividade via TV
digital, voltado a esta faixa etéria seria um atrativo para ela;

b) para os adolescentes respondentes desta pesquisa, TV € para lazer, TV €
para diversao, TV é para relaxar, TV é TV, portanto deve haver um cuidado
com os aplicativos para incrementar a publicidade via TV. A pesquisa
bibliogréfica realizada para complementar este estudo indica uma resisténcia
dos adolescentes em relacdo a determinadas formas de publicidade;

C) uma vez que 95% dos respondentes usam o computador para comunicagao
interpessoal®®, disponibilizar um aplicativo que possibilitasse uma forma de
comunicacdo interpessoal em tempo real com fluidez seria um grande
atrativo. Sendo que, segundo a presente pesquisa, 55% dos respondentes
usariam recursos de comunicacdo (MSN, video conferéncia, mail,e outros
que forem oferecidos) para estabelecer contato com amigos através do
aparelho de TV;

d) se, para 88% dos respondentes ver filmes é o principal atrativo da TV, o
investimento em atualizacdo constante do acervo de filmes das emissoras de
sinal aberto aqueceria a relacdo entre o publico jovem e a TV aberta.

Entre os resultados que ja podem ser identificados em um primeiro momento

estdo também respostas a questdes relativas a:

% Opgdo, neste caso, segundo os adolescentes respondentes desta pesquisa, diz respeito a questdes
relativas a fatores econdmicos, consentimento dos pais,etc.

*” Divertir, neste caso, é interagir com amigos e ter acesso a contetidos escolhidos por eles.

¢7 Comunicagao interpessoal neste caso inclui :MSN, redes sociais e correio

%8 Que inclui MSN, redes sociais e correio eletronico.
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a) Quanto as resisténcias do adolescente em relacdo ao uso da interatividade via
TV aberta observa-se que as principais tém a ver com aprendizado/estudo
formal®® e com a participacdo formal em processos de construcdo de
contetdo;

b) N&o ficaram evidenciadas expectativas do publico adolescente sobre o uso
da interatividade, via TV aberta. O estrato da populacdo que, em tese, tem
menor poder aquisitivo, por serem respondentes que frequentam a escola
publica demonstrou mais interesse pela possibilidade de ter acesso a
aplicativos que até entdo eram restritos a computadores. Mas ndo foi uma
tendéncia que ficou explicita, nesta pesquisa, através de uma diferenca
numérica significativa em termos de percentual, apenas 11% a mais de
respondentes em relacdo a rede privada de ensino demonstraram vontade de
ter os recursos mencionados na TV;

c) Com base nos resultados desta pesquisa é possivel supor que a construcao de
estratégias de captacdo de publico e fidelizacdo deste no que diz respeito a
TV digital aberta brasileira deve privilegiar primeiramente e, sobretudo, o
lazer, através da possibilidade de comunicacado interpessoal, disponibilizacdo
de filmes de qualidade, e ambientes de musica, entre outras possibilidades
desta natureza.

Com relagdo a pergunta: Existe a possibilidade de este segmento de mercado vir

a ser um usuario assiduo da interatividade via TV digital aberta brasileira?

O que se sabe é que a TV é um dos mais importantes e um dos mais presentes
meios de difusdo de informacgdes e entretenimento que existe hoje em todo o planeta.
Através dela, lugares remotos sdo colocados em pé de igualdade, em muitos aspectos,
com areas urbanas altamente desenvolvidas. E no Brasil, ndo é diferente, aqui ela € um
elemento integrador uma vez que funciona como agente de cultura, de lazer e de
mediacdo’® no que diz respeito ao exercicio da cidadania. A televisio brasileira é uma
das maiores do mundo, quase todos os domicilios brasileiros possuem televisores e,
dentre esses, pelo menos 80% recebem exclusivamente sinais da televisdo aberta
(terrestre). E de se esperar que a TV digital aberta brasileira venha a ter o mesmo tipo de

penetracdo popular independente do que ofereca. Mas 0 que se sabe sobre o segmento

% Embora ao navegar eles também aprendam, eles ndo associam este ato a estudo. Estudo para os
respondentes pesquisa, sdo programas claramente educativos (tele curso,etc..) e pesquisas solicitadas pela
escola.Pode haver outras formas mas foram explicitadas por eles.

"0 Através de programas educativos e propaganda eleitoral.
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de usuario desta midia, estudado neste trabalho, é que o adolescente de hoje é o adulto
de amanha. E o formador de opinido e é o consumidor final das inovagdes tecnoldgicas
que vém despontando no mercado. Té-lo como aliado é importante, ndo para difuséo da
TV, enquanto veiculo de propagacéao de informacgéo, mas para a difuséo da TV enquanto
ferramenta de inclusdo social, enquanto ferramenta de gestdo do conhecimento e da TV
enquanto modelo de negdcio, gerador de receitas e de novas oportunidades econémicas
para um pais em crescimento e com muitos déficits.

O que se conclui € que se a estratégia for realmente voltada a satisfazé-lo nao
sera uma tarefa tao dificil. Somente aqui, se levados em conta os resultados relatados, ja
se teria subsidio para uma estratégia de fidelizacdo voltada para este publico. A questéo
que fica, ao examinar a literatura, as praticas e o0 modelo de negdcio vigente, é até que
ponto esta € uma inovacdo para 0 povo brasileiro? Existem estudos sobre varios
aspectos da TV digital (PASSOS, 2008; BRITTOS, 2010; PROULX, 2010; SOARES,
2010.) como aspectos politicos, desenvolvimento de softwares e hardwares mas poucos
sobre seus possiveis USUArios.

Se esta inovacdo visar um objetivo além do marketing politico, este trabalho
estd longe de ser o fim ele, sequer, representa o meio. Ele é apenas parte do comeco de
uma tendéncia que deve ser encarada com muito respeito, a de ouvir sempre,
primeiramente, o usuario, ou provavel futuro usuério de qualquer servigo ou produto no
processo de concepcgdo deste.

Aqui, no caso da TV digital, ela € uma realidade em curso, a forma como for
conduzida a sua implementacdo, na medida em que for se tornando popular é que
determinard o seu papel. O alinhamento entre a demanda e a oferta sera estabelecido
ndo pela quantidade ou qualidade de recursos disponiveis, mas pelo grau de respeito
com o usuario que for levado em conta na sua concepcao.

N&o se trata de uma questdo meramente tecnoldgica ou reduzida a
pauta de discussdo politica ou econdmica convencionais. Estamos
tratando de um fendémeno existencial profundo. Trata-se de um modo
de vida novo, em gestacdo enquanto fendmeno gnosiolégico mais
amplo. Nesse aspecto, a necessidade de expressdo por meios
audiovisuais e a inclusdo politica para realiza-la devem ser pautadas
como necessidade basica do ser humano, tal como foi (e §é)
considerada a alfabetizacdo (WINCK, 2007, p.7).

Respeito e cuidado com uma nac¢do saudavel € mais importante para um
modelo de negdcios do que propriamente um modelo de negdcios. Sendo que, para que

este respeito seja sacramentado é necessario que se estabeleca como prioridade a
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realizacéo de estudos sobre os usuarios das inovacdes que despontam, que neste caso € a
TV digital aberta brasileira. Diversas conclusdes poderdo ser obtidas a partir deste
trabalho, analisando-o de outra forma e/ou cruzando-o com resultados provenientes de

outros trabalhos.
5.1 Recomendac0es para estudos futuros

Enfim, fica a perspectiva de estudos desta natureza se tornarem boa préatica no
que diz respeito a insercdo de inovacdes tecnoldgicas ou néo.

Em relacdo a interatividade via TV ainda deverdo ser realizados estudos com
usuarios da primeira infancia, com usuérios adultos e da terceira idade, e estes estudos
deverdo envolver desde questOes relativas a engajamento, passando pelas relativas a
cognicdo, ergonomia entre varias outras questdes que irdo se apresentar e tornardo
fundamental o seu estudo.

Lembrando que ndo pode deixar de ser observado que em todo trabalho de
pesquisa devem ser consideradas as suas limitacfes para que ndo haja equivocos caso
seus resultados sejam utilizados em trabalhos futuros. Neste caso, especificamente, deve
ser considerada o tamanho da amostra, que foi pequena em relacdo a populacdo
brasileira, assim como possibilidade de falibilidade dos agentes que compuseram este
estudo (metodol6gicos e humanos), bem como a do proprio conhecimento erigido que
de forma alguma tem a pretensdo de ser definitivo, absoluto, ou final, até por ser um
estudo interdisciplinar, cujo alvo é um publico interdisciplinar que permite a
compreensdo da realidade do objeto de acordo com a area do conhecimento

preponderante do leitor.
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APENDICE A
REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Foi realizado um levantamento no Portal de Periodicos da CAPES, em 17 de
janeiro de 2011, da bibliografia disponivel relacionada as palavras chaves/termos
compostos “adolescentes e internet”, “adolescentes e tecnologia de informagdo e
tecnologia de comunicagdo”, ‘“adolescentes e tribos”, adolescentes e televisdo” e
“adolescéncia e interatividade”. O periodo compreendido foi de 2008 a 2011.

Para isso foi utilizado o dispositivo “Busca Avangada”.A busca foi realizada
marcando a opc¢ao todos 0s campos ,e abrangeu as onze bases que compdem a area de
conhecimento das Ciéncias Sociais Aplicadas.

Estas bases sdo:

Academic Search Premier-ASP (EBSCO) Referéncias com resumos, Textos
completos

Cambridge Journals Online Textos completos

Emerald Fulltext (Emerald) Textos completos

JSTOR Arts & Sciences | Collection Textos completos

OECD “iLibrary Textos completos, estatisticas, livros
Oxford Lournals (Oxford University Press) Textos completos

Project Muse Textos completos

SAGE Journals Online Textos completos

Science Direct (Elsevier) Textos completos

Springer Link (Meta Press) Textos completos

Wiley Online Libary Textos completos

Os resultados obtidos, nesta busca, estdo relacionados a seguir, e a categorizacao
das obras é apresentada na tabela 1.

Adolescentes e Internet

Observou-se um total de 29 referéncias, sendo 5 na base Cambridge Journals
Online e 24 referéncias na base Springer Link.

Adolescentes e tecnologias de informacéo e tecnologias de comunicagao

Das 32 referéncias encontradas, 02 sdo da base OECD “iLibrary e 30 da SAGE
Journals Online.
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Adolescentes e tribos

Com relacdo a este termo composto, os resultados obtidos foram 14 referéncias
na Springer e Link e 06 referéncias na base Cambridge Journals Online.

Adolescente e midia

Das 29 referéncias encontradas utilizando este termo, 20 foram da base Springer
Link, 6 na Cambridge Journal Online, 1 na SAGE Journal Online e 2 na Science Direct.

Adolescentes e televisdo

De um total de 8 referéncias, 6 pertenciam a base Cambridge Journals Online e 2
da Science Direct .

Adolescéncia e interatividade

Foram encontrada 6 referéncias na Cambridge Journals Online, 1 na Springer
Link e 1 referéncia sem indicacdo da base, totalizando 8 referéncias.

Tabela 7: Adolescente vs. Internet, TIC, Tribos, Midia, TV, Interatividade

Assuntos Internet | TIC | Tribos | Midia | TV | Interativ.

Total

Saude publica/obesidade infantil,saude da
mulher,HIV,HPV etc. 11 11 12

43

Saude/doencas especificas/pressdo alta, cancer,etc 6 7 4 15 3 3

38

Educacdo

Governanga publica 1 4 1

(o]

Psicologia social/sociologia/mées adolescentes sem
teto,grupos,etc.

Design e Tecnologia

Informatica

Tecnologia e sociedade

Sociologia

Salde animal

I I e e e N

Indefinidos

Psicologia

Direito penal

Economia e desenv.(sec XXI)

Ciéncias Sociais

Abreviaturas e siglas

Rk P |w|w

Modelagem demografica

Stress em adolescentes 1

TV digital e usabilidade 1 1

Audiéncia televisiva 1

RN RP PP RrIRP|lWw(NN (P [O Wk~

Total de referéncias 29 34 21 30 9 8

131

Fonte: Dados primarios
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APENDICE B

O cabecalho serviu para caracterizar os respondentes e identificar padrdes entre eles.

Pesquisa/TV Digital-marco/2009

Nacionalidade:( ) brasileira () OUI0S.........cccceeververvenenn
Escolaridade: () superior completo ( )superior incompleto ( ) ensino médio (  )ensino
fundamental.

A seguir foi disponibilizado o seguinte texto para apresentar o objeto pesquisado e
auxiliar a resposta as perguntas subsequentes:

A televisdo digital inclui um conjunto de padrbes de qualidade para sinais de
video e audio. Mas ndo ficara so nisto, em um futuro préximo sera possivel usufruir,
através dela, de uma forma de relacionamento com a TV um pouco diferente da usual
até o momento. Isto, por causa da chamada televisdo interativa que é uma televisdo
com conteudos enriquecidos. A ideia é que ela forneca entretenimento e informacéo,
combinando a forma tradicional de assistir a TV com a interatividade do computador
pessoal. A programacdo pode incluir graficos especiais, acesso a web, correio
eletronico, chats, e comércio on-line, entre outros recursos que possam Vvir a ser criados,
e dependendo do caso poderemos até participar da programacéo.

A partir da leitura deste pequeno texto, os respondentes eram convidados a

responder ao seguinte questionario:
1-Tem televisdo em casa?( )sim ( )ndo. 1.1- Assiste televisdo aberta?( ) sim( ) ndo

Para responder as perguntas 2 e 3, marque trés (3 )para 0s mais assistidos, um ( 1 )nos ndo muitos
assistidos, e zero (0 ) para 0s que ndo sao assistidos nunca.

2-Que tipo de programa vocé assiste?(  )filme(  )documentario(  )noticias( )novela( ) séries (
)programas de entrevistas(  )programas de auditério(  )reality shows ( )desenhos () futebol (
)esportes.

3-0 que seu(s) filho(s/as) mais assiste(m)?( )filme( )documentario( )noticias( )novela( )séries(
)programas de entrevistas( ) programas de auditério(  )reality shows(  )desenho( ) futebol (
)esportes

4-Seu(s) filho(s) usa(m) computador?( )sim ( )nao

5-Atualmente, o que seu filho usa mais: () TV ( )computador ( ) os dois da mesma forma.

6-Existe alguma tecnologia, que vocé passou a usar estimulado(a)por seu(s) filho(s)? ( )sim () ndo

Qual?(  )telefone sem fio( ) telefone celular( ) recursos oferecidos pelo celular(  )computador(
)lap top () algum programa de computador ( ) MP 3 ( )MP4.

7- A partir das informacdes do texto acima, o que vocé acha da interatividade propiciada pela TV Digital?
(' )atil (¢ )inatil () depende.VVocé usaria?( ) sim ( )ndo.

Se ndo, por qué? ( )prefiro usar o computador ( )ndo gosto de TV aberta () gosto s6 de assistir ()
chega, ndo quero mais tecnologia () ndo sei porque.

8- Vocé acha que seu(s) filho (s) usaria esta interatividade?( ) sim( )nao.

9- Vocé mudaria seus habitos em funcéo do(s)seu(s)filho(s)? ( )sim ( )ndo.
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APENDICE C

A versdo final do guestionario que serviu como instrumento para este estudo teve a seguinte
estrutura.
Titulo da Pesquisa:

Cabecalho para identificar a amostra respondente:

Idade: ......... Sexo: feminino () masculino () Irmédos (as)? Sim () Nao () Quantos (as)?

Quantos moram COmM VOCE?.........c.ccvvevvevreiveernens

Perguntas:

1-Tem computador em casa? Sim () Nao( ) Quantos?...........

2-Tem TV emcasa? Sim () Ndo( )
3-Voceé considera que faz parte de algum tipo de tribo? Sim () Ndo ( )

4-A qual tipo de tribo vocé considera que pertence? emo ( )Pati () Mauricinho( ) surfista( )

5-O que vocé usa mais para diversdao? Computador () Televisdo( ) Os dois( )
Qual vocé mais usaria se pudesse optar? Televisdo ( )Computador( )Os dois sdo iguais para mim( )
6- Qual o0 uso que voceé faz da televisdo? Marque quantos itens quiser

Ver filmes e/ou outros programas () Jogar video game () Para assistir algum tipo de disco como
DVD.etc. ()

7- Que uso voceé faz do computador? Margue guantos itens quiser

Comunicagdo (MSN,Orkut, My Space, Twiter,etc.) ( )Pesquisa ( ) Trabalho( ) Compras ( ) Jogos(
) Servigos () Outros(  )ESpecifique........cccvvrviiieininiie e

8- VVocé gostaria de ter os recursos do computador disponiveis no aparelho de televisdo? Sim ( )Nao( )
indiferente ()

9- Se fosse possivel té-los na TV, qual vocé mais usaria? Comunicagdo () Compras () Jogos( )
Pesquisa( ) Servigos ( )JOULIOS......cccoerirereieeieineie e

10-Vocé sabe o que é interatividade em um computador e/ou TV ? Sim () Nao( ) Mais ou menos( )
11- Se fosse possivel, como vocé gostaria de interagir através de um canal aberto de TV ? Responda
resumidamente se possivel. .........cccccrnnne.

12- Em termos de interatividade via TV, o que vocé DETESTARIA fazer? Escolher final de programas(
)Compras( ) Comunicacdo( ) Pesquisa( )Estudar ( )Servigos( ) Contribuir com a construcdo de
programas () NAO DETESTARIA NADA ( ) Outros............. POrqué?.......ccceveueee.



