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RESUMO

Este relato de experiéncia visa apresentar a construgdo e o funcionamento de aplicagdes para
dispositivos moveis que estiveram presentes em trés transmissdes da FAAC WebTV, o projeto
interdisciplinar Guerra das Décadas, a transmissao do prémio De La Clase a La Cuenta ¢ o
projeto de TCC Just a Quiz. Com um objetivo em comum, a obtencdo de um resultado
estatistico que pode alterar a narratividade, com resultados apresentados ao fim do programa e
que podem ter reverberacdes em programas subseqiientes, cada aplicativo apresenta suas
especificidades e dificuldades de desenvolvimento e operagao.

PALAVRAS-CHAVE: televisio; interatividade; internet; mobilidade.

INTRODUCAO

O desenvolvimento de todos os aplicativos aqui relatados partiu de uma unica necessidade:
estabelecer contato com o webespectador, seja por meio de uma votagdo ou um game, em que
o resultado desse contato tem o poder de alterar o fim ou a préoxima edicdo daquela
transmissdo. O projeto interdisciplinar Guerra das Décadas foi o que teve o primeiro
aplicativo desenvolvido. O programa precisava que seus espectadores escolhessem entre duas
décadas em competicdo, o resultado final da votacdo multiplicava os pontos dos jogadores em
palco. A transmissdo do prémio De La Clase a La Cuenta definiria o vencedor do premio
popular a partir do resultado no aplicativo. Ja o projeto de TCC Just a Quiz propusera que os

espectadores jogassem no aplicativo respondendo as mesmas perguntas que os participantes
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em palco estavam respondendo. A partir do resultado do jogo no aplicativo seriam definidos
0s participantes que integrariam o programa na proxima semana.

Considerando a TV um meio midiatico broadcast, ou seja, produzido por um e difundido para
varios, ¢ fundamental pontuar: a tv em sentido lato ndo demanda a participag¢do do espectador.
Nessa visdo o espectador ¢ passivo perante o contetido transmitido. Contudo, em uma visao
divergente, pode-se examinar a TV como meio que faz o usuario/espectador como centro
ativo, em uma visao psicologica, ndo deve-se considerar que o ato de assistir televisdo nao
demanda interacdo, ja que o usudrio, mesmo que ndo utilize aplicativos interativos, participa
do processo enunciativo da narrativa televisual, formando um “tu pressuposto”, alinhado ao
discurso de destinador. Assim completa Lev Manovich: “Todas as experiéncias culturais, no
fundo, podem ser definidas como uma forma de interagdo.” (online). Dessa forma, a “nova
nova midia”, termo cunhado por Levinson, participativa e dependente de relagdes sociais
interatuais acentua-se no mundo pos-revolucdo digital, onde “toda comunicagdo intermediada
por um computador ¢ interativa”. (MANOVICH, online). Por tanto, torna-se relevante o
estudo de formas de interatividade mediada pelo meio digital. Pontua-se aqui um
direcionamento técnico aplicado as trés experiéncias listadas abaixo, contudo, indica-se para
um aprofundamento nas questdes teoricas entre o enunciado e a participagdo social uma

averiguagdo no campo da sociossemidtica.
AAPLICACAO DO GUERRA DAS DECADAS

Ao pensarmos em uma aplicacdo mobile ja temos um padrdo definido: aplicagdes
normalmente famosas desenvolvidas por grandes empresas. No entanto, antes mesmo de
comecarmos a desenvolver nossos apps foi preciso contornar diversas barreiras, como contas
de desenvolvedor em lojas de aplicativos ou maquinas e softwares caros invidveis no ambito
académico. Assim, foi preciso encontrar uma solucdo que fosse de uso livre. A forma mais
simples e econdmica para o desenvolvimento das aplica¢des foi a criagdo de uma pagina de
internet utilizando as linguagens HTML, CSS, JavaScript e PHP e fazendo-a encaixar nos
tamanhos das tela de qualquer dispositivo que a acessasse. Além da constru¢do da pagina, foi
preciso hospeda-la em um servidor. No primeiro momento, utilizamos um servidor gratuito,
externo ao servidor de uso principal da FAAC WebTV e pagamos apenas o dominio, o nome

do site, que apontaria para nosso servidor.



A aplicacdo que foi desenvolvida para o Guerra das Décadas dividia a tela do dispositivo em
duas. Na parte de cima estava a votacdo, onde o usudrio deveria votar em uma das décadas
que estavam competindo no programa. A votagdo era aberta sempre no inicio de cada bloco.
Na parte de baixo, os usudrios puderam acompanhar os bastidores e conteudos extras, como
curiosidades sobre os assuntos tratados no programa. Tanto a abertura das votagdes quanto o
conteudo extra, exigiam do aplicativo uma sincronia com o programa ao vivo. Esta sincronia
acontecia como uma forma de download que o aplicativo fazia pela internet do servidor de um
arquivo de texto a cada cinco segundos. Neste arquivo estavam apenas nimeros. Quando um
numero era recebido pelo aplicativo, ele entdo executava entdo uma série de comandos
relacionados a aquele nimero. Assim, se o arquivo contivesse o numero 30, significaria que o
aplicativo deveria ir ao servidor e buscar a descri¢ao e a imagem com aquele nimero € montar
i1sso para o usudrio. Assim, o processamento estava na mao do usuario, deixando o servidor
livre. O controle da aplicacdo era feito de forma manual, alterando o nimero que estava no
arquivo baixado pelo aplicativo. Os votos foram todos armazenados em um banco de dados
com o horério e eram contatos por outra pagina. O Guerra das Décadas teve 153 espectadores

com 99 delas utilizando o aplicativo.

AAPLICACAO DO DE LA CLASE A LA CUENTA

A aplicacao do prémio De La Clase a La Cuenta foi mais simples do que a do Guerra das
Décadas, no entanto, foi testada uma nova metodologia de programagdo e funcionamento. O
aplicativo era uma votagdo que permaneceria fechada até a sua liberagdo no programa. Agora,
o aplicativo ndo fazia mais o download de um arquivo com a fungad, mas ficava mandando
requisi¢des ao servidor por um comando. Logo, o app ficava perguntando a cada cinco
segundos qual era seu proximo passo, uma vez que o servidor respondia, ele entdo executava
uma agdo correspondente, eliminando assim downloads desnecessarios e levando o
processamento para o servidor. O sistema de vota¢do armazenou os votos da mesma forma
que o Guerra das Décadas. O controle do aplicativo agora era feito por um painel, que
alterava qual deveria ser a resposta que o servidor iria enviar. Os testes do aplicativo foram
todos bem sucedidos, mas no momento da execug¢do durante o programa com mais de
duzentos usuarios online, o processamento foi excedido no servidor levando a queda de todo o
sistema da aplicacdo. Aplicativo, painel e a pagina que contava os votos ficaram todos
inacessiveis. Essa queda aconteceu devido ao processamento limitado que um servidor

gratuito tem. Todos os votos foram registrados, mas foi preciso conta-los um a um, olhando



no banco de dados os registros. A queda do sistema nessa aplicagdo nos mostrou que o
processamento no servidor deveria ser mais resistente do que pensdvamos e que ndo

poderiamos continuar com um servidor gratuito para as proximas aplicagdes.
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AAPLICACAO DO JUST A QUIZ

A aplicagdo do Just a Quiz ¢é das trés aplicagdes a mais

complexa. Agora o usuario ndo mais votaria ou apenas

acompanharia um conteudo extra, mas deveria jogar

concomitantemente com o programa. Isso exigiu do FESECEEESEE
aplicativo um grau de sincronia dos dois meios, o app e g reasmeed
0 programa televisivo, que as outras duas transmissoes
ndo exigiam. A mecanica por tras do aplicativo do Just a
Quiz foi a mesma utilizada no De La Clase a La Cuenta,
no entanto, agora tinhamos um servidor muito mais
forte. O tempo das requisi¢des para o servidor foi
reduzido de cinco segundos para meio segundo. Além
disso, operagdes foram realizadas tanto no servidor
quanto no aplicativo, dividindo assim o processamento
para cada uma das partes.

O jogo foi dividido em trés partes: na primeira parte os

usuarios e participantes em palco deveriam responder a

perguntas de verdadeiro ou falso, ganhando quem acerta
mais perguntas. No caso de empate, o aplicativo registrava o tempo que 0s usuarios
demoraram em responder as perguntas certas. Na segunda parte, usudrios e participantes do
palco respondiam a perguntas com quatro alternativas.

O critério de desempate era o mesmo da primeira parte. Ja na terceira parte, os participantes
do palco escutavam a uma musica por trinta segundos e deveriam responder qual o nome da
musica. Para os usuérios do aplicativo isso ndo foi possivel devido as limitagdes do codigo de
analise da resposta. A alternativa adotada foi tornar essa parte do jogo igual o primeiro, com
nomes verdadeiros e falsos da musica que estava tocando. Ao fim de cada jogo o usuario
recebia na tela o nimero de perguntas que havia acertado. As respostas dos usuarios, assim
como nos outros apps era armazenada em um banco de dados com o tempo para que o sistema

calculasse qual dos usudrios estava na frente e ganharia o jogo.



Antes de cada jogo foi preciso adicionar um botdo com o texto “Entre para jogar”. Essa
medida foi necessaria para evitar que jogadores que acessem o aplicativo no momento em que
0 jogo ja esta em andamento fossem prejudicados. Logo, o botdo aparecia apenas antes do
inicio do jogo. A tela com o texto “Fim do tempo” foi adicionada para evitar que o

apresentador revelasse a resposta correta antes que o usuario tivesse votado.

CONSIDERACOES FINAIS

Além das dificuldades financeiras que enfrentamos para esse tipo de projeto, os principais
desafios estdo contemplados na constru¢do do codigo do aplicativo e na sincronia que este
deve ter com a primeira tela. E preciso ainda mais pesquisa na solugdo de problemas como
formas que os algoritmos possam ser escritos e alternativas as atuais formas de sincronia que
os aplicativos utilizaram. Também ¢ valido lembrar que as trés aplicagdes funcionam
exclusivamente durante a exibi¢do do programa. Enquanto este ndo estd no ar, a aplicagdo
permanece em uma tela de espera. Para o desenvolvimento de um conteudo que seja
executado na aplicagdo fora do horario de exibi¢ao ¢ preciso um planejamento € uma estrutura
muito mais complexa. A criacdo das trés aplicacdes foi essencial para o desenvolvimento de
experiéncia e de um pensamento mais critico em torno das aplicagdes de segunda tela,
principalmente em relacdo as projecdes, operacdes e estruturas que sao precisas.

A experimentacao de aplicativos para segunda tela continuara em pauta nas pesquisas junto a

FAAC WebTV.
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