ROVIDADES E COMINTAZIOS

CD-I
UM NOVO PRODUTO DE
ENTRETENIMENTO ELETRONICO

Luiza Carravetta

Em outubro de 1991, a Philips langou o primeiro CD-| (compact
disc interative), também chamada a maquina da imaginagdo, uma
revolugdo na tecnologia, que promete trazer varias mudangas no
entretenimento doméstico ¢ nas atividades educativas.

Semelhante a um aparetho de videocassete, o CD-l € conectado
ao televisor, operando com um disco digital de cinco polegadas. Os
programas apreseniados ao publico consumidor s3o os mais vanados,
podendo ser adquiridos da mesma forma que os discos digitais de
dudio.

O CD-l € capaz de trazer uma variedade de conteddos, tais
como misica, didlogos, grificos, animagdo. Imagens, textos, todos
ao mesmo programa. Além disso, o mais impartante & que o CD-
prevé a participagio interativa dos usulrios com o aparelho,
permitindo que ele possa controlar o que quer ver & ouvir,

Paralelamente, foi langada uma extensiva colegio de titulos,
incluindo jogos, musica e entretenimento, programas educativos e
programas especiais, Esses programas sido muito diferentes dos
essencialmente passivos ou lineares, como ouvir um disco ou assistis
a um video: Eles estimulam um nove grau de participacio e interagdo
através de muitas opgbes disponiveis ¢ da facil manipulagio dos
programas.

A Philips acredita que o CD-| terd uma grande aceilagio entre
criancas, jovens e adultos e que se transiormard em entretenimento
associado 3 educaciao.

Desde o inicio da TV, no final dos anos 40, passando pelo
advento da alta qualidade do disco digital de dudio em 1982, até os
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dias de hoje, as inovagbes tecnologicas t&m sido revolucionarias,
guanto ao entretepimento e a informagao.

() nascimento do “compact disc”, hi mais de 10 anos, deu aos
consumidores de todo o mundo a possibilidade de apreciar a qualidade
de reprodugio dos sons gravados, gualidade essa superior a qualquer
sistema existente antes, Por isso, a partir do *Compact Disc” de dudio,
a Philips Electronics, N.Y., a inventora do CD, tem se envolvide com
a tecnologia da gravagdo Gptica digital que permite ao CD alcangar
outros niveis, capacitando a criagdo de novos e excitantes produtos
de uso escolar e entretenimento doméstico, como é o case do CD-|
iCompact Disc Interative).

A Philips encomendou uma pesquisa ao grupo “The Roper
Organization INC." que tem 58 anos de experiéncia em pesquisas de
opinido piblica. O grupo entrevistou 2.000 familias americanas,
revelando que mais de 50% dos americanos huscam inovagdes,
desejando produtos eletrénicos engajados, capazes de misturar
educagdo e eniretenimento e de colocar o5 usudrios como
participantes ativos de um programa,

Em 1991, a Philips criou @ CD:l. um compact disc de cinca
polegadas, capaz de transiormar a passividade frente & tevé e aos
sistemas de audio numa riquissima exper€incia, BM gQue 0§ USUArIos
{criangas, jovens e adultos) podem interagir com o aparelho.

Inventado pela Philips e desenvolvido junto com a Sony, a
tecnologia do CD-l representa uma revolugdo natural do grande
sucesso do sistema CD de dudio. O CD-| [sistema interativo em
campact disc) combina as mais variadas maneiras de apresentar a
informacio (sons, imagens, texto, grificos, etc.) num simples compact
dise,

O CD-1 propBe uma nova dimensao de tempo real de
interatividade, permitindo aos usudrios dirigir ceus caminhos através
de programas armazenados nos discos, simplesrente apontando para
os itens escolhidos, tendo uma grande flexibilidade de tempo para se
deter na atividade escolhida.

Atualmente, a televisio em cores ji atingiu 90% dos lares
americanos e o videacassete 60%. O compact disc lornou-se 0 maior
sucessa entre 05 consumidores de produtos eletrénicos. Apesar disso,
hi um descopteniamento crescente entre os consumidores de teve
comercial & da tevé a cabo porque, segundo os pais americanos, as
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criangas ficam muito tempo expostas 3 televisio de um modo passivo.
A pesquisa feita pela “The Roper Organization INC.” conclui que os
americanos rejeitam o estilo de vida por eles chamado “couch
polatoes”, ou seja, o nimero de horas que a crianga, como se fosse
um saco de batatas (e muitas veres comendo barata frital, passa
assistindo a televisdo. 55% dos pais gostartam de ter um equipamento,
com o qual a crianga estivesse engajada, envolvida e desafiada, ndo
st como telespectadora.

Similar a0 modelo padrio de CD de dudio, quanto ao desenha
e quanto ao manuseio, o CD-1, a miguina da imaginagio, é facilmente
conectada a um sistema esterenfénico de tevé. O disco platinado de
cinco polegadas & colocado no aparelho da mesma forma que um CD
de dudio, sendo operado por um controle remoto em bastio ou por
um de bola rotativa, adaptado; a {im de facilitar o uso para criangas.
Tais controles possibilitam movimentos precisos em qualguer ponto
de vista, e gualquer diregio desejada e em qualguer velocidade.

A grande diferenga do CD-l para um CD de dudio constitui-se
no fato de que ele oferece video, animaglio, grificos, imagens em
branco e preto e coloridas, além do universo do mundo da fala e das
capacidades visuais do lexto.

O €Dl possul um micro processador de forga MBEDT0, que
controla os programas inlerativos, processando (nformagbes num disco
dptico de 650 megabytes que permite:

a) até 250.000 paginas datilografadas de texto; b) mais de 7.000
fotografias com alta qualidade de imagen; ¢) 72 minutos de animagio
em lela completa; d) 19 horas de fala, el capacidade de video com
mais de 16 milhdes de variagio de cor; 11 4 planos de efeitos visuals;
g! 16 niveis de falas paralelas nos canais de dudio,etc.

A familia dos discos digitais 1eve seu inicio na década de 70. O
CO-l representa uma evolugio natural dos digitais, caracterizados
pelo uso do raio laser para ler e decodificar informagdes.

Alguns tipos de digitais:

1. Laser Vision: disco de 12 polegadas, fornecendo alta
qualidade de imagem ¢ som, £ usado como veiculo para filmes e
apresentagbes artisticas.

2. Compact Disc Digital Audio: disco de 5 polegadas,
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permitindo pertfeita reproducio estereafdnica, agesso ripido a
qualquer parte do disco.

3. Laser Dise Video: recente desenvolvimento que combina o
laser disc video € o dudio digital numa forma de compact disc,

4. CD ROM [Read Only Memory): & usado para armazenar
periféricas para os computadores pessoais.

5. Digital Opetical Recording: € uma tecnologia especializada,
para armazenar |nformagles para serem usadas em computadores
profissionais.

O CD-| & um instrumenta muito Gtil para pais e professores,
envolvidos com criancas e jovens. As experiéncias feitas com
consumidares demonstram que os usudrios sio capazes de reconhecer
o valor & a novidade gque a tevé pode trazer.

|4 existe um grande nimero de programas, categorizados para
criangas, jovens e adultos, Os programas podem ser divididos em:
jogos de interesse geral, aventura, literatura, documentirios & outros.
Os representantes do CD-l estdo preacupados com uma variedade
cada vez maior de “softwares”. Para isso, estio montando uma espécie
de biblioteca de aplicativos com os mais variados titulos.

O CD-| veio para tornar-se uma grande ferramenta educacional,
auxiliando a agquisigio do conhecimento, enquanto oportuniza o
desenvolvimento de capacidades ¢ habilidades intelectuais através
de brincadeiras e entretenimento ctiativo para todas as idades.

indiscutivelmente. a criagio de aparelhos coma o CD-1 tendem
2 mudar os arocedimentos metodologicas usados pelos professores.
Cada vez mais a tecnologia impde seus dominios nas mais variadas
ireas do conhecimento humanao,

1. Pesquisa sobre o uso do CD-1

Para validar o uso do CD-1, a Philips encomendou uma pesquisa
para "The Roper Organization INC.", um grupo altamente qualificado
na drea de pesquisas sobre opinido publica. A amostra foi constituida de
2.000 farnillas americanas.

A pesquisa revelou alguns dados significativos comot

a) os americanos, principalmente os pais, manifestam o desejo de
exercer um maidr contrale sobre as opgdes de entretenimento dos filhos;
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bl 56% dos americanos € 6B™ dos pais pesquisados slo
maoderadamente interessados em ter maior cantrole & mais opges de
escolha do que tém agora sobre os produtos eletrénicos de
entretenimento disponiveis;

¢} haje, os produtos eletrdnicos de entretenimento doméstico
chegam com mais rapidez nas lamilias do que outros produtos;

d) 86% dos pais estdo satisfeitos com as complementacdes
escolares, 6.1% dos pais estio satisteitos com a programagho da tevé
lincluindo a programagio a cabo);

el 05 pais desejam mais informagio e educagdo para as criancas,
sendo que 32% dos pais concluem que nio ha, no mercado, produtos
¢ programas que sejam, 40 mesmo tempo, de entreténimento e
educativos;

fi os pais rejeitam o estilo de vida “couch potatoes” para seus
filhas:

g) 55% dos pais desejam para suas familias produtos eletrfnicos
(ue eRCoragam as criancas a se tornarem mais envolvidas e engajadas
com o que eles estdo vendo e ouvindo;

hi o CD-l & desejado pelos americanos, 60% pais, 61% adullos
que tém renda em torno de § 50.000 dolares anuais e 69% de adulios
abaixo dos trinta anos,

Atualmente, a sociedade americana esta muito satisfeita gquanto
a aparelhagem eletrdnica doméstica: aparelhos de tevé de 40
polegadas, telbes, videocassetes, computadores domésticos, sistemas
estéreo e dudio digital, e outros. Apesar disso, ainda busca inovagdes,
principalmente inovagdes eletrbnicas, entre elas hi o desejo de maior
variedade de opgoes, maior controle dos aparelhos por parte daos
usiirios e seus responsivels e do aumento da interagio da midia
eletrdnica doméstica, beneficiando adullos e criancas.

1.1 O pablico estd ansioso por novos produtos

47% dos americanos procuram por produtos eletrénicos que
sejam capazes de trazer mais entretenimento ¢ educacio do que os
existentes, atualmente, no mercado,

lovens e adulios com menos do que trinta anos constituem-se
no grupo dos mais entusiasmados com os lancamentos eletrénicos

REWVISTA F8MECDHS

R



(66'%), seguida pelo de pais de filhos entre 4 & 17 anos (55%), Esses
grupos sio caracterizados por possuirem equisamentos eletrbinicos
Em casa,

Ha, também, um forte desejo de ter malor controle sobre opgdes
de entretenimento & Informagio.

A Gltima década trouxe os videocasseles, aportunizando a
gravacio de programas de tevé, para serem assistidos nas horas
convenientes para os espectadores. Os controles remolos dos videos
facilitam o controle do gue as pessoas querem assistir.

56% das familias estio imrﬂiiigil em ter maior controle e
mais escolhas do que as disponiveis agora para ver e ouvir, lsso se
manistesta fortemente entre os pais de fitho entre 4 & 17 anos,
chegando a 68%. Os pais desejam mais qualidade para oferecer aos
filhos, optando por uma programagio mais refinada, do que a
apresentada pela tevé,

1.2 Educagao e entretenimento: necessidades da familia
americana

As famllias americanas. que tém filhos abaixo dos 18 anos,
sentem-se responsiveis pelo futuro da nagio. Do ponto de vista de
mercado, isso representa 100 bilhdes de dolares em taxas, o que
comprova a pesquisa “The Roper Organization INC.", realizada em
1850,

As familias constituem-se no principal mercado para uma vasia
variedade de produtos de entretenimento doméstico. Os dados
pesquisados sdo significatives, pois as familias estdo querendo mais
do que o videocassetes, “videogames®, computladores domésticos e
“camcorders” podem oferecer. '

A maioria dos pais com filhos em casa procura diferentes tipos
de eletrdnicos domésticos, que permitam mais possibilidades de
cantrole, maior escolha e que eles sejam, ao mesmo tempo, de
entretenimento & educativos, tornando-se, assim, auxiliares das tarefas
escolares, Os pais querem gue educagao e entretenimento andem
Juntas.

Os pais com formagdo em nivel superior s30 mais exigentes
quanto as opgdes de escolha por programas melhores. 43% destes
pais afirmarn que ndo hi programas suficientes que combinem lazer
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e conteldo, comparado com o mesmo resultade em 32% dos pais
pesquisados.

1.3 Os pais americanos rejeitam o estilo “couch potatoes”

55% dos pais desejam que os produtos eletrénicos domésticos
encoragem as criangas, para gue elas sejam mais desanvolvidas e
desafiadas com o gque elas estdo assistindo.

Somente 23% dos pais acham bons os produtas eletrbnicos
domésticos existentes, porque as criangas podem relaxar, sentadas,
assistindo a tevé.

O desejo de produtas eletrdnicos de malor engajamento ¢ a
rejeicio pelo estilo “couch potatoes” leriangas assistindo 3 tevé, como
se fossem sacos de batatas €, na maioria das vezes, comendo batatas
fritas) sdo facilmente encontradas entre os pais gue possuem farmagdo
SUperiar

O interesse por produtos eletrdnicos que tragam a criangas mais
desafios e envolvimento & muito forte entré as pais que crilicam o3
eletrénicos existentes, dizendo que nio sdo suficientemente
educativos e de entretenimento.

7 entre 10 pais querem que os eguipamentos elelrbnicos sejam
encorajadores, com maior envolvimento ativo para seus fithos,
sugerindo gue essas gualidades podem se constituir na chave para
satisfazer um nimero maior de pais ¢ de professores.

1.4 Awalmente, os produtos eletrdnicos chegam com
rapidez nas casas dos consumidores

Embora a maioria das familias pesquisadas diga gque estd
satisfeita com o video teipe (80%), “shows” de tevé (62%), e "video
games” (56%), disponiveis no mercado, essa satisfacio & muito menar,
se relacionada a outros servigos, tais como livros (94%), restauranies
(B6%) e suplementos escolares (B6%).

s “shows'de tevé e 0s “video games” apresentam um baixo
escore entre uma lista de virios produtos apreseniades, sendo
superados somente pele video teipe,

Provavelmente, os pais estio menos salisfeitos com os produtos
eletrbnicos do que com os outros produlos ou seTvigos, porgque eles
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gostariam de exercer maior controle sobre a programagio de lazer,
pierecida a seus filhos. Isso pode explicar o porqué de os video teipes,
que podem ser comprados ou alugados pelos proprios pais, serem
preferidos em relagdo & programagdo televisiva, escolhida pelas
priprias criangas.

Uma outra possibilidade refere-se ao fato de que, hoje, a
programagio apresentada as criangas nem sempre & criativa e
educativa, podendo deixa-las fisicamente @ mentalmenle inativas.

1.5 O conceito de interagio encontra grande entusiasmo
enire os pais

O CD-| permite gue os usuarios estejam envolvidos com as
imagens € © som interativamente, dentro de sua propria casa. Essa
nova forma de eletrdnico doméstico oferece as fam(las interagdo com
os aparelhos de levé guanto & escolha do que serd visto e ouvido ¢ &
manipulagio das imagens do modo que lhes convém,

Entre 0s pals, a interagdo & um fator fundamental. 57% dos
americanos com filhos entre 4 e 17 estio interessados em ter uma
espécie de controle que permite ans membros das familias opinarem
sobre o que acontece num determinado progrema. Entre esses pais,
73% estdo interessadas em ter um sistema interalivo em casa.

2. Programas para o CD-|

Sem duvida, um pré-requisito fundamental para o sucesso de
qualguer “hardware® & disponibilidade de uma grande variedade de
“softwares”. Os primeiros programas do CD-l apresentam uma gama
de titulos que vio desde a culturd e a arte até a alta qualidade dos
“video games”, desde programas "como fotografar para adultos” até
imagens colorizdveis de “cartoons” para criangas.

As mais populares escolhas entre 05 americanos para a a criagao
de programas para o CD-| recaem em “softwares” que combinam
entretenimento e educacio. 60% estio inleressados em programas
musicals que permitem ouvic mdsica com a qualidade do “compact
disc”, enquanto assistem a imagens dos mdsicos, recebendo
informactes sabre os compositores e as letras.

Programas que visam as criangas também sao populares. Mais
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da metade do pablico (52%) e 7T8% dos pais tém interesse em
programas gue combinem a alta qualidade de animagio com a
habilidade de interagdc com a tela, colarindo, recebendo
infermagdes, aprendendo sobre ndmeros e letras, enguanto brincam
com personagens conhecidos da tevé,

58% dos adultos e entre eles 60% dos pais demonstram interesse
por videos turisticos de museus, como o Shimthsonian, onde & possivel
escalher trajetdria do seu interesse com a possibilidade de obter
informes basicad solre ot melhares trabalhos de arle.

Entre os americanos entrevistados @ grande o entusiasmo por
programas que além de grande satisfagdo e lazer, tragam informagdes
e conhecimento geral. Querem também exercer um maior cantrole
da midia eletrbnica, a0 mesmo tempo em que ela é engajada e
interativa.

As preferéncias, em percentual, sdo demonstradas da seguinte
mangira

Piiblico em gerall Pais
1) Programas musicais b1 67 %
21 Turisma em video imuscusl 57 &b
1) Animagdo, colarizaga,
jogos de aprendizados 52% TES
4] Comao fotagralar 41 55%
Al *Widen games©e pesglin 23 258%
Bl “Video games em geral 13% 23%

0 €0-1 apresenta uma variedade de titulos especiais, permitindo
a0 usudrio aprender, interagindo com a televisio, Os usudrios podem
explorar o mundo da coleglo de selos com imagens em alta resolugino,
informagdes e misica de fundo, bem como podem criar a sua propria
galeria de arte. O “Time Life Photography CD<1" é programado para
que seja possivel usar uma cimera simulada. movendo a imagem,
ajustando o foco, alé chegar a foto desejada.

Ha também varios titulos de jogos. como ABC Sports Golf, Palm
Springs Open e Caesars World of Gambling.

Hi os jogos especificos para as criangas. “A vislt to Sesame
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Strecl Letters” e “A visit to Sesame Streel ML mbers” oportunizam
aprendizagem sobre letras e numeros. As ctiancas sdo capazes de
aprender com o SEUS PErsONagens favaritas.

Oulros programas acrescenlam a habilidade para usar graficos
estilizados com informagfes sobre letras de misicas e arlistas.

Os tiulos existentes encantram-se agrupados em trés categorias
para comprender melhar os seus objetivos,

11 *Backgamon™; jogo praticado por ancidos.

3] *Ceasars World of Gambling®: jogos de roletas, inspirados
em Las Vegas

1) *Dark Castle”: como herol, o jogadar vai vencendo
absticulos.

4} “Escape from cibercity’; aventura animada, onde o jogador
& o aliimo herdi humana no mundo cibernético.

51 “NGSAW": & uma espécie de quebra-cabecas com fundo
musical, onde é possivel combinar tamanho, cor, farma, nt de pegas,
etc.

&) "Laser lords”: comhinagdo de graficos, musica, animagio.

=) “SARGON CHESS": 16 diferentes niveis de habtlidades, mais
de 14.500 possibilidades de mudangas, grandes jogos histdricos,
analises, resolucdo de problemas com cenania, apura matemdtico,
eic,

&) “BATTLESHIP": jogo clissico de batatha naval,

g} "CONNECT FOUR™: construir uma série de quatro colunas,
colocando pecas horizontalmente, verticalmente e na diagonal.

10) “Sporting News Baseball™: jogo clissico de ‘baseball’ com
milsica, estatistica, comentirios, etc...

117 *PINBALL": gquatro [ogos antigos combinados.

12] “Text tiles™: |ogo para a construglo de palavras ariginais,

2.1, Jogos de caracteristicas educativas

Os jogos de caracleristicas educativas sho aqueles que podem
ser usados em situacdes especificas de aprendizagem ou como
complementacgio de conheciments, ou, ainda como entretenimento
puro,

2.1.1 “Alice in Wonderland®: Alice enire no buraco do coelha,
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como na historia, encontra 250 migicos lugared, 43 persanagens de
livros, com a possibilidade de conversar com eles, etc.

2.1.2 “Children’s biblle stories®: atividades de entretenimento
que ajudam as criangas a compreenderem os valores das histdrias
biblicas e como aplicd-los na vida didria. A apresentacio das histarias
¢ completa com mdsica onginal, jogos e atividades para colorir. As
histérias sio contadas na versio do King James ¢ na versio
simplificada. Uma enciclopédia de informacdes sobre a época e os
costumes & apresentada. Este programa contém as histarias; The
Exodus, Noah’s Ark, Bound for Promice Land e Jonah and the Wale.

2.1.3 “Story Book Adventures®: memdria, compreensio e
pensamento criativo sio desenvolvidos através de jogos, baseados
em histdrias.

“The emperor’s new clothes”: histdria sobre a natureza
humana, narrada por John Gielgould & musicada por Mark Isham.

“How to camel got his [ump™: & uma lenda popular sobre um
camelo preguigoso, recontada por Jack Nicholson com misica de
Bobby McFarrin,

“How the th noceros got his skin®: & a histéria de um rinocerante
glutdo, narradas por Jack Nicholson com mosica de McFerrin.

*Pecos Bill": & a lenda de Pecos Bill, contada por Robin
Williams & musicada por Ry Cooder.

2.2 Titulos de interesse geral

Ha titulos de interesse geral que também podem ser usados com
objetivos de ensino-aprendizagem, ou de entretenimento. Entre eles:

2.2.1 "Jazz Jukebox”: conjunto de 20 masicas famosas de jazz.
As misicas sdo apreciadas enguanto € possivel conhecer sobre a vida
e a carreira dos artistas,

2.2.2 *“The video album cover series” : Informacdes
autabiogrificas sobre artistas clissicos, com fotos, letras & 10 pegas
famosas.

2.2.3 "Private lessons series” : série contendo 20 pegas musicais
sobre guitarra (cldssico, jazz, rock).
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Algumas consideragdes importantes

Indiscutivelmente, a colocagio do CD-1 ha mercado americano
vai trazer Inumeras transformagdes no processo educativo através de
pais & professores.

Cada vezr mais, o desenvalvimento eletrdnico permile ao usuirio
uma maior interaglo, o que se pode ver com o computador € agora
com o CD-I. Com a centralizagdo no trabalho interativo, a postura
dos arientaclores da aprendizagem, quer sejam pals ou professares,
modifica-se, pois eles passam a ser mais orientadores e menos
informadores. Esse fato |4& é observado pela presenga da midia
eletrdnica, mesmo a ndo interativa.

A insatistagdo dos americanos com os eletrdnicos existenles, o
descantentamento com a programagio televisiva, mesmo a cabo, e a
vontade manifesta de exercer maior controle sobre as atividades dos
filhos validou a criagio do CD-I, pois ao que tudo indica ele estd
cheganda para <e instalar, e de vez, no mercado do 1% mundo.

Além disso, hd uma grande procura por um produto que, ao
mesmo tempo, possa informar e entreter, o que o CD-1 faz e muito
bem.

A criagio de um grande ndmero de programas val permitir aos
usudrios manipular interativamente com as imagens ao invés de ser
um passivo telespectador.

Os programas sdo introduzidos com o objetivo de desafiar a
imaginagdo e o desenvolvimento de estagios criativos, apresentando
variagdo de “softwares” educativos, que, além de entreter, explaram
a curiosidade, permitindo a aprendizagem.

E certo que o CD-1 vai demorar um pouco a ser introduzido no
Brasil, mas & ceno ambém gue ele vai chegar e com ele haverd uma
modificagdo muito grande no processo educativo. Par isso, & preciso
que 0 professor esteja preparado, preparado para conviver mais com
o mundo da tecnologia, sendo inovador e criativo, com modificagdes
constantes na sua metodologia, colocando-se cada vezr mais como
grientador ¢ ndo como informador, pois dessa forma ele convivera
lem com a tecnologia, tirando dela tudo 0 que tem para dar,
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