DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES INTERATIVAS PARA TV DIGITAL VOLTADAS
A EDUCACAO A DISTANCIA

Resumo

A televisdao digital no Brasil tem crescido com o
incentivo governamental dado nos ultimos anos. Varias
sdo perspectivas que podem ser trabalhadas e do qual se
vislumbra uma maior insercdo social e mercadoldgica das
tecnologias no cotidiano das familias. Dentre elas podem
se destacar aspectos relativos a um maior controle sobre o
processo de educacdo mediada pelas tecnologias televisivas,
acitar porexemplo, a utilizagdo na EAD (Educacdo a distancia).
Para tanto, foram adotadas estratégias metodoldgicas para o
conhecimento das tecnologias envolvidas na construgao de
aplicagdes para TV Digital, e cita o entendimento do GINGA.
Assim, o presente trabalho tem por objetivo demonstrar
a insercdo de tais tecnologias no contexto da EAD, pelo
desenvolvimento de simples aplicagdes interativas.
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Abstract

Digital television in Brazil has grown with the
government incentives. There are many perspectives that
can be worked and which social and market integration
of technologies. For this work was adopt methodological
strategies with technologies that involved in building
applications for Digital TV and understanding GINGA.
Thus, this paper aims to demonstrate the inclusion of such
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technologies in the context of distance education, the
development of simple interactive applications.

Keywords: Digital TV, GINGA.Br, Development, EAD
applications.

Introducao

Em 2006 o governo brasileiro implantou o Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre (SBTVD-T),
desenvolvido com base no sistema japonés Integrated
Services Digital Broadcasting Terrestrial (ISDB-T), que
estabeleceu as diretrizes para que as emissoras de televisdao
substituam o seu sistema de transmissdao da tecnologia
analdgica para digital.

O SBTVD possui diferenciais frente aos demais sistemas
de TV Digital existentes no mercado mundial, uma vez que
possibilita a transmissdo de conteddo com alta qualidade
de som e imagem, tornando possivel a recepcao do sinal
por diferentes tipos de dispositivos. O Sistema Brasileiro de
TV Digital, com base nestes aspectos, consiste em um dos
mais modernos do mundo, que faz a juncdo das técnicas de
transmissdo do antigo sistema japonés, com os padrdes de
compressdo digital de dudio e video inseridos pelo Brasil
(DTV, 2014).

Atualmente o padrdo brasileiro esta difundido por
toda Ameérica do Sul e Central, sendo adotado por 12
paises, incluindo o préprio Japdo, precursor da tecnologia
desenvolvida no Brasil, como mostra a Figura 1.
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Paises da América do Sul e Central
que ja adotaram o padrao ISDB-Tb

01. Brasil
02. Peru
03. Argentina
04. Chile

05. Venezuela
06. Equador
07. Costa Rica
08. Paraguai
09. Bolivia

10. Nicaragua
11. Uruguai

E mais:
Japao -

Figura 1- Paises que adotaram o padrao nipo-brasileiro de TV digital

Fonte: (DTV, 2014)

Apesar de verificar a difusdo pela América do
sul, central e Japdo, ambientes destinados a produgdo
de conteldos interativos para SBTDV, ainda sdo raros.
Atualmente, sdo encontrados em centros universitarios de
referéncia como a Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro, a Universidade Federal da Paraiba e Universidad
Técnica Federico Santa Maria - Valparaiso, Chile e empresas
publicas (GINGA, 2014).

Verifica-se que, com a utilizacdo de aplicacdes para
TV Digital, é possivel, por exemplo, consultar informac&es
estatisticas durante um jogo de futebol, verificar as ultimas
noticias, previsdao do tempo ou responder pesquisas; podem
ser fornecidos servicos de utilidade publica estatal voltados
para educacdo, seguranca e salde, com consultas pela
televisdo; empresas privadas podem oferecer servicos aos
telespectadores, como realizacdo de operacdes bancarias
pela TV (DVT, 2014).

Grandes empresas de TV como Globo, Rede TV,
SBT, Bandeirantes e Record vém demonstrando aplicativos
interativos para suas programagdes em congressos e
seminadrios da drea, no entanto, ndo vém despertando nada
mais além da curiosidade, pois ainda sdo poucas as pessoas
que possuem acesso a experimentacdo desses protdtipos
(PERES, 2011).

Segundo o Ministério das ComunicacGes, desde o
inicio deste ano 90% dos televisores digitais ja saem de
fabrica com o padrao Ginga. Isso abre espaco para a criagdo
de aplicacdes que sejam destinadas ao fornecimento dos
servigos citados, além de subsidiar novos meios de publicar
e apresentar conteldo (GINGA, 2014). A implementacdo
desses servigos passa a ser possivel devido a utilizacdo do
middleware Ginga, desenvolvido pela PUC-Rio e pela UFPB

e que tem a fungdo de fornecer suporte para a criagdo e
execucOes de aplicagles interativas. O Ginga possibilita a
interpretacdo pela TV de aplicagdes que sdo publicadas e
disponibilizadas pelas transmissoras em conjunto com a
imagem e som. As linguagens suportadas pela middleware
sdo imperativas (Java) e declarativas (NCL) (RODRIGUES,
2012).

O projeto de estruturacdo da tecnologia Ginga BR
levou em consideracdo a importancia e alcance da televisao,
presente na totalidade dos lares brasileiros, sendo assim
um meio de complementar a inclusdo social/digital. Assim,
a proposta de implementagdo do padrao no Brasil, buscou
suporte no que é chamado de “aplicacdes de inclusdo”,
tais como T-Government (Aplicagdes voltadas a servigos
Governamentais na TV Digital), T-health (Aplica¢des para
TV Digital voltadas a satude) e T-Learning (AplicacGes para
Educacdo baseadas na TV Digital) (GINGA, 2014).

De acordo com AMARAL (2007), pelo fato de utilizar
parte significativa da infraestrutura existente da televisao
analdgica, a TV Digital do Brasil se beneficiard do alto grau de
penetracdo dessa tecnologia. Além disso, o menor custo de
adaptacdo em relagdao aos computadores, a interatividade, a
mobilidade e o custo zero sdo vantagens que podem alavancar
a educagdo em nosso pais. Dentre as potencialidades a serem
destacadas, inevitavelmente estd sua aplicagdo na Educagdo.

Ficheman (2006) considera que a educacdo deve
ser vista como um processo de descoberta, exploracdo e
observacdo, e a TV Digital pode transformar o processo
de ensino-aprendizagem em um instrumento versatil e
de grande eficacia, principalmente frente a um contexto
diferenciado como a Educagdo a Distancia (EAD).

Assim, este projeto tem por objetivo propor o



desenvolvimento de aplicativos com conteudo interativo,
aplicados a EAD, com o intuito de proporcionar novos canais
de comunicacdo e distribuicdo de objetos de aprendizagem
entre alunos e professores envolvidos neste modelo de
ensino.

Materiais e métodos

O projeto teve por base a pesquisa bibliogrifica
documental, além do desenvolvimento de modelos a serem
utilizados em campo, na TV Educativa do Tocantins. Em
sua maioria, a pesquisa foi realizada nas dependéncias da
Unitins no Laboratdrio de TV Digital Interativa, e Laboratdrio
de Hardware do curso de Sistemas de Informagdo. Para o
desenvolvimento do conteldo interativo de TV Digital para o
Ginga, varias ferramentas especificas foram utilizadas, sem que
com isso o programa necessitasse ser publicado ou “ir ao ar”
efetivamente. Em sua maioria foram utilizados “emuladores”
de aplicagdes no Laboratdrio Ginga.BR.Labs -LABTVDI.

Para a implementacdo das aplicagGes, foram utilizadas

ferramentas gratuitas como a IDE Eclipse 3.5.2 com plugins
NCL Eclipse 1.6.0 e Lua Eclipse 1.0; para a simulacdo de
transmissdo ao vivo de uma emissora de TV, utilizou-se o
LABTVDI com um video local para representar a programacao
transmitida pela emissora.

Resultados e discussao

Os trabalhos tiveram inicio com um processo de
capacitacdo dos envolvidos para o desenvolvimento de
aplicacdes para TV DIGITAL com GINGA Br. O objetivo foi
conhecer melhor a linguagem de programacao a ser usada,
assim como a histéria e o futuro da TV Digital no Brasil, além
de se discutir ideias e melhorias para o projeto, dentre outras
possibilidades que pudessem vir a ser exploradas.

Essas atividades consideraram a necessidade de
utilizacdo dos modelos existentes no Laboratério de TV
Digital Interativa, assim como todos os outros processos que
se envolvem diretamente na producdo do projeto, conforme
apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Laboratdrio de TV Digital da Unitins e aplicativos com GINGA Br

Fonte: arquivo pessoal (2015)

Dentre os objetivos propostos, alguns ndao foram
possiveis de serem obtidos, devido a inexisténcia de
elementos fisicos para a producdo em escala real dos
aplicativos profissionais. Entretanto algumas aplicacOes
foram desenvolvidas como a apresentada na Figura 2, no
qual os alunos podiam interagir com a aplicacdo que rodava

simultaneamente a programacdo televisiva e assim emitir
conceitos.

Para isso, foram coletados dados referentes ao
funcionamento da EaD da Unitins para a elaboracdo de
modelos destinados aos aplicativos voltadas a ela, conforme
exposto no storyboard a seguir apresentado.



Vocé concorda com o conceito
apresentado?

PROGRAMACAO

A aula foi produtiva e auxiliou na
construcdo de novos saberes?

PROGRAMACAO

Figura 3 — Storyboard do aplicativo e programacao para TV Digital com GINGA Br

Fonte: elaborada pelo autor (2015).

Realizada a representacdo da insercdo dos elementos, tornou-se interessante criar elementos de programacao, sendo
produzidos e gerando testes, conforme apresentado na Figura 4.
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Figura 4 — Tela de programagao da plataforma Eclipse nos aplicativos teste

Fonte: arquivo pessoal (2015)

Apesar de criados aplicativos de testes, eles também
foram comprometidos em ambiente real, uma vez que o
modelo de programagdo no Estado do Tocantins, assim como
nas dependéncias da TV Educativa do Tocantins ainda ndo
possibilitam a disponibilizagdo na programagao cotidiana.
Até porque os polos da UAB, no qual se vislumbravam a
aplicacdo dos testes, ndo possuem estrutura para a recepgao
de sinal digital fechado, além de ndo poder contar com o
suporte da TV Digital aberta.

Em meados de outubro de 2014 os envolvidos no
projeto aceitaram o convite da Unitins para participar
da Semana académica, evento promovido pela propria
instituicdo para a divulgacdo académica dos resultados que
estavam sendo obtidos no Laboratério de TV Digital. No
evento foram introduzidos conceitos e transmitido parte da
linguagem NCL. Também foi desenvolvido um aplicativo teste
para fixar o que os ouvintes absorveram.

Conclusao
A execucdo do projeto de pesquisa que envolveu o
desenvolvimento de aplicativos para TV Digital voltados ao

ensino a distancia permitem a pratica e o conhecimento de
linguagens e dispositivos complexos que seria impossivel
absorver somente durante as aulas convencionais. Entre os
assuntos trabalhados destacam-se:

e aquisicdo de conhecimento sobre TV Digital e
middleware Ginga;

e programacdo NCL — linguagem principal para o
desenvolvimento dos aplicativos mencionados;

e programacdao LUA - linguagem complementar,
mas também importante, para o desenvolvimento
dos aplicativos mencionados;

e administracdo de projetos — tema importante
para o desenvolvimento do projeto;

e treinamento, no desenvolvimento de aplica¢des
NCL e Lua.

Apesar do otimismo com os resultados, os testes
foram reproduzidos apenas internamente no laboratdrio.
O aplicativo final foi comprometido devido a problemas de
estrutura que comprometem o seu funcionamento, pois
depende da inauguracdo do novo campus da Unitins em




Palmas. Entretanto, como ponto positivo houve a instigacdo
de outros interessados em participar do projeto, dada sua
relevancia, o que fez com que se chamasse muito a atencao
dos alunos e despertasse o interesse em envolver-se em um
projeto dessa natureza.
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