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“Para se ter sucesso, € necessario amar de verdade o que se faz. Caso
contrario, levando em conta apenas o lado racional, vocé simplesmente

desiste. E 0 que acontece com a maioria das pessoas."

Steve Jobs
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1. Introducéo

Foi no final da década de 1990, mais especificamente em 1999 que surgiu o
primeiro “movimento” de uma empresa para a construcdo de um sistema digital de
televisdo brasileiro, esse movimento partiu da empresa ANATEL, que juntamente
com o CPgD (Centro de Pesquisas e Desenvolvimento) comecaram a analisar 0s
custos e as ideias existentes pelo mundo a fora, para poder por em pratica a

construcdo do sistema brasileiro.

Finalmente depois de algum tempo de pesquisa e discussdes chegou-se a
conclusdo de que um padrdo modelo para as exigéncias do governo brasileiro
seria o sistema de tv digital do Japéo, o ISDB-T, por oferecer toda a qualidade de
uma televisdo digital ndo apenas para aparelhos fixos, mas também para

dispositivos moveis, como celulares, minitelevisores e receptores USB para micro.

O sistema brasileiro de televisao digital ficou conhecido como SBTVD, trazendo
consigo ndao apenas a tecnologia do sistema japonés, mas também algumas

modificacdes e novas opc¢des criadas por desenvolvedores brasileiros.

No dia 27 de novembro de 2003, foi fundado o comité SBTVD, que ficou
responsavel pelos estudos dos padrdes e das modificacdes para a efetivacdo do

sistema.

Apbés a conclusdo desses estudos, que foram feito juntamente a algumas
universidades, no dia 13 de novembro 2005 foi apresentado oficialmente o sistema

brasileiro.

Uma grande diferenca do SBTVD para o ISDB-T, é a interatividade, o sistema
japonés era muito falho neste quesito, e possuia poucas op¢des de interacédo, por
isso os desenvolvedores do sistema brasileiro, focaram bastante nesse ponto para

dar a mobilidade e a interacdo que o sistema possui hoje.

E o0 que permitiu essa grande evolucdo na questdo de interatividade no sistema
brasileiro de televisdo digital, foi o desenvolvimento do Ginga. Ginga, € um
middleware opensource que gerencia todas as funcdes de interatividade da

televisdo digital e esta presente em quase toda a América Latina.

O Ginga foi criado apds anos e anos de pesquisa do comité SBTVD juntamente

com duas universidades brasileiras, a Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
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Janeiro PUC-Rio e pela Universidade Federal da Paraiba UFPB, e possui trés

variacdes, sendo elas:

GINGA CC: O Ginga-CC (Common-Core) oferece o suporte basico para os
ambientes declarativo (Ginga-NCL) e imperativo (Ginga-J). Entre suas principais
fungcbes estdo aquelas para tratar da exibicdo dos varios objetos de midia que
compdem uma aplicagdo, como JPEG, MPEG-4, MP3, GIF, entre outros formatos.
O Ginga-CC fornece também o controle do plano grafico, o controle para obtencéo
dos dados transmitidos por difuséo (broadcast) e pelo Canal de Interatividade (ou
canal de retorno), para obtencdo e transmissdo de dados sob demanda.

[http://pt.wikipedia.org/wiki/Ginga_(middleware)]

GINGA NCL: Sera melhor abordada e explicada no capitulo dois juntamente coma
linguagem de script LUA, pelo fato de ser a linguagem de programacédo escolhida

para o desenvolvimento de um aplicativo neste Projeto de Iniciacao Cientifica.

GINGA J: O Ginga-J foi inicialmente desenvolvido pela UFPB para prover uma
infraestrutura de execucdo de aplicacbes baseadas na linguagem Java, com
facilidades especificamente voltadas para o ambiente de TV digital, fornecidas
pelas especificacdes Globally Executable MHP (GEM), que foram a posteriormente
substituidas pelas especificacbes desenvolvidas pela SUN Microsystems, hoje

Oracle Corporation. [http://pt.wikipedia.org/wiki/Ginga_(middleware)].

1.1 Motivacgdes para estudar TV Digital

Os nichos de mercado vém aparecendo exponencialmente, gerados com o
aumento do interesse de desenvolvedores para TV Digital e por ser uma
tecnologia ndo muito distinta de algumas ja existentes como Java, HTML, HTML
5.0 gerou-se um foco por grande parte dos desenvolvedores de aprofundar-se nos
estudos desta nova tecnologia. Contudo, como toda nova tecnologia, seu contetdo
de base para estudos ainda é muito escasso, tornando lento em alguns momentos
a inovacao e a geracdo de novas vertentes para este novo nicho mercadolégico, a
TV Digital.
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Um dos pontos mais discutidos e em discussao por pesquisadores e até mesmo
pelo governo é como a aplicacdo da interacdo na TV Digital poderia ajudar na
gualidade da educacdo em ambito nacional, pois com a interacdo na TV oS
estudantes teriam um faco acesso a conteudo de base para estudos, a internet,
podendo assim manter-se informado do sofa de suas casas, entretanto um ponto
controverso é discutido, os estudantes podendo acessar a internet pela televisao,
iriam estudar ou perder o foco em suas atividades escolares. Contudo, alguns
aplicativos surgiram, como QuisMazzo, desenvolvido no Projeto de Iniciacao
Cientifica por Luis Gustavo de Oliveira Mazzo com o intuito de mostrar como a

interatividade pode ser aplicada para incentivar os estudos.

1.2 Objetivos do Trabalho

O principal objetivo deste trabalho é disseminar o quéo importante a TV Digital
pode tornar-se para os estudos, com a utilizagcdo das ferramentas e atrativos
corretos em um aplicativo interativo para fins de sanar a divida se essa tecnologia

pode ajudar ou tirar o foco dos estudantes.

A importancia para a conclusdo positiva deste projeto € que se a internet e a
interatividade forem disseminadas para todas as casas com televisdo, passaremos
de apenas 39,3% (76 milhdes de usuarios) dos domicilios com internet para cerca
de 95,1% (178,8 milhdes de usuarios) dos domicilios brasileiros, que € o numero
de domicilios com TV segundo o censo do IBGE de 2011 [Blog do JJ, Panorama
da midia no Brasil em 2011. Disponivel em
http://www.blogdojj.com.br/2012/02/07/panorama-da-midia-no-brasil-em-2012,

visitado em setembro de 2012].

Outro objetivo deste projeto é tornar a FEMA, mais uma vez, uma fonte de
conhecimento e difusora de novas tecnologias da informacdo para a cidade de

Assis e regiao.
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1.3 Justificativa

Mesmo TV Digital ndo sendo um novo assunto, tendo em vista que seu primeiro
vestigio de existéncia no Brasil foi em 1999, ainda é um assunto pouco
disseminado no pais. Em nossa regido ainda ndo ha sinal para utilizar tal
tecnologia, mas em breve isso irA mudar. De tal forma a realizacdo deste trabalho
tem como foco principal levar a todos o interesse e as informacgfes necessarias a
disseminacdo do conhecimento sobre essa tecnologia, a oportunidade de trabalho,
levando em consideracdo que € uma nova tecnologia, ndo possui muita mao de
obra.

Além disso, possibilitara que o aluno formado com a participacado em tal projeto, ira
obter uma nova vertente e possibilidade para o mercado de trabalho, tendo em
vista que a ideia do governo brasileiro € expandir a TV Digital para ambito nacional

até 2014, fazendo com que crie uma demanda grande de profissionais nesta area.

10
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2. Reviséao Bibliogréfica

Neste capitulo sera abordada a linguagem escolhida para o desenvolvimento do
aplicativo neste projeto, que é a NCL, Nested Context Language, que é parecida

com HTML, mas possui suas particularidades.

O Ginga-NCL foi desenvolvido pela PUC-Rio com o objetivo de prover uma
infraestrutura de apresentacdo para aplicagdes declarativas escritas na linguagem
NCL (Nested Context Language), que é uma aplicacdo XML com facilidades para a
especificacdo declarativa de aspectos de interatividade, sincronismo espaco-
temporal entre objetos de midia, adaptabilidade, suporte a multiplos dispositivos e
suporte a producdo ao vivo de programas interativos nao lineares. Para tarefas
gue requerem uma programacao algoritmica, NCL tem Lua como sua linguagem
de script. Para facilitar o desenvolvimento de aplicagdes Ginga-NCL, a PUC-Rio
criou também a ferramenta Composer, um ambiente de autoria voltado para a
criacdo de programas NCL para TV digital interativa. Nessa ferramenta, as
abstracdes séo definidas em diversos tipos de visbes que permitem simular um
tipo especifico de edicdo (estrutural, temporal, layout e textual). Essas visdes
funcionam de maneira sincronizada, a fim de oferecer um ambiente integrado de

autoria. [http://pt.wikipedia.org/wiki/Ginga_(middleware)]

2.1 NCL e LUA

Criada no Laboratorio TeleMidia da PUC-RiIo, a linguagem NCL - Nested Context
Language - € uma linguagem declarativa para autoria de documentos hipermidia

baseados no modelo conceitual NCM - Nested Context Model.

O modelo da linguagem NCL visa ndo apenas o suporte declarativo a interagédo do
usuario, mas ao sincronismo espacial e temporal em sua forma mais geral,
tratando a interacdo do usuario como um caso particular. NCL visa também o
suporte declarativo a adaptacdes de conteudo e de formas de apresentacédo de
contetdo; o suporte declarativo a multiplos dispositivos de exibi¢éo, interligados
através de redes residenciais (HAN — Home Area Networks) ou mesmo em area
mais abrangente; e a edi¢do/producdo da aplicacdo em tempo de exibicdo, ou
seja, ao vivo. Como esses sao os focos da maioria das aplicacbes para TV digital,

NCL se torna a opcédo preferencial no desenvolvimento da maioria de tais

11
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aplicacdes. Para os poucos casos particulares, como por exemplo, quando a

geracdo dindmica de conteudo € necesséaria, NCL prové o suporte de sua

linguagem de script Lua.

NCL define como objetos de midia sdo estruturados e relacionados, no tempo e
espaco. Como uma linguagem de cola, NCL néo restringe ou prescreve os tipos de
contetdo dos objetos de midia. Nesse sentido, podemos ter como objetos de midia
NCL: objetos perceptuais de imagem, de video, de audio, e de texto; objetos com
codigo imperativo (Lua, entre outros); e objetos com codigo declarativo (XHTML,
entre outros), incluindo objetos com codigo NCL aninhados. Quais objetos de
midia tém suporte depende apenas dos exibidores de objetos de midia que estao
acoplados ao exibidor (player) NCL. Essa definicdo depende do Sistema de TV
Digital onde o Ginga sera utilizado. Por exemplo, no caso do ISDB-TB, objetos
com codigo imperativo pode ser Java (XLet) ou Lua (NCLua); objetos com cédigo
declarativo podem ser XHTML (com as funcionalidades minimas definidas pelas

Normas do Sistema) ou outras aplicagbes NCL embutidas.

7 7

Lua é a linguagem de script de NCL. Lua é uma linguagem de programacgao
imperativa eficiente, rapida e leve, projetada para estender aplicacdes. Lua
combina uma sintaxe simples para programacao imperativa com construcdes
poderosa para descricdo de dados baseadas em tabelas associativas e em
semantica extensivel. Lua € tipada dinamicamente, € interpretada e tem
gerenciamento automatico de memdria, com coleta de lixo incremental. Essas
caracteristicas fazem de Lua uma linguagem ideal para configuracao, automacao
(scripting) e prototipagem rapida (geracdo rapida de aplicacbes).

[http://www.ncl.org.br/pt-br/inicio]

12
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2.2 Exemplos

O mais difundido aplicativo de interatividade é o “Garrincha e o Primeiro Joao”
sendo ele uma homenagem a Garrincha, o jogador de futebol, além de ser um dos
primeiros aplicativos de TV Digital brasileira.

O aplicativo consiste em um curto, porém engracado video contando a histéria do
primeiro drible desconcertante do jogador, onde o usuario possui quatro estilos

musicais, que podem ser alternados durante a exibicdo do video.

Para quem gosta de jogos, a interatividade oferece uma vasta opgédo, como forca,
damas, e 0 mais utilizado, o GingaHero que é uma versdo adaptada do classico
jogo de videogame Guittar Hero. Neste aplicativo, o usuario pode tocar uma
musica como se estivesse em seu videogame, através dos botdes coloridos do

controle remoto.

Outra iniciativa par aplicativos da TV Digital sdo os e-commerce, varias empresas
e negocios diversos possuem um aplicativo para TV Digital, para apresentar seu

produto ou apenas atrair o olhar dos consumidores.

Além dessas opc¢des, 0 usuario pode acessar aplicativos como: ClimaTempo, para
saber a temperatura e a previsdo do tempo para sua cidade; Caixa Econdmica
Federal, aonde vocé pode inserir seu CEP e o aplicativo Ihe retorna o endereco

mais proximo de uma agéncia; e muitas outras opcoes.

13
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Segue logo abaixo uma imagem do aplicativo “Garrincha e o Primeiro Jodo”, onde

Garrincha (parado com a bola no pé) espera pelo seu marcador, que de maneira

hilaria é representado por um touro, referenciando a furia dos marcadores ao

enfrentar Garrincha.

1-Imagem do Aplicativo “Garrincha e o Primeiro JoGo”.

Esta outra imagem é a continuacdo da anterior, onde Garrincha apés livrar-se do
marcador parte em direcao a linha de fundo em busca do gol.

2 —Imagem do Aplicativo “Garrincha e o Primeiro JoGo” II.

14
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2.3 Codigo dos Aplicativos
Todos estes aplicativos citados acima sdo programados em Ginga NCL, entretanto
0 mais completo, ou seja, aquele que envolve todas as caracteristicas da TV
Digital é “Garrincha e o Primeiro Jodo”, sendo assim, algumas partes de seu
codigo serdo brevemente explicadas e exemplificadas neste capitulo.
Basicamente, para construir todo e qualquer tipo de aplicagdo NCL, pode-se iniciar
a partir deste esqueleto basico. Onde é definido como, onde e quando as midias

serao exibidas.

3 — Esqueleto bdsico de um aplicativo NCL

<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1"?>
<ncl id= “exemplo" xmIns= “http://ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile” >
<head>
<regionBase>
<!-- regioes onde as midias serdo apresentadas -->
</regionBase>
<decriptorBase>
<I-- definicdo de como as midias serdo apresentadas -->
</decriptorBase>
</head>
<body>
<port id= “nomeDaPorta" componet= “umNoDesteContexto" />
<l-- contextos, nos de midia e suas ancoras, elos e outros
elementos -->
</body>
</ncl>

15
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Nesta parte do aplicativo, o <body> é onde toda a informagéo sobre titulos, textos,

imagens e todo o conteudo fica declarado. Serve como um “container” de

armazenamento das informacdes acima citadas.

4 - <bodv> do aplicativo “Garrincha e o Primeiro JoGo”.

<body>
<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgrounDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
area id="segDrible" begin="12s"/>
area id="segPhoto" begin="41s"/>
</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3" descriptor="audioDesc"/>
<media id="drible" src="../media/drible.mp4" descriptor="dribleDesc"/>
<media id="photo" src="../media/photo.png" descriptor="photoDesc"/>
<link id="IMusic" xconnector="conEx#onBeginStartDelay">

<bind role="onBegin" component="animation"/>

<bind role="start" component="background">

<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s/>

</bind>
</link>
<link id="IDrible xconnector="conEx#onBeginStart">

<bind role="onBegin" component="animation"

interface="segDrible"/>

<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="IPhoto" xconnector="conEx#onBeginStart">

<bind role="onBegin" component ="animation"

interface="segPhoto"/>

<bind role="start" component="photo"/>
</link>
<link id="IEnd" xconnector="conEx#onBeginStop">

<bind role="onEnd" component="animation"/>

<bind role="onEnd" component="choro"/>

bind role="onEnd" component="background"/>
</link>

16
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O que se pode perceber é que a estrutura de um aplicativo em NCL € a mesma
estrutura de um em HTML, isso € explicado pelo fato de ambas linguagens serem
baseadas em XML, que € uma recomendacédo da W3C para gerar linguagens de
marcacao para necessidades especiais é capaz de descrever diversos tipos de

dados. Seu proposito principal é a facilidade de compartilhamento de informacgfes

através da internet.

Em suma, a estruturagcdo do NCL é feita baseada em XML, deixando o codigo
fonte simples para reuso, levando em consideracdo de que todo aplicativo parte do

esqueleto basico apresentado na figura 3 deste capitulo.

17
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3. Resumo das Atividades

Neste capitulo serdo abordadas todas as atividades relacionadas ao
desenvolvimento e realizag&o deste projeto, além de abordar, explicar e apresentar

cada etapa projetada e realizada para que o aplicativo fosse concluido.

3.1 Construgdo de um aplicativo para TV Digital

Com a nomeacéo do Brasil como sede de dois eventos mundiais, Copa do Mundo
de Futebol e Olimpiadas respectivamente em 2014 e 2016, deu-se inicio um
processo de “digitalizacdo” de todo o pais, ou seja, expandir a &mbito nacional a
TV Digital, surgindo de maneira contigua o campo de desenvolvimento de
aplicativos para TV Digital, interativos ou ndo, sobre esportes, noticias, materiais

didaticos, compras e etc.

Levando em consideracdo os dois fatos acima citados, e a problematica citada no
capitulo 1.1, surgiu a ideia de construir um aplicativo de TV Digital que pudesse ser
interativo, neste caso um Quizz, e que pudesse unir o aprendizado de novos
contetdos sem que o usuario perdesse a imagem e audio de sua programacao na

Televisao.

3.2 Implementacéo do aplicativo

A implementagédo do aplicativo iniciou-se com o estudo primeiramente sobre TV
Digital, suas tecnologias, suas leis, seus critérios e todo o resto relacionado ao
desenvolvimento de aplicacdes interativas. Apés um tempo de estudos e pesquisa
optou-se pelo desenvolvimento de um aplicativo que pudesse a0 mesmo tempo
unir a interatividade com o aprendizado, buscando findar a davida existente se isso
seria possivel ou ndo, tendo em vista que com a interatividade ao alcance de suas

mMAaos, 0s usuarios poderiam ndo optar pelo aprendizado.

A principio seria uma aplicacdo de resolu¢cdo maxima permitida, impossibilitando o
usuario de acompanhar sua programacao habitual com clareza, o que poderia
causar certo desconforto, fazendo com que a ideia de um “aplicativo de rodapé”
(no canto inferior da tela) surgisse, para que o usuario pudesse dar atencdo a sua

programacao e ao mesmo tempo ao aplicativo.

18
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O método escolhido para levar aprendizado aos usuarios foi 0 Quizz, onde os

usuarios responderiam varias perguntas de variadas tecnologias e areas, fazendo

com que expandam seus horizontes de conhecimento para outras vertentes.

Primeiramente foi pesquisado todo o conteldo base para os estudos e o
desenvolvimento da aplicacdo, depois todas as ferramentas necessarias para

desenvolvimento e execucao foram adquiridas.

Depois da aquisicdo de todo o conteudo base e de todas as ferramentas, iniciou-se
a ideia para as perguntas que fariam parte do Quizz, e quantas perguntas
deveriam ser para que nao se tornasse algo monotono e que fosse despertar o
desinteresse do usuario em prosseguir com as perguntas ou voltar a utilizar o
aplicativo em uma proxima vez. Com base em alguns estudos de qual a média de

perguntas sdo pertinentes a um Quizz, chegou-se a quantidade de 12 questdes.

Sendo o primeiro Quizz desenvolvido para testes e com fins académicos para o
desenvolvimento de um artigo cientifico, consiste em assuntos de Tecnologia da

Informacao (T.l.) para medir o conhecimento dos usudarios.

Nesta primeira versdo do QuizzMazzo, algumas das 12 questdes de mdltiplas

escolhas sao:

e O que é um Sistema Operacional?
¢ Qual a funcédo de uma Linguagem de Programacéo?
e O que é Android?

¢ O que significa um software ser Open Source?

ApoOs o término do Quizz, o usuario pode descobrir sua pontuacdo de acertos e
erros e ainda quais foram as perguntas que acertaram ou erraram, tornando assim
mais atrativo para que na préxima vez o usudrio acerte todas, causando assim a
curiosidade sobre aquelas que erraram, fazendo com que leiam novamente o

Quizz e cada uma das perguntas que erraram anteriormente.
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4. Conclusao

O advento da TV Digital traz muitas vantagens, como a melhora da imagem, do
som e o suporte a interatividade. Um sistema de TV Digital especifica técnicas de
codificacdo e transmissdo de conteudos televisivos a serem transmitidos das
emissoras para os dispositivos receptores dos telespectadores. A TV Digital, uma
das aplicacbes de multimidia distribuida, é resultado da unido de conceitos
computacionais com a TV normal que busca permitir aos usuarios da TV normal
(que € uma massa bastante expressiva da populacdo) o acesso, a um grande
namero de servicos com 0s quais possam interagir e com um custo bem acessivel
(Abréo, Barrére e Teixeira 1997). Alguns exemplos de servicos que podem ser
oferecidos sao: aplicacdes utilizadas na educacdo a distancia, e-commerce,

videoconferéncia e video sob demanda.

Antigamente, eram raros os televisores que vinham com o sistema middleware
Ginga contiguamente, portanto ndo possibilitavam a interatividade, entretanto a
realidade hoje é outra, uma quantia expressiva de televisores, cerca 75% dos
televisores comecaram a sair de fabrica com Ginga embutido em 2012 segundo o
analista de infraestrutura do Ministério das Comunicacbes Otavio Caixeta, que
disse isso em entrevista ao Terra. Deu-se esse aumento pelo fato de o governo ter

criado duas portarias obrigando a isto.

Com este aumento de producdo de Televisores com o Ginga embutido,
possibilitando a interatividade, aumentara a demanda de profissionais na area de

producédo de aplicativos interativos, como citado no capitulo 1.3.

Em suma, o mais novo nicho de mercado no Brasil € o desenvolvimento de
aplicativos para TV Digital, mais especificamente os interativos, pois sdo 0s mais
eficazes para atrair a atencdo dos usuarios seja ela para produtos, negdcios,

noticias ou como € o caso do aplicativo QuizzMazzo, para a disseminacédo do

conhecimento.
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4.1 Resultados obtidos até o momento

Este projeto iniciou-se em 1° de Mar¢co com o intuito de disseminar o assunto TV
Digital e suas aplicacdes, levar ao publico as oportunidades de emprego,
aprendizado e diversdo em familia sem deixar o conforto de sua residéncia. Sendo
este um assunto ndo muito novo, entretanto pouco divulgado, uma maneira seria

apresentar o trabalho em eventos tecnoldgicos.

Seguindo esta linha de pensamento, este projeto foi submetido a uma
apresentacao anual de Projetos de Iniciacdo Cientifica na Fundacdo Educacional
do Municipio de Assis (FEMA) e a uma Palestra sobre TV Digital e seus Aplicativos

Interativos na escola ETEC Pedro D’Arcadia Netto (Centro Paula Souza).

Além da apresentacdo do projeto e da disseminacdo do assunto para toda a
comunidade, através deste projeto foi desenvolvido um aplicativo, QuizzMazzo,

gue sera utilizado para atividades futuras.

4.2 Atividades Futuras

Com o desenvolvimento do aplicativo QuizzMazzo, desenvolvido ao longo do
periodo do projeto, desencadeou a ideia de como utiliza-lo para comprovar a tese
de que estudantes podem manter o foco nos estudos mesmo estando na televisao

assistindo sua programacao habitual.

Com esta questdo em discussao, chegou-se a decisdo de que através deste
aplicativo, seria gerado um artigo baseado em como utilizar assuntos e perguntas
interessantes para manter o foco do estudante no questionario e nos estudos e ao
mesmo tempo em algo que o ajude a espairecer, levando em consideracédo que
esta geracdo de estudantes consegue utilizar seu aparelho celular, assistir a
televisdo, navegar na internet e até mesmo estudar sem que uma atividade

atrapalhe seu desempenho na outra.

Além da producdo deste artigo, espera-se alcancar o ambito de submissdo de
artigos para futuros eventos da area podendo assim, disseminar mais ainda o

assunto TV Digital ainda tdo pouco abordado em nosso pais.
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