Explorando a interatividade na
TV Digital: desenvolvimento de
um aplicativo no Ginga

Carlos Eduardo da Trindade Ribeiro*
Marco Aurélio Migliorini Antunes**

Claudines Taveira Torres***
Joao Pedro Albino****

RESUMO

A TV Digital apresenta a interatividade como um instrumento
facilitador no processo de interacao e, por meio dela, serd possivel uma
comunica¢do direta com o telespectador. Assim, o presente trabalho
procura mostrar os fundamentos e caracteristicas essenciais da TVD

como instrumento de interatividade; analisar a sua implantagdo no
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Brasil e suas formas de interagdo. Para isto, pretende-se apresentar um protétipo
interativo desenvolvido em NCL para a TV Digital no middleware Ginga, que
visa inserir interagao em um comercial televisivo, com o objetivo de oferecer uma
ferramenta de apoio e informagdo complementar ao telespectador. Acredita-se
que a interatividade em questao pode trazer diversas inovagdes a area publicitaria
nos proximos anos, melhorando o contato entre empresas e clientes, podendo
até tornar-se uma tendéncia na visualiza¢do e experimentagdo de produtos. O
desenvolvimento deste aplicativo tem como objetivo estudar a elaboragdo de
modelos, utilizando a interatividade local de facil utilizagao e compreensao de dados,
provendo novas possibilidades para produtos televisivos. Para tal, foram necessarias
algumas alteragdes durante a criagao do projeto para que a utilizagao fosse facilitada
ao usuario, bem como a disposi¢ao das informagdes na tela oferecessem o menor
prejuizo ao comercial original, ja que objetiva agregar informacoes ao telespectador.

Palavras-chave: TV Digital. Interatividade. Inovagoes.

1.INTRODUCAO

Para acompanhar o presente desenvolvimento tecnoldogico, em que as
informagoes sdo obtidas quase que instantaneamente, a TV Digital Interativa pode
e deve ser utilizada para esta finalidade, afirma Oliveira e Albuquerque (2005).

Assim, o desafio proposto neste projeto foi o de trazer uma abordagem que
possibilite o desenvolvimento de um protétipo de aplicagdes interativas, que permita
agregar informacoes a produtos pelo uso de interatividade.

Comumente nos deparamos com equivocos a respeito da defini¢ao e da
aplicagdo do termo interatividade, tao necessario para que a ponte informagao e
telespectador efetivamente aconteca. No presente trabalho, busca-se esclarecer tal
defini¢ao, que sera utilizada no contexto desta pesquisa.

A interatividade ou aplicacdes interativas podem ser identificadas ou
caracterizadas de diversas formas. Teixeira (2009, p. 19) informa que o assunto
sobre TV, interacao e interatividade, é

mutavel ao longo da histéria da televisdo, em fun¢io da sua evolugido tecnoldgica do
meio e das estratégias de mercado relativas a cada novo equipamento de captagio,

manipulagio e consumo de midias audiovisuais ou de algum outro servico disponivel
através do televisor.

Desta forma, a interatividade pode ser entendida por uma a¢ao que modifica

tanto as pessoas, quanto o ambiente. E uma prética em que o sujeito aprende a
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partir de suas interferéncias num espago que possibilita a variagdo e a construgdo
de informagdes. Interagdo, por sua vez, pode ser compreendida como a agdo que
exerce efeito reciproco entre mais de um sujeito ou objeto envolvidos, segundo Silva
(2013).

A TVDi pode ser vista como um instrumento facilitador nesse processo de
interagdo onde, por seu intermédio, se houver canal de retorno, serda possivel uma
comunicagio direta do telespectador com o programa exibido. E vélido ressaltar
que as midias atuais atribuem a TVDi meras reagoes a estimulos oferecidos pela
emissora (CASTRO, 2011).

Afirmam Montez e Becker (2005) que a TV Digital ndo é apenas uma evolugao
tecnologica da televisdo analdgica, mas uma nova plataforma de comunicagio, cujos
impactos na sociedade ainda estdo se delineando. As aplicagdes executadas dentro
desta plataforma fazem uso de uma camada de middleware, que intermedeia toda
a comunicagao entre a aplicacdo e os demais servicos oferecidos. Assim, a partir
desses conceitos, o objetivo principal do trabalho visou ao desenvolvimento de um
prototipo capaz de promover a interatividade local da TVD para a area comercial de
uma instituicao educacional, pois isso possibilitara verificar como a interatividade
podera ser utilizada, agregando informagdes a um produto institucional, abrindo a

possibilidade de estudos complementares para abranger aplicagdes futuras.

2. MIDDLEWARE GINGA

Ginga é o nome do middleware aberto do Sistema Nipo-brasileiro de TV
Digital (ISDB-TB) e recomendagdo ITU-T para servicos IPTV. E constituido por
um conjunto de tecnologias padronizadas e inovagdes brasileiras que o tornam a
especificagdo de middleware mais avancada.

Para tornar as aplicagdes independentes da plataforma de hardware e software de um
fabricante de receptor especifico e para dar melhor suporte as aplicagdes voltadas para

a TV, uma nova camada é acrescentada nos padrdes de referéncia de um sistema de TV
digital. A essa camada denominamos middleware [...]. (SOARES; BARBOSA, 2012, p. 23)

Na Figura 1, sao apresentados os padrdes de referéncia do sistema brasileiro
de TV Digital terrestre, incluindo a camada interposta Ginga entre as aplicagdes e

outros mddulos, que sdo, usualmente, implementados por hardware.
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Figura 1: Padrdes de referéncia do sistema brasileiro de TV digital terrestre
Fonte: Soares; Barbosa (2012).

De acordo com Soares e Barbosa (2012), o middleware é uma das partes mais
importantes no sistema da TV Digital Interativa, pois, na pratica, o ginga que regula
as relagdes entre a produgao de contetdos e a fabricagdo dos receptores digitais e
uma de suas fung¢oes é fornecer suporte as aplicagoes.

O ambiente de apresentacao Ginga-NCL ¢ o subsistema logico obrigatério do
Ginga, responsavel pela execugdo de aplicagdes declarativas NCL. As aplicagoes
sao entregues para o Ginga-NCL pelo subsistema “Nucleo Comum Ginga” (Ginga-
CC). O Ginga ¢ fruto do desenvolvimento de projetos de pesquisa coordenados
pelos laboratérios Telemidia da PUC-Rio e LAViD da UFPB. O termo Ginga é uma
qualidade de movimento e atitude que os brasileiros possuem e que é evidente em
tudo o que fazem, sendo também um movimento fundamental da capoeira. O nome
Ginga foi escolhido em reconhecimento a cultura, arte e continua luta por liberdade
e igualdade do povo brasileiro.

A tecnologia Ginga é baseada em software livre, pois levou em consideragao
a necessidade de inclusdo social/digital e a obrigagdo do compartilhamento de
conhecimento de forma livre, para ser uma tecnologia que leva aos cidadao todos os
meios para que ele obtenha acesso a informagao, educagao a distancia e servigos sociais
apenas usando sua TV, o meio de comunicag¢do onipresente do pais. Também leva em
considera¢do a importancia da televisdo, presente na totalidade dos lares brasileiros,

como um meio complementar para a inclusao social/digital (GINGA, 2013).
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Figura 2: Contexto Ginga
Fonte: GINGA (2013)

No ambito do SBTVD, a plataforma de software da Televisao Digital Interativa
(TVDi), oferecida pelo middleware Ginga, podera se tornar um ambiente propicio
para a realizagao de transagdes comerciais; em particular, as de comércio eletronico
pela televisdo, ou seja t-commerce, home banking pela televisao (t-banking) e governo
eletronico pela televisdo (t-gov). (BARBOSA; Soares, 2008)

Conforme Barbosa e Soares (2008), o middleware Ginga é uma combina¢ao
de tecnologias padronizadas e inovagdes brasileiras. Ele ¢ subdividido em trés
componentes principais interligados. Os subsistemas sdo chamados de Ginga-]
(para aplicagdes procedimentais Java), Ginga-NCL (para aplicagdes declarativas
NCL e NCLua) e o Ginga-CC (o nucleo comum). Além disso, ha diversas APIs,
pacotes de software e outros servigos de mais baixo nivel, oferecidos ao middleware
pelo sistema operacional ou outros componentes.

A arquitetura Ginga é composta tanto por um ambiente declarativo que utiliza
as linguagens NCL e XHTML, quanto por um ambiente imperativo, que utiliza as
linguagens Lua e Java, o que permite usar as alternativas mais adequadas para o
desenvolvimento de aplicagdes para a TV Digital, pois é uma camada de software
que da suporte a execucdo de aplicagdes interativas nos conversores digitais que
estdo instalados nas casas dos telespectadores. (ABNT 2007).

O NCL ¢ uma linguagem declarativa que permite o desenvolvimento de
aplicagdes multimidia com sincronismo espago-temporal entre objetos de midia,

tais como: videos, audios, textos e imagens, afirmam Soares e Barbosa (2012).

3.INTERATIVIDADE AGREGADA ATV DIGITAL

O termo interatividade foi cunhado como uma derivagdo do neologismo
inglés interactivity na década de 1960 (FRAGOSO, 2001). Nessa época, a palavra
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batizava o que os pesquisadores da area de Informatica entendiam como uma nova
qualidade da computagdo interativa, presumindo a incorporagdo de dispositivos
como o teclado e o monitor de video como unidades de entrada e saida dos sistemas
computacionais.

Segundo Steuer (1992), interatividade oferece ao usudrio a possibilidade de
influenciar na modificacio imediata, na forma e no conteido de um ambiente
computacional.

As aplicagdes interativas desenvolvidas para a TV Digital fazem uso de uma
camada middleware, que intermedeia toda a comunicagio entre a aplicagdo e demais
servicos oferecidos.

A finalidade desta camada é ofertar um servico padronizado para as aplicagoes.
O uso de middleware facilita a portabilidade desses aplicativos, que podem ser
transportados para qualquer receptor digital que suporte o middleware adotado. Essa
portabilidade é primordial em sistemas de TV digital, pois é complexo considerar
que todos os receptores digitais sejam exatamente iguais, afirmam Montez e Becker
(2005).

4. METODOLOGIA, DESCRICAO E APLICAGAO DO PROTOTIPO

Este projeto abrange o desenvolvimento de um produto audiovisual corporativo,
mais especificamente um video institucional, que terd inserida a interatividade
local, isto é, contetido difundido de maneira complementar ao video - transmitido
periddica e conjuntamente a este — que pode ser disparado em qualquer momento,
complementando as informagdes apresentadas pelas imagens ou pela narragéo.

Pode-se considerar, em Serra (1986), que o video corporativo ou empresarial é
todo audiovisual, desenvolvido para fornecer suporte a empresa em suas atividades
internas ou externas e que possui suas proprias caracteristicas. Ao contrario de uma
produgao cinematografica ou de uma telenovela, os videos empresariais ndo narram
uma historia, nem documentarios ou fatos culturais, esportivos ou financeiros de
ordem publica, mas podem ser considerados um instrumento de apoio para metas
comerciais, administrativas, instrucionais e também institucionais.

A interatividade acrescentada ao video institucional das Faculdades Integradas
de Bauru - FIB - foi desenvolvida, utilizando-se a linguagem de programagao NCL.

Optou-se em utilizar a linguagem NCL (GINGA-NCL), devido a suas
caracteristicas de desenvolvimento as aplicagdes declarativas e também da

proximidade naescrita doscomandos com alinguagem XHTML. Estas caracteristicas
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sao de média complexidade, permitindo ao leitor e aos futuros pesquisadores
uma compreensao facilitada, sendo até capaz do desenvolvimento de aplicagoes
por aqueles que nao possuem conhecimento técnico especifico no ambiente da
programagdo computacional.
Soares e Barbosa (2012, p. 43), afirmam que
NCL é uma linguagem declarativa, uma aplicagdo XML. Baseada no modelo conceitual

NCM, a NCL traz uma separagio clara entre os conteudos de midia e a estrutura de
uma aplicacéo.

O NCL permite o uso de uma linguagem de script chamada LUA, oferecendo
outras possibilidades aos desenvolvedores, ampliando o controle de tarefas e de
outras fung¢des, como pontuado por Dalmazo e Avelar (2007, p.43): “Lua foi projetada
para estender aplicagdes, sendo frequentemente utilizada como uma linguagem de
proposito geral. Dessa forma, diversos casos de uso podem ter Lua como parte da
implementac¢do de uma solugéo [...]".

A linguagem de programagdo JAVA, também reconhecida pelo middleware
GINGA (GINGA-]), pode ser utilizada; porém, necessita de conhecimento técnico
mais aprofundado e especifico do ambiente computacional, como ocorre com a
linguagem de script LUA; isto é, o desenvolvimento de uma aplicagao, utilizando
esta linguagem, necessita de um profissional com conhecimentos especificos
do ambiente de desenvolvimento, o que dificultaria, por vezes, a compreensao
dos leitores ou pesquisadores que ndo possuem conhecimento tecnoldgico sobre
desenvolvimento de software.

O desenvolvimento de um produto em NCL pode ser feito utilizando um editor
de texto simples para a digitacao dos comandos, como o NotePad++, o bloco de notas
do Windows, ou emuladores/ambientes de desenvolvimento como o Composer14,
desenvolvido pelo laboratério TeleMidia da PUC-Rio.

Para o desenvolvimento da programacéo e testes, utilizou-se o software para
ambiente WINDOWS - “ginga-v0.13.5-win32.exe”.

O protétipo de produto interativo desenvolvido constitui-se de um menu
principal de opgdes, que apresenta as informacgdes de acordo com o que esta
selecionado. A interacdo pode ser inicializada a qualquer momento, pelo botao
verde do controle remoto, ou da tecla F1 no ambiente de simula¢io utilizado, uma
vez que nao existe um sincronismo entre a apresenta¢do do video institucional e os
dados complementares da interatividade.

Cada opg¢ao do menu principal e dos textos foi desenvolvida no formato

padrao do software (PNG) e exportada para o padrio JPG, na intengao de garantir
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a qualidade grafica das imagens, em busca do menor arquivo possivel, para que nao
ocorresse estouro na capacidade de memdria.

Pode-se entender que a linguagem NCL é uma linguagem de marcagdo,
semelhante ao HTML ou ao XHTML e, portanto, obedece a um padrio de
formatagao e descri¢do ou utilizagdo dos comandos/elementos ou TAGs (SOARES
e BARBOSA, 2012).

4. ELABORAGCAO DO PROTOTIPO

A tecnologia da TV Digital nos proporciona a possibilidade de desenvolver um
aplicativo utilizando o GINGA e a linguagens NCL.

Para o desenvolvimento do protdtipo, foi utilizada a programagao declarativa
NCL, que muito se assemelha a linguagem de marcagdo e tabulagio de textos e
imagens HTML. Foi selecionado o comercial televisivo no qual seria implementada
a interatividade, cedido pela Faculdades Integradas de Bauru - FIB BAURU.

A partir dessa etapa, foi realizada uma analise sobre o comercial institucional,

verificando a melhor maneira de inserir a interatividade no mesmo.

Figura 3: Comercial institucional FIB
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador, 2014.

Em um segundo momento, foi dividida a tela da televisao em quatro camadas,
sendo elas: a parte superior onde foi desenvolvido o menu de op¢oes de interatividade;
a lateral direita e esquerda, onde serdo apresentadas informagdes adicionais; e a
camada central, onde o comercial institucional sera veiculado sem qualquer tipo
de “polui¢do” visual, o que poderia comprometer a exibi¢io do mesmo. E valido

salientar que outras tentativas foram testadas; porém, a divisao descrita contemplou
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o objetivo de possibilitar a livre veiculagdo do comercial na integra, sendo ele a
atragao principal, deixando o campo superior e as laterais para a interatividade
como sendo uma informacao adicional.

A justificativa para a escolha de se utilizar a interatividade local no
desenvolvimento do protdtipo e ndo empregar outras formas de interatividade,
sendo elas permanentes ou intermitentes que utilizam canal de retorno, reside
no fato de que, durante estudos, foi constatado compreender que tal forma de
interatividade contemplou pontualmente os objetivos do protétipo e viabilizou o
seu desenvolvimento.

A aplicagdo da interatividade no comercial de televisdo da instituicdo privada
passara a ser descrita minuciosamente, utilizando-se imagens para subsidiar e
facilitar a compreensao do processo.

Concomitante a exibicdo do comercial de TV da institui¢cdo acima descrita, no
canto superior direito, aparecera o icone de interatividade com elucidado na figura

abaixo.

Figura 4: Comercial institucional FIB - icone de interatividade
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador, 2014.

Para que esta seja acessada, basta que o telespectador pressione o botdo verde
do controle remoto. Vale ressaltar que as cores verde, vermelho, amarelo e azul,
utilizadas na codificacido desse protétipo, sdo cores padrio, encontradas em todos
os controles remotos.

Partindo do pressuposto de que o telespectador optou por pressionar o icone de
interatividade local da tela da TV, um menu disponibilizara informacoes adicionais
sobre a instituicdo de ensino referida durante a veiculagdo do comercial, dividindo
as informagdes apresentadas no menu superior, em quatro campos, como pode-se
verificar na Figura 5.
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Figura 5: Comercial institucional FIB — menu de op¢des
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador, 2014.

Apés a visualizagao do menu, o telespectador, com a utilizacdo do controle
remoto, tem a possibilidade de escolher e acessar, por meio das teclas numéricas, as
informagoes apresentadas.

Durante o planejamento e a distribuicio das ilustragdes, foi utilizada
transparéncia na disposi¢do das figuras, para que as mesmas nao prejudicassem
a visualizacdo e a veiculacdo do comercial; porém tal a¢do foi possivel com o
tratamento prévio da imagem, utilizando Adobe Photoshop CS6, uma vez que a
linguagem NCL nao dispde desse recurso e, sem o referido tratamento, informagdes
sobrepostas ao comercial veiculado poderiam prejudicar a visualizagdo do mesmo.

Caso o telespectador queira dispensar a interatividade do comercial, a qualquer
instante, na tela da TV ,ficara disposto, no canto inferior esquerdo ,um botio
vermelho, cuja fungdo é interromper tal interatividade, como demonstrado nas
Figuras 4 e 5.

Se o telespectador optar por manter a interatividade, podera acessar e visualizar

as informagoes adicionais, conforme mostra a Figura 6.
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Figura 6: Comercial institucional FIB - informacdes adicionais
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador, 2014.

Ao comando do telespectador, durante a veiculagdo do comercial institucional,
as informagoes adicionais serdo dispostas na tela, de modo que ficardo visiveis as

camadas de divisao da tela, com o efeito de transparéncia aplicado nas camadas.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento deste protdtipo analisou a elaboragdo de modelos de
interatividade local de facil utilizagdo e compreensdo de dados, possibilitando a
inser¢do de informagoes adicionais e complementares para produtos televisivos.

Acredita-se que a interatividade na TVDi possa trazer diversas inovagdes a area
publicitaria nos proximos anos, melhorando o contato entre empresas e clientes,
podendo até tornar-se uma tendéncia na visualizagdo e na experimentagdo de
produtos.

As organizagdes poderao usufruir de novas ferramentas que permitam algum
nivel de participagao do telespectador, de maneira que seja possivel ampliar as
oportunidades no mercado publicitario.

A jungdo da TV arealidade do usudrio traz uma gama imensa de possibilidades
de interagao entre o usudrio e a TV Digital Interativa, tornando o simples assistir
televisao uma experiéncia mais proxima da realidade.

O protétipo desenvolvido possibilitara estudos no desenvolvimento de

aplicativos que possam ser utilizados por instituicdes, para agregar informagdes
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a novos produtos televisivos institucionais, vislumbrando um novo horizonte de

oportunidades.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou colaborar com reflexdes sobre formas de interatividade, a
escolha da interatividade local e a descri¢do do desenvolvimento do protétipo, dos
softwares e recursos utilizados para execucdo dos testes da interatividade no ambiente
de emulagao middleware GINGA e o uso da linguagem de programagao NCL.

Sabe-se que a TV Digital Interativa ainda esta em estado embrionario no pais,
que ainda busca um modelo de negdcio que acomode os varios interesses ligados
a TV. Na nossa visdo, o interesse publico deve prevalecer, e a interatividade na TV
Digital pode ser este caminho.

Destacamos, ainda, que, em a¢des futuras, este protétipo para o desenvolvimento
de aplicativos possa ser utilizado em veiculacdes televisivas de comerciais

institucionais das Faculdades Integradas de Bauru.
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