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RESUMO

Em 2003, a partir do decreto n° 4.901, foi instituida a TV Digital brasileira, cujas
caracteristicas preponderantes sdo de proporcionar a interatividade e o desenvolvimento de
novas tecnologias oferecendo entretenimento a populagéo, promovendo a educagdo, a cultura,
e a incluséo social, diante desta nova realidade, precisam-se viabilizar meios de utilizacdo
desta tecnologia para diminuicdo das barreiras sociais principalmente no que tange a
educagdo. Neste contexto, poucos modelos de atividades de aprendizagem para TV digital
brasileira tém sido propostos na literatura, o presente trabalho apresenta um modelo de
atividades de aprendizagem para TV Digital brasileira (A-TVDBR) que possibilita de forma
ativa e principalmente interativa o aprendizado e a formacdo atraves da TV Digital. O modelo
proposto foi especificado baseado em componentes de software e implementado para
GINGA-NCL, utilizando-se da linguagem declarativa Nested Context Language. O modelo
implementado foi usado numa aplicacdo de TV Digital que teve como publico alvo, alunos
portadores de deficiéncia fisica que possuem limitagdo motora da associacdo dos deficientes
fisicos do estado de Alagoas (ADEFAL).

Palavras-chave: TV Digital, Ambiente Virtual de Aprendizagem, GINGA, NCL



ABSTRACT

In 2003, since issued the decree number 4.901, the Brazilian Digital Television was
established. Its main features are to provide interactivity and new technologies development,
offering the population entertainment and education, promoting culture and social inclusion.
Therefore, there is an immediate need for the creation of ways of making this new technology
available for the whole population, despite economical status. And if this is to become true, it
is extremely important that the Brazilians stop thinking on Digital TV only as an
improvement of image and sound quality, but as an interactive tool for education and learning
for all. Ignoring this new circumstances would be neglectful to the society, due to the loss of
uncountable educational opportunities. A very small number of suggestions on Brazilian
Digital TV learning activities models are being proposed recently. For that reason, this work
presents a learning activity model for Brazilian Digital TV (A-TVDBR), which relies on an
interactive ways of tutoring through Digital TV, aiming disabled students with locomotion
difficulties. The model was specified and implemented for GINGA-NCL, using Nested
Context Language declarative language.

Keywords: Digital TV, Virtual Learning Environment, GINGA, NCL
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CAPITULO 1: INTRODUCAO

1.1 Motivacgao

A televisdo é o meio de comunicacdo e entretenimento mais utilizado no Brasil.
Segundo o Comité Gestor de Internet (CGI, 2009), cerca de 98% das residéncias brasileiras
possui pelo menos um aparelho de televisdo em seus lares. Dessa estimativa, 100% séo da
classe A e 95% sdo da classe DE. Comparando-a com 0s computadores, apenas 34% dos
domicilios possuem um computador. De tal porcentagem, 54% séo da classe A e 8%,
exclusivamente, sdo da classe DE. Ainda com base ha mesma pesquisa, percebe-se que a TV,
quando comparada com qualquer outra tecnologia da informacdo e da comunicacdo (TIC),
consegue atingir quase que a totalidade de todas as camadas sociais.

A evolucdo da TV analdgica para a digital sera de grande importancia para um
pais que ainda sofre com exclusdo social e digital. Um dos objetivos da TV digital é ser um
bom instrumento de acesso da populacdo de baixo poder aquisitivo as redes de informacéo e
aos servicos sociais e digitais. A TV tem potencial para ser um poderoso veiculo de incluséo
social.

Apesar da TV Digital ja estar sendo utilizada com sucesso em outros paises como
Japdo e Inglaterra o Brasil estd na fase inicial. O projeto do governo brasileiro é que, no
maximo, nesses proximos quatro anos o Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD) ja esteja

em pleno funcionamento nas principais cidades.

A inovacdo que a TV Digital possibilita aos usuarios ndo tem limites. Muitos
pensam que a transi¢do da TV analdgica para a digital ndo passara de melhorias de imagem e
som, 0 que ndo é verdade, pois o grande diferencial com o advento da TV digital sera a
interatividade. As informagdes transmitidas pelo sinal digital possibilitam a interagdo entre os
telespectadores que, a partir da implantagéo da TV Digital, ndo mais serdo chamados por esse
nome, e sim por tele participante. A TV passara a ser um mundo de interatividade em nossos

lares.

“A programacdo transmitida aos telespectadores ¢ uma das mais importantes
fontes de informacdo e entretenimento da populacdo brasileira, ao que corresponde uma
inegavel responsabilidade no que tange a cultura nacional e a propria cidadania”

(MINISTERIO DAS COMUNICACOES, 2003).
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O impacto da TV Digital Interativa (TVDI) na forma como as pessoas assistem a
televisdo sera enorme, por transformar o telespectador num agente vivo, capaz de interagir
com a TV, possibilitando, assim, que varias aplicacbes possam ser desenvolvidas, como, por

exemplo, as de comércio eletrdnico, jogos, T-learning®.

Dentre os diversos publicos que utilizardo a TV Digital como forma de ensino,
temos as pessoas portadores de deficiéncia fisica que muitas vezes sdo excluidas da sociedade

principalmente no que tange a aprendizagem.

Segundo a Organizacdo Mundial de Saude (OMS,1999), calcula-se que quase um
bilhdo de pessoas (entre 10% e 15% da populacdo mundial) sofre de algum tipo de
deficiéncia. No Brasil, 0 Censo de 2000 (IBGE,2000) apontou que 14,5% da populagdo eram
portadoras de alguma necessidade especial, totalizando 24,5 milhdes de pessoas, sendo
metade (48%) vitimas de deficiéncia visual, 22% de deficiéncia motora, 16% de deficiéncia
auditiva, 8% de deficiéncia mental e 4% de deficiéncia fisica. No Nordeste, o percentual é o
maior do Pais, 16,5% dos habitantes da regido sdo deficientes. Em Alagoas, a populacdo que
possui algum tipo de deficiéncia é superior a 452 mil pessoas. Nos dados divulgados pelo
IBGE no ano de 2000, percebe-se que 0s numeros atuais possivelmente serdo bem maiores.
Portanto, as necessidades a cada dia passam a ser mais urgentes € importante propor
condicOes iguais que minimizem a exclusdo social, principalmente, no que tange a educacao

das pessoas portadoras de deficiéncias (PPDs).

Como desenvolver um modelo que atenda as especificidades da TV Digital
Brasileira, mas que se constitua também em um ambiente de aprendizado nos diferentes

sujeitos sendo neste momento as pessoas portadoras de deficiéncia fisica?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Propor a criacdo de um novo modelo de atividades de aprendizagem online para o

contexto da TV Digital Brasileira possibilitando atividades virtuais de aprendizagem para

! Educacdo a distancia mediada pela televisdo digital interativa
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pessoas portadoras de deficiéncias fisicas, utilizando-se da tecnologia do Sistema Brasileiro
de TV Digital terrestre (SBTVD-t)°.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Identificar como o modelo de cinco etapas de Gilly Salmon(2002), que é
bastante difundido e aplicado mundialmente nos cursos de ensino a distancia, pode contribuir
para criacdo de um novo modelo a ser utilizados como caminho para promocdo da
autonomia, possibilitando a exploracdo de espacos e recursos virtuais aplicados a realidade
das pessoas portadoras de deficiéncia fisica utilizando-se da Tv Digital Brasileira;

e Propor um modelo de atividades de aprendizagem online construido para
TVDIGITAL brasileira denominado A-TVDBR;

e Definir os requisitos e utilizar técnicas especificas para a modelagem do
A-TVDBR, acopladas a TVDIGITAL;

e Utilizar as Tecnologias de desenvolvimento para TVDIGITAL principalmente
no que tange o Middleware Aberto do Sistema Brasileiro de TV Digital ( Ginga-NCL, Ginga-
J) analisando as limitacdes dos Set-Top-Box e do canal de retorno para desenvolvimento do
A-TVDBR;

1.3 Estrutura da Dissertagdo

Esta dissertagdo esta organizada em sete capitulos, sendo este o primeiro.

No Capitulo 2: apresentam-se conceitos sobre Tv Digital dando énfase no modelo

Brasileiro;

No Capitulo 3: apresentam-se conceitos sobre Educagdo a Distancia, ambientes

virtuais de aprendizagem além de apresentar os modelos existentes de atividades em AVA’s;

No Capitulo 4: E apresentado o modelo de atividades de aprendizagem online

para o contexto da TV Digital Brasileira denominado A-TVDBR,;

2 Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre
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No Capitulo 5: E apresentada a modelagem do modelo A-TVDBR;

No Capitulo 6: E apresentada a implementacio e o Estudo de Caso realizado na

Associacdo dos Deficientes Fisicos de Alagoas onde 0 modelo é validado.

Conclusao: Apresentam-se 0s resultados obtidos nesta dissertacdo, as

contribuigdes e as perspectivas para futuras pesquisas a partir dos resultados obtidos.



CAPITULO 2: TV DIGITAL

Neste primeiro capitulo, sera abordada a evolucdo historica da TV digital, o
surgimento da TV Digital, os meios de transmissdo, 0s conceitos, uma introducdo aos
principais padrfes internacionais existentes de TV Digital. Além disso, sera detalhado todo
Sistema Brasileiro de TV Digital, como foi elaborado, a que se propde, suas caracteristicas,

canal de retorno, arquitetura, middleware, dentre outros.

2.1 O surgimento da TV Digital

A televisdo é fruto do desenvolvimento cientifico e tecnoldgico de diversos
pesquisadores. E importante ressaltar que, em nenhum momento, um estagio evolutivo da
televisdo substituiu o estagio anterior; a evolucdo sempre foi lenta e gradual, agregando-se
paulatinamente ao modelo anterior (BECKER et al, 2005).

A evolucdo da TV analégica para um modelo inovador era inevitavel. Dai a TV

digital surge pra revolucionar o conceito de televisdo existente.

Os primeiros estudos ligados a TV digital foram iniciados em 1970, pelos
Japoneses. Desde esta época vem sendo discutida a criacdo de uma nova tecnologia que
venha suprir os interesses da populacdo, devido a grande necessidade de se fazer com que
alcancemos novos conhecimentos e informacGes. A direcdo da rede publica de TV do Japéo
Nippon Hoso Kyokai (NHK) juntamente com um consorcio de 100 estagBes comerciais déo
carta branca aos cientistas do NHK Science & Technical Research Laboratories para
desenvolver uma TV de alta definicdo, que seria chamada de HDTV (MACIEL, 2005).

O surgimento da TV digital ocorreu devido as necessidades de fornecer aos
usuarios servicos que ndo eram possiveis atraves do sistema analdgico, como: qualidade de
som e imagens parecidas com aquelas sentidas em uma sala de projecdo de um cinema. Mas,
para que isso fosse possivel, havia uma exigéncia: era necessaria uma melhor nitidez de

imagem e estabilidade na transmissé&o.

Com o0 avango nas pesquisas, concluiu-se que seria mais complexo fazer

melhorias para a qualidade de transmissdo de uma plataforma analdgica, ja que ndo havia
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uma tecnologia que possibilitasse comprimir de forma a suprir uma transmissédo de conteddo
minimo para alta definicdo em um canal de 6 MHz, iniciando entdo pesquisas sobre novos
padrdes de televisdo.
Ao longo do desenvolvimento de tal tecnologia, a transmissdo deste sistema se
mostrou incompativel para transmissdes terrestres por ser invidvel alocar o tamanho
do sinal dentro do espectro eletromagnético, por tal razdo, o projeto foi abandonado

para as transmissbes terrestres, prosseguindo seu desenvolvimento para
transmissdes via satélites.(LEAL e VARGAS, 2009).

Ainda segundo Souza Filho, Fernandes e Silveira (2004), em 1993, mais
especificamente no més de setembro, a Europa criou o consércio DVB, hoje padrdo europeu
de TV Digital, composto por mais de 300 membros de 35 paises, que entrou em operagao em

1998 na Inglaterra. Também em 1998 o ATSC entrou em operacdo nos Estados Unidos.

Em 1997, o Japdo decide criar um padrdo japonés de TV Digital através do

DIiBEG (DIiBEG, 2004), um grupo formado por empresas e operadoras de televisao que tinha

como objetivo especificar o padréo japonés. Em 1999, o ISDB foi especificado entrando em

operacdo no ano 2000, segundo Leal e Vargas (2009) o ISDB é uma evolugdo baseada no
Sistema Europeu (DVB).

As pesquisas para a TV digital comegcaram no final da década de 1980 e se

consolidaram na década de 1990, com o langamento comercial dos dois primeiros

padrdes: o ATSC e o DVB, nos EUA e na Europa, respectivamente. O Japéo,

primeiro pais a iniciar as pesquisas para uma TV de alta defini¢do digital, somente
langou comercialmente o padréo ISDB em dezembro de 2003 (MONTEZ, 2005).

Vale salientar que a TV Digital em cada pais possui propostas diferentes umas
das outras, cada padrdo tem objetivos e interesses distintos, alguns privilegiam a alta
definicdo, outros a multiprogramac&o, outros a interatividade. Existem ainda aqueles que tém

um objetivo nédo técnico e sim social, caso esse do Brasil.

A tecnologia digital traz em si a promessa de uma revolugdo técnica tdo
significativa, capaz de alterar o modo de producdo da programacéo, de distribuicéo
de sinais e a recepcdo da mensagem. Esse era o intuito principal dos
desenvolvedores da TV digital (BIANCO, 2006).
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2.2 A transicdo do sistema analogico para o digital

O sistema analdgico de televisdo esta com seus dias contados. Com a chegada do
sistema digital, o analdgico sera enfraquecido com o passar do tempo. No Brasil, por
exemplo, o governo estipulou um prazo até 2013 para que o sistema digital esteja em pleno

funcionamento no pais.

S 2005 R 2010 RN 2012 R TIPO DE ESTAGAO DE TV E LOGALIDADE
' 02 DE DEZEMBRO

GRANDE SAO PAULO

JANEIRO JANEIRO
GERADORAS DE BH, BSA, RJ, SDR E FORTALEZA.

MAIO MAID GERADORAS DE BELEM, CURITIBA, GOIANIA, MANAUS,
POA, RCE.
SETEMBRO SETEMBRO GERADORAS DE CAMPO GRANDE, CUIABA, JOAO
PESSOA, MACEIO, NATAL, SAO LUIS E TERESINA

JANEIRO JANEIRO GERADORAS DE ARACAJU, BOA VISTA, FLORIANOPOLIS,
MACAPA, PALMAS, PORTO VELHO, RIO BRANCO E VITORIA.

‘ it } i DEMAIS GERADORAS.

JUNHO JUNHO
RETRANSMISSORAS (CAPITAIS E DF).

JUNHO JUNHO
RETRANSMISSORAS (OUTRAS LOCALIDADES).

Figura 1: Cronograma de Implantacdo
Fonte: http://www.forumsbtvd.org.br/

De acordo com Amaral (2005), na televisdo convencional, a programacdo é
composta por um conjunto sequencial e ininterrupto de programas, incluindo os intervalos
comerciais. Todo programa estd associado a uma programacdo, e vice-versa, assim como

toda programagdo esta inequivocamente associada a um canal e vice-versa.

Muitos pensam que o sistema de TV digital trar4 somente melhorias na imagem e
na qualidade do som, essas sdo apenas duas das vantagens do sistema digital em relagdo ao

analdgico.

2.3 Conceito

A TV digital ndo é simplesmente uma televisdo em que a informacéao é produzida
e transmitida de forma unilateral pelas emissoras. Trata-se de uma TV que proporciona a
bidirecionalidade, o que a torna interativa, por esse motivo potencializadora de construcéo de

conhecimento.

A televisdo digital ou TV digital usa um modo de modulacdo e compressao digital
para enviar video, audio e sinais de dados aos aparelhos compativeis com a
tecnologia, proporcionando assim transmissdo e recepcdo de maior quantidade de
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contedo por uma mesma frequéncia (canal) podendo atingir o alvo de muita
qualidade na imagem (alta definicdo) (ANATEL, 2006).

A TV Digital é um sistema moderno e avancado capaz de transmitir sinais
digitais com maior precisdo, eficiéncia e qualidade superior aos sinais analdgicos, com
melhor resolucdo, conhecida como alta definicdo, melhor qualidade de som, como também

comporta mais programas por canal (REGO e MELO, 2006).
Televisdo Digital é uma tecnologia que permite a compressao de dados, a fim de
gue possam ser enviados utilizando-se a mesma largura de faixa de frequéncia que a

televisdo convencional utiliza hoje (6 MHz), porém transmitindo uma quantidade
bem superior ao que pode ser enviado normalmente (OLIVEIRA, 2005).

Na tecnologia digital, os sinais de som e imagem sdo transformados (codificados)
em uma sequéncia de bits (binary digits), ou seja, combinagdes de nUmeros zeros e uns, e sdo

tratados como dados. Dessa forma, uma maior quantidade de informagéo pode ser enviada.

Pode-se definir TV digital como:

(...) um sistema de radiodifuséo televisiva que transmite sinais digitais, em lugar dos
atuais, analdgicos. E um sistema mais eficiente, no que diz respeito a recepcéo dos
sinais, pois, na transmissao analdgica cerca de 50% dos pontos de resolucéo de uma
imagem se perdem e, portanto, apenas metade deles sédo recebidos nos lares. Ja a
transmissao digital permite que a integra do sinal transmitido pelas emissoras seja
recebido pelos televisores domésticos (MELO, RIOS e GUTIERREZ, 2000 p.7).

O termo TV digital foi adotado pelo FCC para descrever suas especificacdes para

a préxima geracdo de transmissao de televisdo broadcasting. Mas, Pagani apud Pozzer (2001)
explica que TV digital é:

(...) Mais do que apenas video comprimido, melhor qualidade de imagem e

interfaces humanas. Consumidores de cercados e encaixados de servigos com

softwares transparentes e invisiveis, dispositivos faceis de usar, para onde quer que

se dirijjam, a qualquer hora que queiram. Simplificando, TV DIGITAL ¢ um “novo
ambiente — sem fio — imersivo”.

A TV Digital ndo deve ser vista apenas como uma evolugéo tecnoldgica. Trata-se
de uma nova plataforma de comunicacdo baseada em tecnologia digital na transmisséo de

sinais.
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2.4 Quatro grandes tipos de inovacdes técnicas

A implantacdo da tecnologia digital na televisdo resultara em um servico muito
diferente daquele que conhecemos e utilizamos atualmente com a TV baseada na tecnologia
analdgica. Podem ser destacados quatro grandes tipos de inovac@es técnicas: a melhoria da
imagem e do som; a introducdo de recursos de interatividade; a multiprogramacdo e a

capacidade de recepcdo dos sinais em aparelhos portateis e moveis.

Figura 2: Aparelho celular com recepg¢éo do sistema digital de TV.
Fonte: http://www.eitv.com.br

2.4.1 Melhoria da imagem e do som

Em um sistema de transmissdo analdgica, a qualidade de imagem é muito
prejudicada com chuviscos, fantasmas e ruidos, provocando queda na qualidade do sinal
recebido. Nos sistemas digitais, teremos sempre um sinal perfeito, sem ruido. Isto ocorre,
pois nele existe o codigo corretor de erros que auxilia no desempenho do sinal evitando
queda da qualidade da imagem. Mas, se a taxa de erro estiver acima do limiar estipulado, o
sinal ndo sera transmitido, isso pode ocorrer por problemas de cobertura gerando areas de

sombra.

Segundo Soares e Barbosa 2009, por pior que o sinal analogico chegue a
televisdo, o telespectador consegue recebé-lo. No caso do sinal digital, ou ele chega perfeito

ou néo chega.

Para Montez 2009, um sinal continuo também denominado analdgico, para ser
representado na forma digital, precisa passar por uma conversdo do formato analogico para o

digital. Essa conversdo envolve trés etapas: amostragem, quantificacdo e codificacéo.
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e Amostragem: implica em capturar periodicamente valores em sinais
analogicos. Nessa captura se faz necessario a utilizagdo de um sensor que
pode ser um microfone ou camera de video que ao longo do tempo,
ciclicamente, mede a grandeza relativa ao sinal analdgico.

e Quantificacdo: E a etapa na qual é definido um ndmero de bits que
representard o sinal para cada valor medido ou amostrado.

e Codificacdo: Essa etapa € muito importante, pois o sinal original, ja em
formato de informacdo digital, é geralmente comprimido, uma vez que a
informacdo audiovisual ocupa muito espaco. Para que tenhamos idéia, uma
hora de video em formato estereofonico® em média mede cerca de 600mb e o
mesmo video em alta definicdo chega ao tamanho aproximado de 390gb.
Logo a Etapa de Codificacdo deverd sempre ocorrer apds a etapa de
amostragem e quantificagdo tendo como principal objetivo comprimir os

dados.

Com relagdo a nova proposta de melhoria de imagem, a mudanca do sinal
analdgico para o digital acarretou na evolucdo para um sistema digital de alta qualidade, a
figura 9 mostra a comparacdo entre os formatos de tela. A TV analdgica tem uma qualidade
30 quadros por segundo, com cada quadro sendo composto por 480 pixels por linhas (o
namero de linhas que compde cada imagem costuma ser usado como medida de qualidade de
um sistema de TV) com relacdo ao aspecto igual a 4X3 com éangulo de visualizacéo
horizontal de 10 graus. Jd a TV DIGITAL com 30 quadros por segundo com 1920 pixels por
linha com relacdo ao aspecto de 16x9 (widescreen) com angulo de visualizacao horizontal de

30 graus melhorando significativamente a area de visualizagdo da imagem.

O formato 16:9 é 1/3 mais largo do que 0 4:3
¢ 16

v

g \ L - T‘
area extra de imagem

Figura 3: Aspectos dos formatos de TV.
Fonte: http://www.tvdi.net

% Consiste num sistema de reproduco do &udio que utiliza dois canais de som monaurais distintos (direito e esquerdo)
sincronizados no tempo.
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Outro ponto importante a ser colocado estd relacionado a resolucdo atual.
Ultimamente cada pixel é composto por trés pontos proximos coloridos: vermelho, verde e

azul.

Cada ponto possui 256 niveis de intensidade perfazendo um total de 16,8 milhGes
de cores possiveis. A olho nu, os trés pontos coloridos sdo vistos como um unico pixel de

uma so cor, de acordo com a figura abaixo.

FPhosphor :

Figura 4: Visao de um pixel
Fonte: ARAUJO(2009)

O formato dos pixels na HDTV é quadrado, assim como nos monitores de
computador. Para que a TV de alta defini¢do ndo fique com a aparéncia deformada e esticada
se faz necessario modificar o formato quadrado para retangular. Além disso, os pixels da

HDTYV séo cerca de quatro vezes menores do que os das TVs convencionais.

Comparison of pixel sizes

NTSC HDTY

N
|
I
Figura 5: Comparacdo do tamanho de pixel
Fonte: ARAUJO(2009)

Com relacdo ao som, sabemos que a audicdo humana é muito mais precisa que a
Vvisdo, para isso faz-se necessario uma preocupacao a mais com o som. A grande vantagem do

audio comparada com o video é que o audio ocupa cerca de 200 vezes a menos que o video.
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Dentre as melhorias encontradas com a migracdo da TV anal6gica para a digital
podemos incluir a qualidade de som muito superior ao atual, sendo possivel escutar 0 som em
multicanais com o Dolby Digital/AC-3. De acordo com Soares e Barbosa 2009, isso se deu
gracas as técnicas de compreensdo, ja que na mesma faixa de 6mhz é também possivel
transmitir dudio no padrdo 5.1, dando ao telespectador agora, sob o aspecto da sensibilidade

auditiva, maior sensacdo de imersdo da cena.

Quando falamos em multicanais ou surround, temos que comparar com 0 que
acontece atualmente, hoje todo som vindo pela televisdo € disponibilizado em estéreo.
Observa-se 0 mesmo som na caixa a esquerda e a direita da TV. O que se esta falando com a
TVDIGITAL é que este som ndo serd apenas considerado duas fontes de som, mas varias
fontes de som dianteiro esquerda, dianteiro direita, traseiro esquerda, traseiro direita,
dianteiro central e um sub-woofer, possibilitando desta forma um maior envolvimento

auditivo.

Dolby Digital/AC-3 Sound

5.1 channels

right

bass r
7 left rear

Figura 6: Som surround
Fonte: ARAUJO(2009)

2.4.2 Recursos de interatividade

E a possibilidade que o telespectador tem através da TV DIGITAL de interagir,
deixando de ser uma pessoa passiva, que apenas recebe as informacdes, para ser agente.
Lytras 2002 afirma que “o termo interatividade significa que o controle sai das maos das

operadoras de canal e chega as maos do usuario da TVDL.”
O grau de interatividade pode ser organizado em alguns niveis como:

e Local - Nivel 1 - Interatividade somente no dispositivo. Sem acesso ao mundo
externo.
e One-way — Nivel 2 - Interatividade com o mundo externo uni-direcionalmente,

normalmente do dispositivo para a rede.
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e Two-way — Nivel 3 - Interatividade com o mundo externo bi-direcionalmente

A definicdo do grau de interatividade tem influéncia direta na escolha do padrdo a
ser adotado tanto no Brasil como no exterior, como foi 0 caso da escolha dos padrbes
Japonés, Europeu e Brasileiro.

Como podemos perceber, a interatividade possibilitard o surgimento de inUmeros
servigos como t-commerce, t-learning, t-health (servicos de saude), t-government, t-banking,
TV social, TV comunidade, entre outros. O modo de assistir ndo serd mais 0 mesmo, uma

quantidade muito maior de informacgdes chegara até os consumidores.

2.4.3 Multiprogramacao

A TVDIGITAL proporcionara aos telespectadores a visualizagdo em um mesmo
canal de 6 MHz, varios programas que podem possuir uma programacdo completamente
diferente, fazendo com que repensemos o conceito de canal de televisao.

Na TV analdgica, o canal de 6 MHz (o canal de frequéncia) era confundido com o
canal de programacdo (normalmente associado a uma radiodifusora). Agora néo

precisa ser mais assim. Em um mesmo canal de frequéncia podemos ter varios
programas diferentes (SOARES E BARBOSA, 2009).

Cada canal de TV tem o direito a ocupar um espaco de 6 MHz no espectro
eletromagnético para as transmissfes analdgicas e outro para a transmissdo digital. Desta
forma a emissora poderd ter mais canais com programas diferentes, aumentando e
segmentando a grade de programacao.

A multiprogramacéo é um recurso disponivel na TV digital usada no Brasil que, na
pratica, permite as emissoras dividir em 4 faixas seu sinal e disparar quatro grades
diferentes de programacdo. Assim, é possivel as emissoras manter além do canal
principal, trés outros com programagdes distintas, como reprises em horarios

alternativos, um canal sd com filmes ou s6 com programas de jornalismo e assim
por diante (ZMOGINSKI, 2009).

2.4.4 Capacidade de recepgdo dos sinais em aparelhos portateis e moveis

Dentre as varias caracteristicas da TVDIGITAL, essa é adotada apenas em alguns
padrdes (Japonés e Brasileiro), cujo principal motivo € possibilitar 0 acesso a recepcdo e

interacdo com a TV através de dispositivos receptores pessoais.
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A implantacdo da TV digital no Brasil levantou muitos debates sobre sua forma e
tecnologia. A escolha do padréo japonés de TV digital como base para a construcéo
do padrdo brasileiro ocorreu porque esse formato ja possibilita as transmissGes para
dispositivos mabveis, como receptores em carros e celulares (FURLAN e
EHRENBERG, 2009).

A figura 7 a seguir mostra que na TV digital a banda disponivel pode ser dividida
e utilizada. Nos dois exemplos a banda utilizada para dispositivo mével € minima, pois os
equipamentos exigem uma menor qualidade de video e &udio, possibilitando a

disponibilizacdo de ambos em baixa qualidade.

6 MHz 6 MHz

Figura 7: Divisdo de Banda
Fonte: PASTOR(2008)

Com a Tv Digital, um canal pode transmitir 3 programas diferentes, dividindo os
13 segmentos em 3 conjuntos, dois de 6 segmentos para transmitir 2 programas diferentes em
SD* ou 720x480 pixels (média definicdo) e 1 programa no 1 seg 320x240 pixels (apropriado

para ser visto apenas por telas de pequeno tamanho - aparelhos de dispositivos moveis).

Outro exemplo é um canal poder transmitir 2 programas diferentes, dividindo os
13 segmentos em 2 conjuntos, um de 12 segmentos para transmitir 1 programa full HD
1920%1080 pixels (alta definicdo) e 1 programa no 1 seg 320x240 pixels (apropriado para ser

visto apenas por telas de pequeno tamanho - aparelhos de dispositivos méveis).

Ao apresentarmos 0s quatro grandes tipos de inovacBes técnicas, podemos
perceber que a TV digital torna a televisdo diferente do que os telespectadores hoje

conhecem, ela traz uma nova forma de pensar e interagir. Deixaremos de ser telespectadores

* Resolucéo Standard
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para nos tornar tele participantes, ndo € apenas melhoria de qualidade de transmissdao que nos

procuramos, € muito mais.

O impacto da TV digital € muito mais significativo, no entanto, do que a simples
troca de um sistema de transmissdo analdgico para digital, e muito mais do que uma
melhora da qualidade de imagem e som. Mais do que isso, um sistema de TV digital
permite um nivel de flexibilidade inatingivel com a difusdo analégica. Um
componente importante dessa flexibilidade é a possibilidade de expandir as fungdes
do sistema por aplicagdes construidas sobre a base de um sistema padrdo de
referéncia (SOARES e BARBOSA, 2009).

De acordo com Waisman (2002), a nova tecnologia da TV Digital Interativa trara
severas mudangas ao meio televisivo, aos habitos de consumo, aos ambientes de
aprendizagem, ao modo como os individuos se relacionardo com essa nova midia. Como

principais exemplos, sdo citados:

e O aspecto 16 X 9, que é o formato da tela;

e Video digital de alta resolucao;

e Varios canais de audio digital;

e Nao havera ruidos na transmissao, ou o sinal chega perfeito, ou ndo chega;

¢ Viabilidade de trafegar simultaneamente canais de dados (datacasting);

e Possibilidade de maltiplos canais em resolugdo standard (SDTV) numa mesma
faixa de 6 MHz;

e Video games, jogos;

e Canais de TV personalizados;

e Email, SMS (short message service), videoconferéncia;

e Acesso a internet;

¢ Internet banking;

e Propagandas interativas - com um simples click pode-se comprar o produto
como resposta direta aos anuncios;

e T-commerce;

e Novos ambientes de aprendizagem (corporativo e institucional, mesclando
ambiente de trabalhno com ambiente de aprendizagem, tanto do ponto de vista
presencial e fisico, como digital e interativo no mundo virtual);

e A interatividade sera a evolugdo mais importante desse sistema digital.
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2.5 Cenario Brasileiro

De acordo com Castro (2008), uma pesquisa, realizada pelo IBOPE em 2007,
afirma que os brasileiros ficam diariamente, em média, 5 horas, 5 minutos e 52 segundos com
o televisor ligado, ainda segundo a CGI (2008), cerca de 98% das residéncias brasileiras
possui pelo menos um aparelho de televisdo em seus lares, onde 100% s&o da classe A e 95%
sdo da classe DE. A TV comparada com qualquer outra tecnologia da informacdo e da

comunicagéo (TIC) consegue atingir quase que a totalidade de todas as camadas sociais.

Dados como esse corroboram para a afirmacéo de que vivemos em um pais onde

a televisdo é o meio de comunicacao e entretenimento mais utilizado.

Pensando nas possibilidades que a TV possa trazer para a sociedade, o Sistema
Brasileiro de TV Digital foi instituido em 23 de novembro de 2003, através do decreto n°
4.901, cuja finalidade € proporcionar a interatividade e o desenvolvimento de novas
aplicacBes que oferecam entretenimento a populacdo, promova a educacao, a cultura, e a
incluséo social (FILHO; CASTRO, 2005).

No decreto n® 4.901, existem onze incisos que o Sistema Brasileiro deve ter como

objetivos.

I - promover a inclusdo social, a diversidade cultural do Pais e a lingua péatria por
meio do acesso a tecnologia digital, visando a democratizacdo da informacao;

Il - propiciar a criacéo de rede universal de educagdo a distancia;

111 - estimular a pesquisa e 0 desenvolvimento e propiciar a expansao de tecnologias
brasileiras e da industria nacional relacionadas & tecnologia de informacdo e
comunicagéo;

IV - planejar o processo de transicdo da televisdo analdgica para a digital, de modo
a garantir a gradual adesdo de usudrios a custos compativeis com sua renda;

V - viabilizar a transicdo do sistema analdgico para o digital, possibilitando as
concessionarias do servico de radiodifusdo de sons e imagens, se necessario, 0 uso
de faixa adicional de radiofreqiiéncia, observada a legislacdo especifica;

VI - estimular a evolugdo das atuais exploradoras de servico de televisdo analdgica,
bem assim o ingresso de novas empresas, propiciando a expansdo do setor e
possibilitando o desenvolvimento de inimeros servicos decorrentes da tecnologia
digital, conforme legislagdo especifica;

VII - estabelecer agbes e modelos de negdcios para a televisdo digital adequados a
realidade econémica e empresarial do Pais;

VIII - aperfeicoar o uso do espectro de radiofrequéncias;

IX - contribuir para a convergéncia tecnologica e empresarial dos servigos de
comunicagoes;

X -aprimorar a qualidade de &udio, video e servicos, consideradas as atuais
condicBes do parque instalado de receptores no Brasil; e

XI - incentivar a industria regional e local na produgdo de instrumentos e servigos
digitais (BRASIL, 2003).
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Dentre os onze objetivos do SBTVD, alguns tém grande destaque, como é o caso
da possibilidade de promover a inclusdo social, dessa forma, ndo apenas serdo discutidas
implicagOes técnicas como alta definicdo, técnicas de compressdo ou multiprogramacgéo, mas
também sera tratada a TV Digital como um fator de promocao a inclusdo social através de
servigos publicos, educacdo a distancia e diversas outras oportunidades que surgem com essa
nova plataforma no pais.

No Brasil, as pesquisas em televisdo digital tm sido conduzidas para além dos
aspectos puramente técnicos e da esfera das politicas publicas. O presidente Luiz
Inécio Lula da Silva, o atual e 0s ex-Ministros das Comunicagfes de seu governo e,
também, vérios membros do executivo federal tém externado que as nhovas
tecnologias de comunicacdo sdo ferramentas que deveriam ser usadas para
promover a democratizagdo do acesso & informacdo, a promogao social e para a

reducdo da desigualdade digital existentes entre as classes sociais hoje em dia
(ALMAS e JOLY, 2009).

Apesar de a TV digital estar sendo abordada agora com grande frequéncia, ha
muito tempo ela vem sendo discutida no Brasil. Alguns autores falavam das primeiras

iniciativas,

A primeira iniciativa governamental acerca da proposi¢do de politicas para a
implantacdo da TVD no Brasil ocorreu em junho de 1991, com a instituicdo por
parte do Ministério de Estado das ComunicacBes da Comissdo Assessora de
Assuntos de Televisdo (COM-TV), cuja atribuicdo inicial era propor politicas para a
Televisdo de Alta Definicdo e, futuramente, para o suporte tecnolégico abordado
neste artigo. Trés anos mais tarde houve a primeira incursdo da sociedade civil no
assunto, com a criagdo de um grupo técnico composto pela Sociedade de
Engenharia de Televisdo (SET) e pela Associa¢do Brasileira de Emissoras de Radio
e Televisdo (ABERT) com o objetivo de estudar a implantacdo da TVD no pais,
além de preparar as empresas radio difusoras para lidar com essa nova tecnologia
(BOLARNO; VIEIRA, 2004).

O processo de implantagdo de fato da TV digital brasileira ndo foi simples e
rapido, segundo Bazanini et al (2009), as negociacGes sobre o modelo de TV digital
implantado no Brasil em 02 de dezembro de 2007 perduraram por mais de treze anos. Desde
as primeiras discussdes ocorridas no primeiro semestre de 1994 até 2007, quando foi
implantado, havia diversos agentes fomentadores envolvidos no processo, cada um que
defendesse seus interesses, dificultando o consenso de ideias que atendessem ao maior

interessado nesse processo, a populacéo brasileira.
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2.6 Interatividade
Antes de apresentar a definicdo sobre TV interativa é importante conceituar
interatividade, termo que € bastante variado.
Hoje muita coisa é definida como interativa. Tenho visto o adjetivo ser usado nos
contextos mais diversos. A consequéncia disso é que o termo interatividade tornou-
se tdo elastico a ponto de perder (se é que chegou a ter!) a precisdo de sentido. O
termo virou marketing de si mesmo. Vende midias, vende noticias, vende

tecnologias, vende shows e muito mais. E a chamada "indUstria da interatividade"
(SILVA, 1998).

J& segundo Andrew Lippman (1988), pesquisador do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), pode-se definir interatividade como uma "atividade mutua e simultanea

da parte dos dois participantes, normalmente trabalhando em direcdo de um mesmo objetivo".

Conforme estudos do mesmo autor, para que o sistema seja satisfatoriamente

interativo ele tem de atender aos seguintes elementos:

e Interruptabilidade: um icone que possibilita autonomia ao usuario para

suspender a comunicacdo. Neste caso, a pessoa tem liberdade de cortar ou
retornar o processo de acordo com sua vontade, embora a interrupcdo ndo deva
acontecer de forma arbitraria, sem que tenha um motivo especifico.

e Granularidade: é uma resposta que o sistema deve emitir para o usuario apos
ter suspendido o fluxo de informacdes. Isso serve para que 0 usuario ndo pense
que o sistema falhou ou fechou, como uma conversa entre individuos. E um
sinal gque remete a uma espécie de stand by.

e Degradacéo graciosa: quando o sistema ndo tem resposta para uma pergunta, a

operacdo ndo pode acabar, mas sim oferecer outras fontes de navegabilidade
para 0 processo continuar. Ou seja, 0 usuario deve ter opcdes de ajuda para
encontrar a resposta desejada.

e Previsdo Limitada: o sistema deve se programar para diferentes tipos de

indagagdes, procurando contextualiza-las. Geralmente, ndo é possivel prever
tudo, mas, para isso, o sistema deve ter um banco de dados com possibilidades
de permutacéo infinita que admita ao usuario conseguir a informacéo desejada.
e Nao-default: pode ser considerado como o principio maior de liberdade na
interatividade, ou seja, nele ndo ha barreiras que impecam a movimentacdo e

escolhas do usuario dentro do sistema. Aqui, 0 participante pode interromper e



37

redirecionar o processo quando quiser, navegando aleatoriamente pelo espaco

virtual.

Para Reisman(2002), trés niveis de interatividade sdo identificaveis:

a. Reativo - nesse nivel, as opcdes e feedback sdo dirigidos pelo programa,
havendo pouco controle do aluno sobre a estrutura do conteudo;
b. Coativo - apresentam-se aqui possibilidades de o aluno controlar a sequéncia;

c. Proativo - oferecer o minimo de controle sobre o conteddo e a estrutura.

J& Jonathan Steuer (1992) apud Primo & Cassol (1999) sugere trés fatores

fundamentais para que a interatividade aconteca de forma eficaz:

e Velocidade - é o tempo em que o sistema leva para dar a resposta do comando
sugerido pelo usuério. O nivel de interatividade a que o usuério tem acesso vai
depender da velocidade oferecida pelo sistema e é um fator determinante para
que a comunicagao ocorra em tempo real.

e Amplitude - € um fator que diz respeito as possibilidades que o sistema oferece
para que o usuario interfira no ambiente. Ele determina o grau de intimidade e
abertura que o usuario tem com o aplicativo. Sdo as inumeras opc¢oes
apresentadas para que o proprio usuario navegue e manipule o ambiente
interativo.

e Mapeamento - é o elemento que vai determinar a simplificacdo do acesso facil
ao usudrio quanto aos comandos dos aplicativos. O mapeamento possibilita a
relacdo homem/ambiente. Devem-se criar icones, cujas opcOes levem a um

facil entendimento e uma familiaridade do usuario com a funcéo.

2.6.1 TV Interativa

Hoje a TV esta presente significativamente no dia-dia das pessoas, tornando-se
uma importante ferramenta no desenvolvimento socio-cultural. Imagine a mudanca que
ocorrera a partir do momento em que a TV, como ndés conhecemos, for totalmente
modificada, onde os telespectadores ndo serdo mais seres passivos no processo de captacdo
da informacgdo. Processo que deixara de ser unidirecional (emissora =» telespectador). Com a
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TV Interativa poderemos de fato interagir, trocar informacGes ndo s6 com a emissora, mas

também com outros telespectadores, tornando-nos agentes colaborativos do processo de

aprendizagem.

A TV digital interativa pode ser definida como a fuséo da TV tradicional com as
tecnologias de informatica, permitindo que os telespectadores participem
ativamente dos programas que assistem, com a possibilidade de interagdo com o
contetdo. Além disso, a TV digital melhora alguns aspectos da transmissdo e
recepcdo de TV, elimina os efeitos de interferéncia de sinal, etc (BATISTA et al,
2007).

A TV Digital ndo deve ter apenas a melhor imagem e som, mas deve conseguir de

fato possibilitar a educacao e servicos, isso se da a partir da interatividade, surgindo assim a

TV Interativa (TVI) que, de acordo com Schwalb (2004), ¢ “a colecdo de servigos que

suporta escolhas e acgdes iniciadas pelo telespectador e que sdo relacionadas a um ou mais

canais de programacao de video”.

No cenério de TVD interativa, 0s usuérios ttm uma diversidade de servicos em seus
aparelhos de televisdo. Com a potencialidade de oferecer um nimero maior de
canais, comunicacdo bidirecional entre telespectadores e entre emissoras a partir de
um canal interativo, além de um portal conveniente para servi¢os on-line, a TVD
podera estender os beneficios da era da informacdo a uma vasta camada da
populacdo que atualmente tem acesso ao entretenimento audiovisual de forma
passiva, com pouca ou quase nenhuma interagdo com o provedor da informagédo ou
mesmo com poucas oportunidades de prover informagio (MATOS; JULIAO;
SANTOS, 2007).

Giansante et. al. (2004) classifica varios niveis de interatividade possiveis:

e Interatividade Local — quando ndo ha canal de retorno, o usuario interage

apenas com 0s componentes que estdo instanciados localmente no Set-Top-

Box (STB), recebidos através do canal de difusdo (broadcast);

O difusor é composto pelo provedor de servico de difusdo, que gera o sinal dos
programas de televisdo para que o canal de difusdo transmita os fluxos de dudio e
video unidirecionalmente para o receptor doméstico. A antena doméstica recebe
estes fluxos, enquanto o receptor digital fica responsavel pelo armazenamento, ou
seja, pelas aplicacbes que estdo sendo executadas e que permitem aos
telespectadores as interagcbes propriamente dita. Porém, o telespectador ndo
consegue realizar o envio de dados em direcdo ao emissor, pois ndo possui um canal
de retorno no receptor digital. As informagoes enviadas pelo difusor séo de carater
geral para todos os telespectadores (OLIVEIRA, 2005).

e Interatividade Intermitente — o canal de retorno é utilizado apenas nos

momentos em que é necessario enviar informacGes para o servidor da

aplicacéo;



39

(...) interatividade intermitente ou com canal de retorno ndo-dedicado, mudancas
significativas sdo realizadas, de forma que, nesta categoria, a comunicacdo do
usuario em direcdo ao difusor seja possivel. O difusor apresenta, além do provedor
do servigo de difusdo, outro provedor denominado provedor de servigo de interagdo
(OLIVEIRA, 2005).

e Interatividade Permanente — o canal de retorno € utilizado de forma integral,
tanto para o envio de informacgbes para o servidor, quanto para receber

informacdes.

E possivel ter o acesso as fungdes basicas de um computador conectado a Internet e
usufruir aplicacBes como: navegacdo, e-mail, chat, competi¢des interativas (jogos
multiusuérios em tempo real), compras, homebanking, educagdo a distancia, etc.
Outra caracteristica importante nesta categoria de interatividade consiste no fato da
comunicagdo fluir também entre os telespectadores. Facilitando a troca de
informagdes e até mesmo um bate papo entre eles (OLIVEIRA, 2005).

A finalidade da interatividade € acabar com a visdo de que 0 usuario € um ser
passivo. Na tecnologia digital o usuario é considerado um ser ativo, pois com ela ele pode

interagir de diferentes maneiras. A figura 8 ilustra algumas interfaces de interatividade.

Programas
= -
Calendario

| Programacao Tematica

Programas Arquivados

Programas com Interacao

Figura 8: Interfaces da “TV Escola Digital Interativa”.
Fonte: ARBEX et al (2009)

Para que a interatividade via TV digital seja possivel, é necessario um conjunto de
fatores entre as quais a disponibilidade gratuita do canal de retorno, em condices
de atender a regides que ndo possuam linhas telefnicas. Outro fator é redistribuigdo
do espectro para possibilitar a veiculagdo de programas de interesse cultural e
social, bem como garantir estrutura minima, necessaria, para o funcionamento de
emissoras pUblicas com producédo de contetdo interativo (TONIETO, 2006, p.92).

André Lemos (1997) define os diferentes estagios de interatividade que o veiculo

vem proporcionando ao longo dos tempos:

e Nivel 0 - a TV em preto e branco, com apenas um ou dois canais. A

interatividade aqui se limita a a¢do de “ligar ou desligar o aparelho,
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regular volume, brilho ou contraste”. Com apenas dois canais, s resta
apenas acrescentar a possibilidade de mudar para outra emissora.

Nivel 1 - aparece a TV em cores e outras op¢des de emissoras. O controle
remoto vai permitir que o telespectador possa zappear, isto é, navegar por
emissdes e pelas mais diversas cadeias de TV. Neste nivel se institui certa
autonomia da “telespectacdo”. O zapping ¢ assim um “antecessor da
navegacgao contemporanea na Web”.

Nivel 2 - é o estagio em que alguns equipamentos juntam-se a televisao,
como: o video, as camaras portateis ou as consoles de jogos eletrénicos.
Isso permite que o telespectador se ‘aproprie do objeto TV’, tendo a
oportunidade de “ver videos ou jogar, e das emissdes, gravando e
assistindo o programa na hora que quiser”. Aplica-Se aqui uma
temporalidade propria e independente do fluxo das mesmas.

Nivel 3 - neste nivel aparecem sinais de uma interatividade com
defini¢des digitais. O publico pode ‘interferir no contetido emitido a partir
de telefone, fax ou e-mail’.

Nivel 4 - ¢ a chamada “televisao interativa”. Possibilita a ‘participacdo do
telespectador no contetdo por meio da rede telematica, em tempo real. O

que permite a escolha de angulos e cameras etc.’

Montez & Becker (2005) acrescentam mais trés estagios aos niveis de

interatividade definidos por André Lemos (1997). Quanto maior o nivel maior sera a

interatividade.

Nivel 5: o telespectador pode ter uma presenca mais efetiva no contetdo,
saindo da restricdo de apenas escolher as opgdes definidas pelo
transmissor. Passa a existir a opgdo de participar da programacao
enviando video de baixa qualidade, que pode ser originado por intermédio
de uma webcam ou filmadora anal6gica. Para isso, torna-se necessario um
canal de retorno ligando o telespectador a emissora, chamado de canal de
interatividade.

Nivel 6: a largura de banda desse canal aumenta, oferecendo a

possibilidade de envio de videos de alta qualidade, semelhante ao
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transmitido pela emissora. Dessa forma, a interatividade chega a um nivel
muito superior a reatividade, como caracterizado no nivel quatro de
Lemos (1997).

e Nivel 7: aqui, a interatividade plena ¢ atingida. O telespectador passa a se
confundir com o transmissor, podendo gerar conteudo. Este nivel é
semelhante ao que acontece atualmente na internet, onde qualquer pessoa
pode publicar um site, bastando ter as ferramentas adequadas. O
telespectador pode produzir programas e envia-los a emissora, rompendo
0 monopdlio da producéo e veiculacdo das tradicionais redes de televiséo

gue conhecemos hoje.

2.7 Componentes de um Sistema de TV Digital Interativa

O sistema de TV digital pode ser decomposto em trés componentes principais:
um difusor, um meio de difusdo e uma recepcdo doméstica (FERNANDES et al, 2004). A
figura 9 apresenta um modelo de sistema de TV digital com a representacdo desses

componentes interagindo entre si.

— Difusor e — Receptor  —
Canal de difuséo
Provedor de Servico Receptor digital
de Difusao — Meios de Difusgor ————————— ou set top box
Cabo Radiodifuséo Satélite Telespectador

=

Provedor de Servico
de Interacdo Canal de retorno |

Figura 9: Modelo de um sistema de televis&o digital.
Fonte: MONTEZ; BECKER, (2004)

1. Difusor: responsavel por prover o conteudo a ser transmitido e suportar as

interacdes com os telespectadores.

2. Meios de difusdo: composto por canal de difusdo e canal de retorno (ou canal
de interatividade), que habilita a comunicacdo entre difusor e receptor.
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3. Receptor: que recebe e apresenta o conteudo e possibilita ao telespectador

interagir com o difusor;

2.8 Componentes de uma TVDI

A Televisdo Digital Interativa € composta por um conjunto de servicos e
aplicagdes interativas que sdo disponibilizadas através de uma televisdo e de um dispositivo
decodificador, também chamado de Set-top Box (STB). Outros componentes ainda fazem

parte da arquitetura de uma TVDI.

2.8.1 Set-Top Box (STB)

De acordo com Araujo (2009) podemos afirmar que um set-top-box trata-se de
um dispositivo que converte o sinal digital em um formato que pode ser visto nas TVs

analogicas tradicionais.

Sua funcdo bésica é receber o sinal transmitido, decodifica-lo e converté-lo na

saida para o padrdo PAL-M (TV analdgica).

Figura 10: Set-Top-Box.
Fonte: ARAUJO, (2009)

De acordo com Aradjo (2009) todo set-top-box deve possuir as seguintes

caracteristicas.

e Prover mecanismos para limitar o acesso as transmissdes digitais apenas para
usuarios registrados.

e Possuir o software que possibilita a utilizagdo de servigos interativos.
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e Conter um modem interno que pode ser conectado a linha telefénica, tanto
para prover o canal de retorno dos servigcos interativos como para enviar
estatisticas dos usuarios para o operador do servico. O modem também pode
ser substituido em set-top boxes mais recentes por interfaces padrdo Ethernet,
USB ou WiFi para conexdo a internet banda larga.

e Possuir uma memoria interna limitada para armazenar informacdes atualizadas
dos guias de programacao eletrénica e outros dados que ficam armazenados
localmente. As ultimas geracGes de receptores possuem uma quantidade de
memoria consideravelmente maior que possibilita o0 download de programas e

aplicativos.

O Set-Top Box trata os sinais digitais recebidos por radiodifuséo terrestre, cabo,
ou satélite, e os converte para o formato analégico, de modo a manter a compatibilidade com
a televisdo analdgica convencional (PICCOLO, 2005).A figura 11 mostra uma visdo geral das

possibilidades do uso da interatividade aliada a um canal de retorno, com ou sem fio.

) Celular R
Semfio < Wimax N
- Satélite R
- Modem - Provedorde
Dial Up Servigos
Comfio = > Interativos
ADSL

A
v

Figura 11: Tipos de interatividade com canal de retorno.

As possibilidades para oferecimento de aplicagdes interativas sdo infinitas e
dependem, além dos recursos disponiveis no set-top box, da capacidade de uma
emissora ou um provedor de servico de identificar as necessidades e desejos dos
usudrios para o oferecimento de novas funcionalidades (PICCOLO, 2008).

O Set-Top-Box ainda possui alguns modulos importantes, que sdo descritos na
figura 12. S&o eles: o sintonizador, o demodulador, o demultiplexador, os decodificadores de

video e audio, além dos processadores de dados (CPU) e Interfaces fisicas.
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Surround

Figura 12: Receptor TV Digital.
Fonte: Adaptado de SOARES E BARBOSA(2009)

Piccolo (2005) faz uma breve explicacdo sobre cada um dos maodulos

supracitados:

Sintonizador: Responsavel pela recepcdo de radiodifusdo terrestre, ele
seleciona um canal em VHF ou UHF, onde existem informac6es de audio e
video. O sintonizador converte o sinal de RF (radiofrequéncia) para o sinal de
banda base codificado, que podem ser mais facilmente manipulados pelos
outros médulos.

Demodulador: A implantacdo do demodulador é dependente do padrdo
adotado pelo sistema digital escolhido. A funcdo do demodulador é mostrar o
sinal sintonizado e converté-los em feixes de bits denominados Transport
Stream, que contém video, udio e dados codificados. Uma vez que o stream é
recuperado, é feita uma checagem de erros para entdo encaminhar o stream
para o demultiplexador.

Demultiplexador: O demultiplexador examina todos os identificadores,
seleciona pacotes especificos, descriptografa e encaminha para um
decodificador especifico. Por exemplo, todos os pacotes com identificador de
video serdo encaminhados para o decodificador de video. O mesmo ocorre
para audio e dados.

Decodificador de video: Um decodificador de video transforma os pacotes de
video em sequéncia de imagens a serem exibidas no monitor de TV,

formatando em diferentes resolucdes de tela. Na saida de um codificador de
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video existe um microprocessador grafico, cuja funcdo é desenhar arquivos
gréficos de aplicacdes interativas ou mesmo paginas da Internet.
Decodificador de audio: O stream de audio comprimido é enviado para o
decodificador de audio para descompressdo. A saida pode ser um &udio em
formato analdgico (estéreo / mono) ou digital.

Processamento de dados: O processamento dos dados é executado de
maneira semelhante a um processador de um computador.

Interfaces fisicas: Algumas interfaces fisicas podem ser implementadas aos
STBs; modens e interfaces multimidias podem ser aplicadas ao contexto de
hardware dos decodificadores. Essas interfaces os tornam mais parecidos ainda
com um computador. Entradas paralelas, USB (Universal Series Bus),
FireWire, sdo algumas das possiveis interfaces fisicas a serem implementadas
ao STB.

Ainda com relacdo a figura 12 Soares e Barbosa (2009) fazem notar que o

receptor possui acesso a uma outra rede denominado na figura como rede externa, através da

qual pode receber ou enviar dados, conforme comandado pelo aplicativo recebido. O canal de

acesso a essa rede é o canal de retorno ou de interatividade.

2.8.2 Arquitetura de software do Set-top Box

Assim como a arquitetura de hardware, a arquitetura de software de um STB mais

moderno assemelha-se bastante com a de um computador convencional. Processar e exibir o

conteudo recebido sdo as principais fungbes de um STB, que ainda pode ter diversas

funcionalidades acopladas a ele. Possui uma arquitetura com um sistema Operacional (SO),

que tem funcionalidade minima, bastando a ele a necessidade de deixar o STB operando;

possui também uma camada de software, que é o middleware, o “cérebro” do STB, além da

camada de aplicativos. A figura 13 apresenta arquitetura em camadas de software do STB.

APLICACOES

SISTEMA OPERACIONAL

HARDWARE

Figura 13: Visdo Simplificada das camadas de software de um set-top-box.
Fonte: adaptado de MONTEZ(2009)
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Aplicacbes que executam na TV digital interativa usam uma camada de
middleware, que intermedeia toda a comunicagdo entre a aplicacdo e o resto dos
servicos oferecidos pelas camadas inferiores. Essas aplicagbes, em diversos
sistemas de TV digital, sdo compativeis com a linguagem de programacgdo Java
(MONTEZ, 2009).

Com relagdo ao set-top-box Piccolo(2005), afirma que 0 mesmo possui um
middleware, que é uma camada de software que permite que uma mesma aplicacdo seja

executada em diversas marcas e modelos desse equipamento.

Acima da camada de middleware, encontra-se a camada de aplicacdo. Essa
camada de aplicacdo € onde os programas interpretados pelos middlewares sao executados e

repassados para 0s usuarios. Esta é a parte interativa da TVDI.

Para Ranhel (2005), “os aplicativos consistem de interfaces onde o usudrio
interage”. As execugdes dos aplicativos podem ser feitas atraves de comandos dados pelo
usuario, ou de forma espontanea, proporcionado pelo programa. Lembrando que ainda sim é
o middleware o responsavel por essa interpretacdo de aplicativos, que também é entendido
por seu sistema operacional utilizado no STB. O middleware brasileiro GINGA sera

detalhado nos proximos tdpicos deste capitulo.

2.9 Arquitetura do SBTVD-T

Ao contrario de alguns padrdes como ATSC, por exemplo, o SBTVD teve a
participacdo de cento e quatro universidades desenvolvendo pesquisas em parceria com
outras instituicbes (CASTRO, 2007). Foi através dessas pesquisas e da criagdo de um modelo
hibrido que junta todas as experiéncias ja vividas por outros padrdes que o SBTVD é tido
como o padrdo de TV Digital mais avangado do mundo principalmente em um fator chamado
interatividade (SAMPAIO, 2008).

O SBTVD tem algumas caracteristicas diferentes em relacdo aos outros padrdes
ndo s na camada de software. Apesar de ser baseado no padrdo japonés ISDB, o padréo
brasileiro incorporou novas técnicas a esse padrdo que se trata de uma evolugdo do padréo
europeu DVB, o mais usado dentre os padrbes. Assim, pode-se considerar o SBTVD como
um também do ISDB, ja que apesar de o sistema brasileiro ter como base o japonés, diversas

melhorias foram incorporadas a ele.
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As grandes inovacGes no SBTVD de acordo com Uchda (2009) sdo: a nova
codificacdo chamada MPEG-4, flexibilidade na segmentacdo das subportadoras na
transmissdo COFDM e um novo middleware, denominado GINGA, onde existem as maiores
inovagBes que possibilitam uma especificacdo livre, interagdo com dispositivos moveis e

multiusuario e multidispositivo.

2.10 Middleware SBTVD-T - GINGA

O middleware é a parte principal do Set-Top-Box e um valioso item para toda
essa evolucdo tecnoldgica. Representa o funcionamento da interatividade na TVD, sem ele,
essas informacdes que sdo processadas ndo poderiam chegar a ser usufruidas pelos usuarios.
Novas aplicacfes poderdo ser implementadas sempre que possiveis ao middleware. Também
podera ser efetuada a atualizacdo do sistema e de seus aplicativos, um ou mais programas em
sua memdria podem ser atualizados de forma automaética e periddica pelo provedor de
servicos. O middleware igualmente da suporte a aplicacdes desenvolvidas pelos diversos

tipos de linguagem.

De acordo com Oliveira (2005), o middleware em um sistema de TVDI
corresponde a uma camada de software que prové as aplicacbes uma APl (Aplication
Programming Interface) genérica, padronizada e bem definida que abstrai as especificidades
e heterogeneidades de hardware e software dos STBs.

Segundo Becker e Montez (2004), a finalidade da camada de middleware é
oferecer um servigo padronizado para a camada de aplicagdes, escondendo peculiaridades das
camadas inferiores como, por exemplo, a tecnologia usada para compressao, modulacao etc.
Cada padrdo de TV digital tera sua camada de middleware, que pode ser diferente ou até
mesmo possuir compatibilidades entre os diferentes sistemas, por isso que seria viavel uma

padronizacéo geral.

Para alguns autores a definicdo do middleware é tdo importante que equivale a

definicdo do préprio sistema de Televisdo.

O middleware é um dos componentes mais importantes de um sistema de TV digital
porque, na pratica, ¢ ele que regula as relagdes entre duas industrias de fundamental
importancia: a de producdo de contetdo e a de fabricacdo de aparelhos receptores.
Do ponto de vista do software, podemos dizer sem exagero, que ao definir o
middleware estamos, de fato, definindo um sistema de televisdo. Dominar o
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conhecimento dessa tecnologia é estratégico para um pais, pois 0 ndo-dominio
certamente acarretaria também o ndo-dominio do seu uso (SOARES, 2009).

2.10.1 Middleware Préprio

Ao falarmos de middleware proprio se faz necessario entender o contexto no

momento da definicdo do novo padréo.

Por ser mais recente, o sistema brasileiro de TV digital teve por obrigacdo procurar
as alternativas tecnoldgicas mais recentes e entre elas estava a concepg¢do de um
middleware onde a convivéncia dos ambientes declarativo e procedural fosse a mais
eficiente possivel, em termos de custo e desempenho, além de dar suporte a
aplicacBes declarativas de forma mais eficiente possivel e, portanto, tendo como
foco: o sincronismo de midia na sua forma mais ampla, tendo a interatividade do
usuario como caso particular; a adaptabilidade do conteldo a ser apresentado; e 0
suporte a multiplos dispositivos de interacdo e exibi¢do. Nasce assim o middleware
Ginga, incorporando o ambiente procedural GEM estendido, e o ambiente
declarativo baseado na linguagem NCL-Lua (SOARES, 2009).

A decisdo do desenvolvimento de um middleware proprio, segundo Tonieto
(2008), possibilitou ao Brasil um alto desenvolvimento da industria de software, tendo em
vista que os middlewares em outros paises tém custos mais elevados devido ao valor pago em
royalties. Royalties esses que ndo serdo pagos no SBTVD, pelo menos ndo na camada de
software (Middleware), ndo sendo eliminados os royalties de camadas como compresséo e

transmisséo de dados.

2.10.2 Ginga

O nome Ginga “foi escolhido em reconhecimento a cultura, arte e continua luta
por liberdade e igualdade do povo brasileiro.” (GINGA, 2009).

O Ginga é com certeza a maior inovacdo da TV Digital brasileira, de acordo com
muitos estudiosos sobre o assunto, a Unica. E no Ginga que 0 governo investe, pois é através
dele que surge a interatividade fazendo com que os objetivos do SBTVD sejam cumpridos,
principalmente no que diz respeito a inclusdo social, sendo ele capaz de promover educacdo a

distancia entre diversas outras possibilidades.
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Segundo Mota (2008) o Ginga € uma tecnologia 100% brasileira e livre, a opcao
por ser um software livre leva em consideracdo a inclusdo social e a disseminacdo da
informacdo, de forma que todos possam contribuir. Desenvolvida pela Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Ri0) e pela Universidade Federal da Paraiba
(UFPB), o Ginga reune um conjunto de tecnologias que se adéquam a realidade brasileira,

por isso se torna tdo importante para um pais como o Brasil.

De acordo com Ginga (2009), o Ginga €é constituido por um conjunto de
tecnologias padronizadas e inovagoes brasileiras que o tornam a especificacdo de middleware
mais avancada e a melhor solucao para os requisitos do pais.

XHTMLAPI

NCL
|  Formatter

\ PrinteBmJ| xmm.mruJ :

LUA NCLAPI

Manager CSS + ECMAScript
LUA Virtual ‘
Machibe

XHTML Adapter

-

Ginga NCL
Presentation Engine

Figura 14: Arquitetura do Middleware Ginga
Fonte: SILVA; TAVARES e SOUZA FILHO, (2008)

De acordo com Silva, Tavares e Souza Filho (2008), a arquitetura do GINGA é
composta por dois ambientes para processamento distinto: uma maquina de apresentacdo e

uma méaquina de execucao.

E nesta maquina de apresentacdo (Presentation Engine) onde sdo executadas
documentos NCL, onde da suporte a linguagens como XHTML, ECMAScript e CSS e é
composta por uma maquina virtual Lua onde a linguagem Lua é utilizada, e a maquina de
execucdo (Executation Engine) que usa APIs de desenvolvimento especificadas na norma

Ginga.

Para melhor entendimento o quadro abaixo trard de uma forma mais clara as

caracteristicas de uma linguagem declarativa e ndo declarativa
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LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO

CARACTERISTICAS

DECLARATIVA

Segue o paradigma Declarativo

Com maior nivel de abstracdo

Ligado geralmente a um dominio especifico

O programador fornece

O programador fornece apenas o conjunto de tarefas a serem realizadas
sem se preocupar com os detalhes de como executor (interpretador,
compilador ou a prdépria maquina virtual ou real de execucéo)
implementard essas tarefas.

Resultam em uma declaracéo do resultado desejado

N&o necessitam geralmente de tantas linhas de cédigo

S&0 menos sujeitas a erros de programacao

Exemplos de linguagens declarativas para TV Digital ( NCL, SMIL e a
XHTML

NAO DECLARATIVO

Deve-se informar cada passo a ser executado.

Segue o paradigma ndo-declarativo

O programador possui maior poder sobre o cddigo, sendo obrigado a
estabelecer todo fluxo de controle e execucao de seu programa

O programador deve ser qualificado e conhecer bem os recursos de
implementac&o.

Podem seguir diferentes modelos ( linguagens baseados em maodulos,
orientada a objetos, ...)

Exemplos de linguagens ndo declarativas para TV Digital (C, JAVA e
ECMAScript)

Quadro 1: Caracteristicas das linguagens de programacéo declarativa e ndo declarativa
Fonte: adaptado de SOARES e BARBOSA, (2009)

A diferenca de uma linguagem declarativa para uma procedural, segundo

Brackmann (2008), é que a linguagem declarativa descreve o que e ndo como seus

procedimentos funcionam, descrevendo assim propriedades da solucdo desejada, ndo

especificando como o algoritmo deve fazer. Ja a linguagem procedural, segundo Tonieto

(2006), no contexto de TV Digital € um termo que agrega linguagens ndo declarativas, onde o

programador diz como as coisas devem acontecer, exigindo uma maior experiéncia dele.

De acordo com a figura 15, podemos notar que a arquitetura do Ginga pode ser

dividida em trés grandes modulos: Ginga-CC, Ginga-NCL e Ginga-J.

2.10.2.1 Ginga-CC (Ginga Common-Core)

Processador
de Fluxo de

Decodificiador Adaptador Acesso Transporte

de Conteddo Filtros AV Condicionado
Comum Gerenciador
(JPEG, PNG, etc) de Contexto

Canal Gerenciador . Gerenciador
de Gerenciador de

de A N
Retorno Aplicacdes Grafico Atualizagdes

Interface com
o Usudrio

l Ginga Common Core

| Sistema Operacional

Figura 15: Arquitetura do Ginga-CC
Fonte: SAMPAIQ, (2008)
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O Ginga-CC é responsavel pelo processamento de contetdo comum (SAMPAIO,
2008), um exemplo disso sdo objetos de midia como PNG, JPEG, MP3 etc, o Ginga-CC é
encarregado de fazer esse processamento que é comum aos outros dois subsistemas (Ginga-
NCL e Ginga-J). E composto também de procedimentos para obter contetdos transportados
pelo fluxo de transporte ou canal de interatividade, além de ter gerenciadores de aplicacoes,
graficos, atualizacBes e contexto, além de adaptador de &udio e video e subsistemas que
controlam o canal de retorno. O Ginga-CC € o nucleo do Ginga, encarregado de dar suporte
aos outros modulos, ele também realiza chamadas ao Sistema Operacional. (BRACKMANN,
2008).

O Ginga Common-Core oferece 0 suporte necessario aos ambientes declarativo e
procedural. Suas fungdes principais sdo a exibicdo de objetos de midia variados, o
gerenciamento do plano grafico, a realizacdo do tratamento de dados obtidos do carrossel, o

tratamento do canal de retorno, entre outras.

2.10.2.2 Ginga-J
O modulo Ginga-J é que da suporte as aplicacdes procedurais, composto por
uma JVM (Java Virtual Machine), as aplicacdes desenvolvidas em Ginga-J ou em qualquer
outra especificacdo de middleware que tenha a maquina de execucdo procedural como

plataforma sdo denominadas Xlets.

Os Xlets séo especificados para prover um modo de controle rigido do seu ciclo de
vida. Ou seja, possuem meios para que o middleware possa saber e controlar se
determinado aplicativo estara rodando ou ndo em determinado ponto da
programacgdo, bem como determinar o tipo do aplicativo (PICCIONI, BECKER e
MONTEZ 2005).

Em um middleware procedural, como o Ginga-J, um conjunto de APIs é usado
com 0 objetivo de convergir para a compatibilidade com o GEM, padrdo adotado

mundialmente para que aplicaces de middlewares diferentes fossem compativeis.

Leite et al. (2005) relata a necessidade de qualquer middleware ser desenvolvido
para ser compativel com o GEM, possibilitando assim a execu¢do de um maior namero de

aplicacdes disponiveis e a serem desenvolvidas.
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A proposta do middleware brasileiro que comecou com o FlexTV era justamente

a interoperabilidade de aplicacfes, por ser uma proposta baseada em componentes.

A estratégia adotada parte de uma configuracdo inicial para o middleware
compativel com aquela especificada pelo framework GEM-Globally Executable
Multimedia Home Plataform; e prevé que tal configuracdo seja paulatinamente
ajustada, através da substituicdo de componentes, de forma a tornar o middleware
cada vez mais adequado as necessidades brasileiras (LEITE et al., 2005).

Ele é dividido em componentes aderentes e ndo aderentes. Os componentes
aderentes do FlexTV podiam tirar proveito de aplicacbes desenvolvidas para outros
middlewares e vice-versa, ja 0s componentes aderentes tirariam proveito de caracteristicas
especificas do SBTVD.

Assim as aplicacBGes seguiriam as normas do GEM, o que faria com que elas
pudessem ser executadas em varios middlewares. As necessidades de inovacdo seriam
implementadas junto ao middleware brasileiro, porém sem deixar a compatibilidade com o

padréo global, garantindo sua execugdo completa.

No comeco da construgdo do Ginga, principalmente no que diz respeito ao Ginga-
J, a ideia era que ele fosse compativel com o0 GEM através das API citadas acima, porém
segundo Clarasé et al. (2009), o Ginga-J deixou 0 GEM devido a royalties e questdes
juridicas. Deixando, dessa forma, a interoperabilidade ndo possivel, pois na Europa os
produtores de set top Box tém que pagar algo em torno de 1,75 ddlares para utilizar o GEM,
ja que esse € derivado do MHP. Dessa forma, o Ginga-J ndo é mais compativel com 0 GEM,
perdendo sua interoperabilidade. Para a substituicdo do GEM no Ginga-J foi criada uma
especificacdo desenvolvida pela Sun em conjunto com o Foérum SBTVD denominada
JavaDTV (FORUM SBTVD, 2009b), para Claraso et al. (2009) o JavaDTV ainda é uma
especificacdo recente e ainda ndo ha set top box no mercado.

Como o Ginga-J é a Unica especificacdo que ndo ha cobranca de royalties
disponiveis, é esperada a adocdo global dessa especificacdo, mais ainda pelo fato do SBTVD
ndo estar somente no Brasil e ser considerado como o padrdo mais avancado do mundo
(Forum SBTVD, 2009b). Outra vantagem no Ginga-J é comunidade brasileira de
desenvolvedores em Java, que hoje conta com 110.000 desenvolvedores (SUN
MICROSYSTEMS, 2009), resultando assim em uma série de aplicagdes para a TV Digital
Brasileira.
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Figura 16: Aplicacdes-piloto desenvolvidas no LAVID
Fonte: adaptada de www.lavid.ufpb.br/

2.10.2.3 Ginga NCL

O Ginga-NCL ¢é o médulo que roda na maquina de apresentacdo da arquitetura
Ginga, a maquina de apresentacdo da suporte a aplicacdes declarativas. Nesse modulo é feito
0 uso da linguagem declarativa NCL® e uma linguagem de script chamada Lua. NCL foi
desenvolvida no Laboratorio TeleMidia da PUC-Rio e segundo Barbosa e Soares (2009)
escolhida como base para o0 Ginga, isso é demonstrado quando a especificacdo do Ginga na
norma da ABNT - Televisdo digital terrestre - Codificacdo de dados e especificagbes de
transmissdo para radiodifusdo digital - Parte 2: Ginga-NCL para receptores fixos e moveis -
Linguagem de aplicacdo XML para Codificacdo de aplicacbes (ABNT NBR 15606-2:2007) -

prevé que NCL é obrigatorio tanto para receptores portateis como para fixos.

De acordo com Rodrigues (2007), o uso de NCL em ambientes de TV Digital
garante o sincronismo na reproducéo de programas interativos multimidias, hipermidia e ndo-
lineares. Em aplicagBes em que o sincronismo exerce papel preponderante, torna-se mais facil
0 uso de linguagens declarativas, mas se 0 sincronismo é eventual, linguagens procedurais

tém o melhor suporte.

Documentos (programas) cujo fluxo normal de exibicdo pode ser alterado pela
sincronizacdo com outros eventos (previsiveis ou nao previsiveis) sdo ditos ndo-lineares
(TELEMIDIA/PUC-RIO, 2005). Tendo em vista que a maioria dos programas de TV Digital
se constituird em paradigmas ndo-lineares, o sincronismo de midia é um fator fundamental,

devendo ser o foco de linguagens declarativas.

® Nested Context Language
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Um tipo de aplicacdo particular é aquela que ndo sé existe uma relacdo semantica
entre seus objetos de midia e o dudio e video principal, mas também uma relacéo de
sincronismo. Esse é exatamente o caso de programas ndo-lineares. Na grande
maioria desses casos, a linguagem declarativa tende a ser preferencial
(TELEMIDIA/PUC-RIO, 2005).

No ambiente de TV Digital podem existir trés tipos de relacdo entre o contetdo e
as aplicacOes: a relacdo semantica, que € quando a aplicacdo tem a ver com o conteldo que
estd sendo transmitido; a relacdo de sincronismo, que é a comunicacdo da aplicacdo com o
audio e video principal, e a ndo relacdo, quando o aplicativo nem tem a ver com o contetdo e
nem necessita de sincronizagdo com ele mesmo, ela apenas ¢ exibida.

Ginga-NCL ¢ o resultado de pesquisas que primeiramente resultaram no projeto
Maestro (PUC-RJ), “um mecanismo de sincronizagdo de midias para a reprodugdo de

programas multimidia interativos, que ndo existe em lugar algum no mundo.” (MOTA,

2008).

Como pode ser visto na figura 17 o Ginga-NCL é composto por um interpretador
de conteudo declarativo, chamado Formatador NCL, um exibidor XHTML denominado user
agent, onde também ha interpretadores para CSS e ECMAScript, e por uma maquina de

apresentacdo Lua, responsavel essa por interpretar scripts Lua (SAMPAIO, 2008).

Aplicagdes Ginga

Ginga-NCL Ginga-)

Maquina de Execucao

m-Zao

Lua
Virtual

Machine

Gerenciador de Xlets

Servicos Especificos do Ginga

Ginga Commeon Core v

Sistema Operacional

Hardware

Figura 17: Modelo da Arquitetura Ginga.
Fonte: SAMPAIQ, (2008)
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Lua € uma linguagem de programacao leve e poderosa, desenvolvida na Tecgraf
(PUC-RI0) por Roberto lerusalimschy, Luiz Henrique de Figueiredo e Waldemar Celes em
1993. Essa linguagem consegue modificar diversos aspectos de aplicagcdes sem a necessidade
de compila-las novamente. Ela é utilizada, por exemplo, em aplicacdes como Adobe's
Photoshop Lightroom, em jogos como, World of Warcraft. E a linguagem de script mais
usada em jogos atualmente, possui algumas outras caracteristicas como rapida, portatil, livre
e simples (LUA, 2009). Lua tem diversas caracteristicas que a denominam como uma
linguagem poderosa, dentre elas: tipagem dindmica, gerenciamento automatico de memoria
com garbage collection e é extremamente eficiente, conseguindo ser mais rapida que
linguagens como Perl e Python e muito mais rapida que JavaScript (CLARASO AT AL,
2009).



CAPITULO 3: EDUCACAO A DISTANCIA E
APRENDIZAGEM ATRAVES DO USO DE NOVAS
TECNOLOGIAS

Neste capitulo sera abordado inicialmente o Ensino a Distancia através da
Televisdo(t-learning). Apresentaremos o Ambiente Virtual de Aprendizagem no contexto do

EaD, finalizando com os modelos existentes de atividades para um AVAs.
3.1 T-Learning

Na literatura, ha diversas defini¢bes para o termo t-learning, dentre elas, podemos
citar: Monteiro (2009) que trata t-learning como a convergéncia entre TV e tecnologia

computacional.

Ja Sancin (2009) afirma que “O termo T-learning pode ser relacionado ao uso de
materiais de aprendizagem interativos e ferramentas que usam um decodificador digital

(designado como STB ou Set Top Box)”.

Alguns autores definem t-learning como um subconjunto do e-learning.

T-learning é o acesso a materiais de aprendizagem ricos em video, através de uma
TV ou de um dispositivo mais parecido com a TV do que um PC. Embora o termo
e-learning seja usado para significar o aprendizado via Internet usando um
computador, ele se aplica a qualquer forma de aprendizagem usando um dispositivo
eletronico digital. Portanto, t-learning é um subconjunto do e-learning, com acesso
através de uma TV ou dispositivo similar, mas que poderia significativamente
melhorar a aprendizagem em uma forma que o e-learning baseado na Internet
atualmente ndo faz (BATES, 2003 apud GOMES; LIMA, 2005).

Arbex (2009) define t-learning como sendo a Educacdo a Distancia mediada pela
televisdo digital interativa.
Jokipelto (2005) considera o T-Learning como uma convergéncia de tecnologias:

IP, Tv Digital, Mdvel, que sdo usadas no E-Learning. Veja o esquema na figura 18.
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TV Digital

T-Learning

E-Learning

Figura 18: Convergéncia de tecnologias
Fonte: JOKIPELTO, 2005.

De acordo com Pimentel (2003), o Ministério da Educacdo no final de 2003,
lancou um programa chamado TV Escola Digital Interativa com a ideia de melhorar as
técnicas de ensino dos professores das comunidades mais carentes e distantes do Brasil. Com
o sistema de tecnologia digital, o professor podera ter acesso a cursos, fazer provas e também
receber seu material didatico sobre diferentes temas.

Para promover a interatividade, os técnicos do Ministério criaram um receptor
digital que recebe os dados e os transforma, apresentando-os de maneira interativa na
televisdo. As informacdes sdo transmitidas para o receptor via satélite sem ter a necessidade
de se ter um computador ou acesso a internet. O sistema ja esta sendo colocado em pratica em
18 escolas publicas situadas em sete estados: Acre, Amazonas, Ceard, Espirito Santo, Rio

Grande do Sul, Goias e Mato Grosso do Sul.

Esse tipo de iniciativa do Ministério da Educacdo foi perfeito para o
reconhecimento e crescimento do T-learning. Sdo atitudes como essa que 0 governo tem
adotado para estimular a utilizacdo dessa tecnologia com o objetivo de promover o ensino em

regibes menos favorecidas do nosso pais.

Atualmente existem diversas entidades de ensino que trabalham no
desenvolvimento de programas que utilizem a TV Digital interativa, com a intengéo de

promover a incluséo social e educacional a toda a sociedade.

No Brasil, algumas iniciativas desenvolvem programas para a utilizacdo da TV
digital interativa, em educacdo a distancia; vale citar, a Universidade Estadual
Paulista — Unesp, a Universidade de Brasilia — UnB, Universidade Estadual de
Campinas —Unicamp e Universidade Federal de Goias — UFG, Universidade
Nacional do Amazonas e Instituto Génius, entre outros. Nestes estudos, ndo ha um
padrdo dominante, consolidado, de T-learning, pois é tudo muito novo e os testes
estdo sendo feitos em cima de protétipos. Projetar um modelo pedagdgico e modos
de apresentar a informacdo, a partir de diferentes experiéncias, poderia direcionar o
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desenvolvimento de aplicativos para 0 uso da TV em EAD no Brasil(TONIETO,
2006, p.206).

Vivemos em um pais de extensdo continental. Aqui a maioria da populacéo sofre
com a deficiéncia ou até mesmo a inexisténcia da educacdo, possuimos uma das menores
rendas per capita do mundo. O acesso a novas tecnologias € muito deficiente, limitado,
muitas vezes, a apenas um aparelho de televisdo. O SBTVD-t através do artigo 4.901 tem
como objetivos promover a inclusdo social e a diversidade cultural além de propiciar a
criacdo de rede universal de educacgdo a distancia. De acordo com Gomes e Lima (2005) o t-
learning surge como uma grande oportunidade de prover educacdo aqueles que ndo sdo

alcancados pelo tradicional e-learning.

De acordo com Oliveira et al. (2009), o modelo da TV Digital é muito diferente
da TV Analdgica, ndo sé tecnologicamente. A TV Analdgica tinha e tem seu modelo baseado
em entretenimento, deixando assim as iniciativas educacionais em segundo plano. Ainda
segundo ele é por esse motivo que programas como TELECURSO 2000 tém baixa audiéncia
e sdo desinteressantes, pois o telespectador é passivo o tempo todo.

3.2 Principal Caracteristica do T-learning

O T-learning possui diversas caracteristicas que contribuem muito para seu
crescimento no setor educacional, elas oferecem aos usuarios um cenario com Otima
qualidade e ajuda no combate a exclusdo social do Pais. Dentre as tantas caracteristicas, a

mais importante ¢ a interatividade.

3.2.1 Interatividade — como visto no topico 2.2 a interatividade é a grande
esperanga para que possamos de fato trazer o ensino para dentro da TV, tornando oS
telespectadores agentes ativos e participantes do processo de ensino e aprendizagem.

A interatividade parece ser a mais relevante na criacdo de novos modelos para o uso
da televisdo. Isso porque ela tende a potencializar esse processo da televisdo,
transformando a transmissdo massificada e unidirecional em comunicacao
bidirecional com base em preferéncias individuais e a personalizacdo da

programacdo. Na TV digital interativa o usuario deixa de ser passivo, para ser
ativos usuarios(ARBEX 2009).

O quadro 2, traz uma relagéo dos tipos de interatividade com as funcionalidades

da TV Digital, relata também se ocorre o tipo de interatividade e como acontece a interagéo.
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Interatividade

Tecnologia na TV Digital

Interatividade arboreste (utilizacdo

de menu) Sim
.. L Sim, com tecnologia mais elaborada fazendo busca por cadeia de
Interatividade linguistica
palavras.
Interatividade de criacdo Sim

Interatividade de comando
continuo

Possivel, porém, exigiria maior banda no canal de retorno (banda larga
do lado usuério)

Interatividade de selecdo

Possivel desde que haja marcacdes de texto ou partes de video de forma a
poder indexar as marcacdes e assim o usudrio escolher pontos de
interesse como em sumarios em livros ou capitulos ou cenas em video.

Interatividade mista

Sim, vide observacdo anterior.

Participacdo — Intervencgéo

Possivel com o canal de retorno e aula ser on-line ou através de tutoria
com videos sob demanda

Perspectiva sensorial

Sim, com criacdo de efeitos de Realidade Virtual como encontrado em
jogos atuais.

Perspectiva comunicacional

Sim, o receptor pode ter 0 mesmo status do emissor. Podem ocorrer
mudancas na forma de apresentacdo da informacé&o.

Bidirecionalidade-hibridacéo

Sim, o receptor pode ser também co-autor em texto ou video. Ele passa a
interagir enviando informagdes contribuindo na programacdo. Desde que
possua canal de retorno.

Permutabilidade-potencialidade

Sim, mas dependerd da capacidade do set-top box (conversor de TV
Digital) com relacdo a capacidade de armazenamento e posterior
modificacdo do contetdo. Com relagdo a navegacédo pelos conteildos nao
ha problema.

Possibilidade de tratar com
hipertexto e diversas midias

Sim

Quadro 2: Comparativo Interatividade X Tecnologia na TV Digital
Fonte: SILVA, 2006 apud MENDES, 2007, p.12-13

3.3 Vantagens e Limitacdes do T-learning

T-Learning € considerado um subconjunto do E-Learning, mas pode contribuir de

um modo que a aprendizagem através da Internet ndo consegue contemplar. De acordo com

Monteiro (2009), entre algumas das principais vantagens dessa modalidade estéo:

¢ Grande quantidade de aparelhos de TV no Brasil,

e Familiaridade que a populacdo tem coma TV;

e ATV jaé usada como veiculo de Informacéo;

e Nem toda casa possui acesso a Internet;

e Menor custo do receptor de TVD, se comparado ao computador;

e Qualidade na Transmissao;

e Prética da aprendizagem informal e colaborativa; e
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e Prética da aprendizagem significativa através de objetos de aprendizagem na
TVDi.

Monteiro (2009) demonstra também varias limitacGes no uso de t-learning, dentre

elas podemos citar:

e A falta de conhecimento da sociedade;

e Poucos investimentos na area;

e Cobertura do sinal digital;

e As aplicacbes dependem fortemente da infraestrutura que diz respeito tanto a
aparelhos como a servigos, ou seja, muitas aplicacdes precisam que suas
plataformas sejam mais robustas, tornando-as consequentemente mais caras. O
servigo como, por exemplo, o Canal de retorno, pode trazer custos adicionais
atrapalhando a adocgdo de servicos, fazendo com que algumas aplicacdes sejam
impraticaveis.

e Os dispositivos usados pela grande maioria € um simples controle remoto, o
que limita a interagdo, 0 que deve ser revertida em facilidade na hora de se
usar uma aplicacdo interativa. Nesse momento entra o conceito de usabilidade
que, para Quico e Damasio (2004), preocupa-se especialmente com 0 Usuario

final, suas caracteristicas e suas necessidades.

Esses fatores negativos servem como um incentivo para o incremento de
pesquisas em t-learning. Com a intencdo de estar sempre conquistando mais espaco na

sociedade visando acabar com a excluséo social no Brasil através da tecnologia digital.

3.4 Trabalhos correlatos

Nesta secdo serdo abordados alguns softwares educativos que fazem uso do t-

leaning com a TV Digital Interativa.

3.4.1 O projeto InteraTV

De acordo com Andreata (2006), o projeto foi desenvolvido pela Universidade
Federal de Santa Catarina, apresenta um portal para TVD que emprega aplicacdes

colaborativas na area educacional, propondo seu uso em um cenario de ensino a distancia,
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figura 19. Utiliza o ambiente de desenvolvimento do padrédo do middleware europeu, 0 MHP,

baseado na linguagem Java.

Servidor: Novo usudrio conectado!!!
omar: testando...
lomar: Ola a todos 1IN ITINNE

R programa sera reanaao amanha.

Figura 19: Protétipo do InteraTV com aplicacdo de chat e teletexto em execugdo
Fonte: ANDREATA, 2006

3.4.2 SOS Teacher (SOS Professor). ( Kingston Interative Televison)

Sistema desenvolvido no nordeste da Inglaterra na cidade de Kingston, um canal
disponibilizado pela KIT — Kingston Interactive Television colocou no ar em parceria com a
BBCi. Ele é dedicado a realizagdo do reforco escolar. A comunicacdo entre o estudante e o
professor é feita através do Set Top Box, ou seja, 0 estudante envia o material que esta com
duavidas e o professor retorna assim que responde. Esse tipo de comunicagéo sO é permitido

no T-learning, que usa a TV digital para promover educagdo. (KIT, 2008)

nnED

NRED
Figura 20: Promovendo refor¢o escolar através do T-learning
Fonte: MONTEIRO, 2009.



62

3.4.3 Projeto Turma da arvore

De acordo com Tavares et al (2007), o programa projetado e produzido
inicialmente pela Universidade Salvador para TV convencional ¢ um artefato dirigido ao
publico infantil que aborda assuntos transversais como cidadania e meio ambiente em
historias vividas por bonecos animados. A intengdo do programa, além de educar
“brincando”, ¢ servir de ferramenta de apoio em sala de aula aos professores de educacao

infantil.

;0

Fonte: TAVARES et al, 2007.

3.4.4 Amadeus TV

Desenvolvido por Bruno de Sousa Monteiro na Universidade Federal de
Pernambuco como parte da dissertacdo de mestrado em 2009 o projeto Amadeus TV tem
como objetivo desenvolver uma extensao do ja existente Amadeus-LMS (AMADEUS LMS,
2008) em uma nova plataforma, a TV, dessa forma prop&e-se introduzir servi¢os inovadores
sem aparatos extras e uso de canal de retorno como obrigatoriedade. O Amadeus TV é

construido em Ginga-NCL e visa integrar gestdo de aprendizagem com a TV Digital.

2 Efeito Fotoelétrico

Frequéncia (x10*)

A | Intensidade de luz
v| «mEE»>

Diferenca de potencial
| 0.0 |

Material da placa

10/outubro (sexta-feira) 14:00 - 15:00
Jovem Cientista: Efeito Fotoelétrico

5 \ Amperimetro
- R ‘:
—— S Simulagio Interativa m

g Progvar‘v\a Programas A
Sair Atval por perfil v Lista de Conceitos
o Jo Teste saus
) conhecimentos

Figura 22: Aplicagdo desenvolvida para projeto Amadeus TV
Fonte: MONTEIRO, 2009

Fonte

=
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No caso do Brasil, o middleware Ginga esta dividido como foi visto no topico
2.10.2 em dois principais modulos Ginga-NCL (aplicacGes declarativas) e Ginga-J
(aplicagdes procedurais), atualmente existem diversas aplicacdes educativas propostas na TV
Digital, principalmente quando falamos no médulo Ginga-NCL, uma vez que a especificacdo
dele encontra-se pronta ha algum tempo. J& no caso do padrdo de Ginga-J ndo se pode
encontrar muitas propostas de aplicativo educativo, isso se deve ao fato de a sua

especificacdo ainda ndo estar pronta e a disponibilidade de informac&o é limitada.

Algumas propostas de aplicagdes educacionais em Ginga-J como QUIZ EDTEC
(PINTO; QUEIROZ-NETO; SILVA, 2007) cuja intencéo € a validacdo do uso de tecnologias
para construcdo de aplicativos para TV Digital, sendo também um jogo educacional para
aprendizagem na TV, porém o QUIZ EDTEC faz uso de API’s que ndo sdo mais adotadas
pelo Ginga-J, APIs como Havi, Davic e JavaTV. Essas APIs foram substituidas segundo

Claraso et al. (2009) por uma nova especificacdo JavaDTV.

E importante mencionar que no anexo D é detalhado outras formas de ensino a

distancia.

3.5AVA

Nesta secdo serdo abordados o0s conceitos, caracteristicas, ferramentas e
principalmente os modelos de atividade sobre ambiente virtual de aprendizagem mais

conhecido como AVA.

Como foi dito anteriormente, AVA significa ambiente virtual de aprendizagem,
mas isso é a penas o significado do termo, o conceito propriamente dito é muito mais

aprofundado. Neste sentido serdo apresentados alguns conceitos investigados.

Um ambiente virtual de aprendizagem consiste segundo Pereira, Schmitt e Dias
(2007) “em midias que utilizam o ciberespaco para veicular conteddos e permitir interacdo
entre os atores do processo educativo”. Do ponto de vista técnico, Kemczinski (2005) afirma
que os “AVAs sdo sistemas computacionais disponiveis na Internet, destinados ao suporte de
atividades de ensino e aprendizagem, mediados pelas tecnologias de informacdo e
comunicacgdo. Eles se apresentam integrando maultiplas midias, linguagens e recursos tendo

em vista atingir determinados objetivos de aprendizagem.”
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Ja Saito (1989) conceituam AVA como sendo um sistema que fornece suporte
para qualquer tipo de atividade realizada pelo aluno, isto €, um conjunto de ferramentas que

séo usadas em diferentes situacOes do processo de aprendizagem.

Alguns autores chegam até a propor mudanca da sigla AVA

Talvez, ndo devéssemos utilizar a sigla AVA, mas sim AVEA (Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem), pois o processo mediado é de ensino-aprendizagem. Ensino
sistematizado em estratégias e materiais didaticos, enquanto que o aprendizado é
decorrente, entre outros fatores, desta proposicao didatica(PEREIRA, 2007).

O AVA pode ser também conhecido de diversas formas. A literatura o descreve
também como Aprendizagem on-line, ensino ou educacao a distancia via internet, Web-based

learning, online learning, Learning management System, entre outros

Apesar das diferentes terminologias dificultando um termo genérico, Anderson e
Elloumi (2004) afirma que “Todos estes termos implicam no aluno encontrar-se distante
fisicamente do professor ou instrutor, em utilizar algum tipo de tecnologia para acessar o
material de aprendizagem e interagir com todos os atores do processo fornecendo ao aluno

algum suporte.”

Vale salientar que somente possuir e disponibilizar um Ambiente Virtual ndo
significa nada. Para que de fato ocorra a aprendizagem, outros processos devem ser
evidenciados como: processo educacional e proposta pedagdgica bem definida, envolvimento
do corpo docente e discente, producdo de materiais atrativos de alta qualidade, professores,
tutores e equipes técnicas qualificadas e bem alinhadas com o proposito, recursos

tecnoldgicos atualizados e apropriados ao ambiente de ensino.

[...] nosso entendimento de AVAs vai além da ideia de um conjunto de paginas
educacionais na Web ou de sites com diferentes ferramentas de interacdo e de
imersdo (realidade virtual). Entendemos que um ambiente virtual de aprendizagem
€ um espaco social, constituindo-se de interagBes cognitivo-sociais sobre ou em
torno de um objeto de conhecimento: um lugar na Web, “cenarios onde as pessoas
interagem”, mediadas pela linguagem da hipermidia, cujos fluxos de comunicagdo
entre os interagentes sdo possibilitados pela interface grafica. O fundamental ndo é
a interface em si mesma, mas 0 que os interagentes fazem com essa interface. Nesse
sentido, o plano pedagdgico que sustenta a configuragdo do ambiente é fundamental
para que o ambiente possa ser um espago onde 0s interagentes se construam como
elementos ativos, co-autores do processo de aprendizagem(VALENTINO &
SOARES, 2002).
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Se desejarmos criar um ambiente onde os individuos sdo sujeitos ativos na
construcao dos seus proprios conhecimentos, devem-se seguir alguns pressupostos basicos na
forma como Piaget teorizou o construtivismo.

A primeira das exigéncias é que o ambiente permita, e até obrigue, uma interagdo
muito grande do aprendiz com o objeto de estudo. Essa interagdo, contudo, néo
significa apenas apertar teclas ou escolher opcdes de navegacdo. A interacdo deve
ultrapassar isso, integrando o objeto de estudo a realidade do sujeito, dentro de suas
condicGes, de forma a estimula-lo e a desafia-lo, ao mesmo tempo permitindo que
novas situacdes criadas possam ser adaptadas as estruturas cognitivas existentes,
propiciando o seu desenvolvimento. A interacdo deve abranger ndo sé o universo

aluno e computador, mas, preferencialmente, também o aluno e professor, com ou
sem o computador(FERREIRA, 1998).

3.5.1 Objetivos
De acordo com a UNISINOS(2002) o AVA tem como objetivos:

e Propiciar um espaco para a realizacdo de experiéncias educacionais com uma
proposta pedagdgica inovadora.

e Possibilitar a interdisciplinaridade num ambiente de cooperacdo entre sujeitos
de diferentes areas de conhecimento.

e Oportunizar um espaco de interacdo entre os sujeitos através de diferentes

objetos de conhecimento possibilitados pelo ambiente.

Schlemmer (2005) complementa o que foi proposto destacando:

e Apoiar, ampliar e enriquecer os espacos de convivéncia, privilegiando a
atividade do sujeito na construcdo do conhecimento, a partir de propostas inter
e transdisciplinares.

e Oportunizar um espaco de desenvolvimento-pesquisa-acdo-capacitacdo de
forma sistematica e sistémica, vivenciando uma aprendizagem que implique
rupturas paradigmaticas.

e Favorecer 0 acesso as tecnologias educacionais, aos varios agentes sociais, na

perspectiva da construgdo do conhecimento e das competéncias sociais.

Com o aumento e evolugdo dos recursos tecnologicos, as ferramentas que foram
criadas para ser utilizadas no ensino a distancia cresceram substancialmente. Paralelo a isso
novas formas e meios de propagacéo do ensino e aprendizagem através da tecnologia tambéem

surgem como os dispositivos méveis, web 2.0 e a TV digital.
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Vale salientar que, com o advento da WEB 2.0, novas ferramentas poderao ser
anexadas as ja existentes. Como a informatica é algo dinamico, sempre irdo surgir
ferramentas que atraiam e melhorem a comunicacdo e a interagdo em um AVA. VOIGT
(2007) descreve as novas ferramentas que fazem parte do que é considerado o e-learning 2.0
como: software oferecido como um servico disponibilizado remotamente (exemplos: GMail,
Google Textos e Planilhas, Mindmeister, Flickr). Os dados tornados publicos podem ser
reutilizados (ex.: disponibilizacdo de APIs, Google earth, Google Maps), o Software Social,
que permite reunir e editar conteudos colaborativamente (ex.: blogs, wikis). Temos também
ferramentas do tipo Podcast, uma espécie de programa de radio personalizado para divulgar

opinides, entrevistas, masica ou informacdes na internet, dentre outras ferramentas.

3.5.2 Caracteristicas de um AVA

Segundo Dillenbourg (2000), algumas caracteristicas sdo imprescindiveis nos

Ambientes Virtuais de Aprendizagem. S&o elas:

1. As informagdes tém que ser cuidadosamente projetadas no ambiente: autoria
dos contetdos, explicacdes, etc.;

2. E um espaco social onde as interacdes acontecem, sdo registradas e motivadas;

3. Os espacos virtuais estdo representados explicitamente, permitindo que os
estudantes reconhecam e explorem cada recurso disponivel;

4. Os estudantes ndo apenas sdo participantes ativos, sdo autores do aprendizado
realizado;

5. Nao estdo restritos a cursos a distancia;

6. Integra maltiplos recursos;

7. Inclui recursos nédo virtuais, ferramentas e atividades realizadas no ambiente

néo virtual que pertencem ao espaco de aprendizado.

3.6 Modelos de Atividades em AVA

Com a evolucdo dos sistemas do ensino a distancia e o surgimento dos AVAS, o
professor passa a assumir um papel diferenciado no processo de aprendizagem, tornando-se o
facilitador / moderador. Cada vez mais novos desafios se apresentam a este profissional,

exigindo reflexdo sobre como proporcionar o ensino eficiente atraves dos ambientes virtuais
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de aprendizagem, e como elaborar atividades que de fato propiciem a aprendizagem

significativa.

De acordo com Santos (2003), o professor de AVA, comumente denominado
professor-tutor, também necessita de habilidades especificas e direcionadas para manter-se

coerente as atividades propostas e acompanhar o desenvolvimento de seus alunos.

Araljo Janior e Marquesi (2009) afirmam que as atividade realizadas em AVA
podem ser utilizadas como um caminho para promover a autonomia, Sistematizar o
conhecimento, possibilitar a exploracdo de espacos virtuais e recursos virtuais e avaliacao

formativa.

Esses mesmos autores consideram que uma atividade é composta basicamente por

trés elementos: a estratégia didatica, o dominio e o recurso, de acordo com a figura 23.

ESTRATEGIAS

RECURSOS

Figura 23: Composicao de uma atividade em AVA
Fonte: Adaptado de (ARAUJO JUNIOR E MARQUESI 2009)

A estratégia didatica esta relacionada aos procedimentos e as técnicas especificas
para que sejam alcangados os objetivos de ensino e de aprendizagem. OS recursos sao 0S
meios materiais utilizados no processo e, por fim, o dominio trata da area de conhecimento

de aplicacgdo da estratégia didatica.
Diante disso a defini¢do de atividade em AVA é dada da seguinte forma.

Podemos conceituar uma atividade em AVA, no ambito dos cursos semipresencial,
como sendo uma atividade realizada em ambiente virtual, motivadora e
significativa, relacionada ao dominio da disciplina, baseada na utilizacdo de
recursos virtuais (video, links externos, acesso a banco de dados entre outros) para
sua execucdo (ARAUJO JUNIOR E MARQUESI 2009).
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3.6.1 Modelo de Cinco Etapas

Dentre os modelos defendidos sobre a implementacdo das atividades em AVA, o
mais referenciado na literatura € o modelo de cinco etapas proposto por Gilly Salmon (2002).
Esse modelo é construido com base na investigacdo e na propria experiéncia da autora.
Parece sintetizar o papel do professor, no desenvolvimento gradual da aprendizagem, na

medida em que a interagdo acontece entre 0s participantes do processo.

Suporte Técnico DESENVOLVIMENTO

E-moderador Apoio as Respostas

Estabelecer aligacdo externa
e fechar sessoes

CONSTRUCAQO DO CONHECIMENTO

s Facilitando o processo
&
é? Conferéncias '8
[
& - 2
§ TROCA DE INFORMACOES e
:u
Q/ Facilita as tarefas e apoiar o uso de g—
& materiais de aprendizagem
Q p g o
m
< Buscar, personalizar o software 5
(=g
SOCIALIZACAO ON LINE 5
Familiarizar e fornecer pontes entre os ambientes ‘8!
culturais, sociais e de aprendizagem | @

Enviar e receber mensagens

ACESSO E MOTIVAGCAO

Boas vindas e motivagao
Configurar o sistema e acesso

Figura 24: Modelo de cinco Etapas
Fonte: (SALMON, 2002)

Fundamentalmente o modelo contempla estagios que devem ser desenvolvidos
pelos professores na elaboragdo de suas atividades em AVA, como também nas atividades
como moderador do processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com a figura 24, cada etapa requer que 0s participantes possuam e
dominem certas habilidades técnicas, o que é expresso na parte inferior esquerda de cada
estagio. Cada etapa exige diferentes habilidades aos moderadores, 0 que € expresso na parte
superior direita de cada estagio. A barra de intersecdo em degradé encontrada na margem

direita da figura sugere o grau de interacdo entre os participantes ao avancar nos estagios.

De acordo com Salmon (2002), esse modelo mostra como motivar 0s

participantes online, como construir o aprendizado através das atividades apropriadas e como
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definir o e-learning mediante programas de formacdo e desenvolvimento. O modelo é
dividido em cinco etapas: acesso e motivacdo, socializacdo online, troca de informacao,

construcdo do conhecimento e desenvolvimento.

3.6.1.1 Acesso e motivacao

Como o préprio nome nos diz, nesta fase os moderadores e participantes devem
ter acesso rapido e facilitado ao sistema online, isso passa a ser uma questdo chave da etapa
1. Outra questdo importante desta fase € comecar a gastar tempo e esfor¢o para motivagédo a
fim que os aprendentes mantenham-se envolvidos e voltem a participar dos processos. Nesta

etapa existe uma complexa interacdo entre o0s participantes, as competéncias e a motivacao.

Por se tratar de acessos individuais, os professores devem ter uma maior atencéo,

para que os alunos se sintam seguros e motivados a interagir.

O professor deverd dar especial atengéo a esta fase, uma vez que o acesso individual
e a motivacdo dos participantes para a utilizacdo do ambiente online funcionam
como pré-requisitos para o processo de aprendizagem. Deste modo, para além de
dar as boas vindas e de oferecer o seu apoio, é importante que o professor
contemple tarefas que ajudem os alunos na familiarizacdo com o sistema assim
como também com as atividades de aprendizagem em que irdo estar envolvidos
(SALMON 2000).

3.6.1.2 Socializagdo Online

Segundo Salmon (2002), é nesta fase que se constroem os alicerces de uma
comunidade de aprendizagem, através do desenvolvimento da cultura do grupo. Este
momento exige que o participante estabeleca a sua identidade online e comece a interagir
com outros. Assim, a medida que os aprendentes ficam mais confortdveis com o ambiente
virtual, poderdo mais facilmente partilhar e trocar informacéo, pois a empatia criada na fase

de socializacdo online é um ingrediente essencial para o posterior debate de ideias.

A segunda etapa envolve a construcdo do alicerce para uma comunidade on-line
vibrante, usando atividades curtas que cultivem a confianca entre os alunos. O
relacionamento entre os estudantes vai crescer durante os trabalhos em grupo e individuais,
compartilhando tarefas e ideias. Em seguida, os estudantes tornam-se mais confortaveis para
a partilha e a troca de informagdes. Os instrutores podem introduzir e-atividades (atividades
de aprendizagem).
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Esta fase é caracterizada pelo estabelecimento de identidades online e pela
descoberta dos outros individuos com quem se ira interagir. Apesar dos
participantes poderem ficar animados por partilharem ideias e tarefas com os outros,
é normalmente dificil comecar. Faz parte da funcdo do professor facilitar a
construcgdo de elos entre os alunos(MORAIS e CABRITA, 2008).

3.6.1.3 Troca de Informacao

Salmon (2002) afirma que é nesta etapa que se pode trocar informacao e cumprir
tarefas em cooperacdo. A grande vantagem da assincronizacao é que cada um pode explorar a
informacao a seu ritmo e agir antes de conhecer as interpretagdes e opinides dos outros. S&o
requeridos dois tipos de interacdo para que o0s participantes aprendam: interacdo com o

conteudo do curso e interacdo com o e-moderador e 0s outros participantes.

[..] é indispensavel que o professor prepare e planeje cuidadosamente as atividades
que tenham como objetivo a partilha de informacdo, devendo igualmente estar
atento ao modo como cada aluno acede a informagao, na medida em que ha aqueles
gue ndo chegam a ler todas as mensagens colocadas no férum, outros léem-nas e
respondem quando consideram apropriado e existem aqueles que as léem mas
respondem muito raramente, ou seja, cada individuo desenvolve a sua propria
estratégia(MORAIS e CABRITA, 2008).

A etapa de troca de informagdo finaliza quando os participantes aprendem a
encontrar e a trocar informagdes de forma produtiva e efetiva mediante e-atividade, sendo

minima a quantidade de pessoas que participam passivamente.

3.6.1.4 Construcéo do Conhecimento

Nesta fase aumentam as discussdes sobre a tematica e a interacdo tem um carater
mais colaborativo, uma vez que a comunicagdo comeca a depender da partilha comum sobre

determinado conceito.

De acordo com Salmon (2002) apud, Morais e Cabrita (2008) passada a fase de
troca de informagé&o, os participantes estardo aptos para iniciar a construgéo de conhecimento,
uma vez que expdem suas ideias e opinides acerca de determinado assunto de forma mais

participativa e frequente. Neste contexto, o professor devera:

e Reunir as contribuicbes efetuadas pelos alunos, relacionando-as com o0s
conteddos da formacdo;

e Facilitar e desenvolver ideias através da discussdo e do trabalho colaborativo;
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e Sintetizar as ideias principais colocadas no férum de discusséo,
disponibilizando essa sintese aos seus alunos;
e Avancar novos topicos de discussdo ou abordagens alternativas, evitando que a

discussao se desvie do seu objetivo.
Salmon(2004) considera finalizada esta etapa quando:

e Ha producdo conjunta de um resultado ou provas de uma e-atividade
independente e cooperativa.

e S&0 capazes de desafiar e ampliar as contribuicdes de cada um com
confianca e em colaboracgdo. O aluno neste estagio se torna critico.

3.6.1.5 Desenvolvimento

Este passo representa o desenvolvimento de novas habilidades cognitivas que

permitem aos alunos aprender, acompanhar e avaliar o seu conhecimento. O participante é

responsabilizado pelo seu aprendizado e de seu grupo, pretendendo aplicar o conhecimento
adquirido em seus contextos particulares.

Os alunos procuram outros modos para utilizar o sistema em beneficio dos seus

objetivos de aprendizagem. Estardo aptos, nesta ultima fase, a ‘auto-gerir’ a sua

experiéncia de aprendizagem, assim como a apoiar os outros formandos e

respectivos grupos de trabalho. Assim, o professor devera conceber atividades que

encorajem o pensamento reflexivo, partilhando situagdes que se baseiem em

problemas reais ou cenarios que requeiram interpretacdo da informagéo,
criatividade e prontiddo para testar hip6teses(MORAIS E CABRITA 2008).

O modelo de cinco etapas para implementacdo das atividades em AVA proposto
por Salmon serd utilizado como base na dissertacdo para que seja formulada uma proposta de
um modelo de atividades em AVA no contexto da TV Digital Brasileira, sendo delineada a

partir dos proximos capitulos.



CAPITULO 4: MODELO DE ATIVIDADES PARA TV DIGITAL
BRASILEIRA - A-TVDBR

Neste capitulo serd proposto um novo modelo de atividades para o contexto da
TV Digital Brasileira.

4.1 Introducéo

Como podemos perceber nos capitulos anteriores, a TV digital tem tudo para ser
de fato uma nova forma de ensino a distancia, temos exemplos em outros paises,

principalmente na Europa, onde a TV digital ja é utilizada no contexto da educacéo.

De acordo como decreto n® 4.901 (BRASIL,2003), a grande finalidade da criacao
de um novo modelo de TV digital Brasileira foi proporcionar a interatividade e o
desenvolvimento de novas aplicacGes que oferecam entretenimento a populagdo, promova a

educacéo, a cultura, e a inclusdo social.

Se precisa que o Brasil deixe de pensar em TV digital apenas como melhoria de
imagem e som, para que inicie 0 quanto antes os processos de viabiliza¢do da interatividade.
SO a partir deste momento teremos de fato uma TV Digital que possibilita a diminuicdo de
barreiras sociais, viabilizando o ensino e a aprendizagem para todos e ndo apenas para alguns.

Precisamos que o poder publico e a iniciativa privada sejam sensibilizados a se
comprometer com a educacdo do nosso pais que com a colaboragdo destes setores
com o MEC e com as secretarias de Educacao facilitara a implantagdo de uma infra-
estrutura tecnoldgica para Tv capaz de conectar as escolas publicas de todos os
5.561 municipios brasileiros, alcangando cerca de 50 milhdes de brasileiros que

estudam e trabalham nas redes publicas de ensino, so assim o Brasil sera um pais
mais justo e economicamente mais desenvolvido (NEVES, 2005).

Atualmente os AVA desenvolvidos para Web tornaram-se ambientes de
aprendizado consolidados, pois com a evolugéo da internet esta forma de ensinar tornou-se
bastante difundida e utilizada. Mas algumas limitagdes sdo detectadas. Quantas pessoas tém
condicBes financeiras de possuir tecnologicamente um minimo que viabilize essa forma de
aprendizagem? Sabemos que, para utilizar uma AVA na web, o internauta precisa pelo menos
de computador e de conexdo. Quantos brasileiros possuem um computador em casa ? De

acordo com CGI (2008), enquanto 98% das residéncias brasileiras possuem pelo menos um
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aparelho de televisdo em seus lares, apenas 24% dos domicilios possuem um computador.
Destes apenas 8% € da classe DE. Através de dados como esses, pode-se concluir que a

populacdo brasileira tem um alto grau de aceitacdo em relacdo a TV.

Diante do exposto, ignorar esses novos caminhos sera abrir mao de inimeras e
oportunidades educacionais. Por este motivo, é proposto a criacdo de um novo modelo de
atividades para TVDIGITAL brasileira que utilizard como base o modelo de cinco etapas
Gilly Salmon(2002). Este modelo foi escolhido por se tratar de uma das propostas mais

estruturadas e citadas para o desenvolvimento de comunidades de aprendizagem online.

4.2 Modelo Proposto

Diante da realidade brasileira no contexto da TV Digital, faz-se necessario propor
varias adaptacOes para 0 modelo consolidado de cinco etapas de Salmon, uma vez que ele

esta direcionado para o ambiente web e a proposta nesta dissertacdo é para TV Digital.

Uma das adaptacOes propostas pelo novo modelo denominado A-TVDBR devera
ocorrer em tempo de construcdo, tratando do desenvolvimento das atividades em AVA em
dois ambientes. O primeiro serd a web que concentrara a parte do Gerenciamento pedagdgico
e administrativo além das configuragdes dos modulos de aula que serdo utilizados pelos
professores no ambiente de Tv digital. O segundo ambiente serd a Tv Digital interativa
baseada no middleware ginga NCL, onde o teleparticipante ird de fato interagir com as

aplicac@es interativas, videos em tempo real, e, principalmente, utilizar o canal de retorno.

4.2.1 Arquitetura de um AVA com adaptacao para TV Digital

Para tornar o modelo de adaptacdo proposto aplicavel no contexto de TV, Digital
foi necessario inserir novas camadas de adaptacdo na arquitetura proposta por Pereira et al.
(2005). Assim, existird uma adaptacdo geral no seu contexto em relacdo ao tipo de dispositivo

que acessara 0 AVA.

A figura 25 mostra os eixos que definem a arquitetura de um AVA com
adaptacdo para TV Digital. Essa arquitetura esta dividida em dois eixos-base: a WEB e a TV
Digital. Sobre eles o Ambiente Virtual de Aprendizagem encontrando-se internamente com

0s seus elementos.
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Figura 25: Eixos que definem a arquitetura de um AV A com adaptacdo para Tv Digital

Documentacao e informacao: permitem apresentar as informagoes institucionais
do curso, veicular contelidos e materiais didaticos, fazer upload e download de arquivos
(especificos do ambiente web) e oferecer suporte ao uso do ambiente. Esse elemento
encontra-se presente nos dois eixos, pois 0s alunos poderdo obter as informacdes tanto na

web quanto na TV Digital;

Comunicacao: facilita a comunicacdo sincrona e assincrona. Isso deve ocorrer
através do ambiente de TV Digital utilizando o t-chat, tv-twitter, t-mail, além da comunicacao

direta através da transmissdo de video do professor para os alunos via broadcast.

Gerenciamento pedagogico e administrativo: permite, por exemplo, acessar as
avaliacOes e o desempenho dos aprendizes. Esse elemento do AVA ocorrera através da web.
Os professores terdo autonomia de verificar o comportamento de seus alunos através das

atividades propostas.

Producdo Digital: permite o desenvolvimento de programas, filmes, videos,
atividades e resoluces de problemas desenvolvidos em linguagem multimidia dentro do
ambiente de TV Digital.

Configuracdo dos Modulos: médulo integrador entre os dois ambientes. O
professor, através da web, devera configurar o que sera visto, quem tera acesso, quando sera
disponibilizado e quais atividades produzidas serdo realizadas na TV Digital. Esse elemento

associa o que foi produzido com o que sera disponibilizado.
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Vale salientar que a comunicacdo web com a Tv Digital se dara através do canal

de retorno interligando ao set-top-box com um servidor web.

A figura 26 apresenta uma visdo geral da arquitetura proposta, perceba que o
AVA estard conectando os dois ambientes e que toda comunicacdo se dard através do
servidor web com os computadores, quando as atividades forem via web e com o set-top-box
atraves do canal de retorno nas aplicacbes destinadas a TV digital. Observe que as
transmissdes de video e a das aplicacbes ocorrerdo através de broadcast pelas emissoras e
retransmissoras locais. Essa arquitetura sempre ira fornecer a integracdo de contetdo ao
AVA.

TV DIGITAL WEB

SET-TOP-BOX

C
\OMUN/C Acio

Dy

UM, SERVIDOR WEB
ORNgc, CAo

CANALDE

RETORNO

TRANSMISSOES
DE VIDEO E

APLICACOES

BROADCAST

EMISSORAS
TV DIGITAL

COMPUTADOR

Figura 26: Visdo Geral da arquitetura de um AVA com adapta¢do para Tv Digital

Na proxima se¢do € apresentado o modelo de atividades em ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) baseado no modelo de cinco etapas de Salmon (2004) para o contexto
da TV Digital Brasileira denominado A-TVDg8R.

4.2.2 Modelo A-TVDBR

Sabendo que o modelo de cinco etapas € bastante difundido nos cursos de ensino
a disténcia, o que se pretende de fato é usar este modelo como base para a criagdo de um
novo modelo promova a atividades de aprendizagem, possibilitando a exploragédo de espagos

e recursos virtuais aplicados a realidade da TV Digital Brasileira.
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Como foi visto na sec¢do 3.6, Araujo Junior e Marquesi (2009) consideram que

uma atividade é composta basicamente por trés elementos: a estratégia didatica, o dominio e
0 recurso

A estratégia didatica esta relacionada com os procedimentos e as técnicas

especificas para que sejam alcangados 0s objetivos de ensino e de aprendizagem. Os

recursos sao 0s meios materiais utilizados no processo e por fim o dominio trata da

area de conhecimento de aplicacio da estratégia didatica (ARAUJO JUNIOR E
MARQUESI, 2009).

Uma atividade deverd ser realizada em um ambiente virtual motivador e
significativo, devera ainda ser relacionada ao dominio da disciplina e baseado na utilizagdo
de recursos virtuais (video, links externos, acesso a banco de dados, entre outros) para sua
execucdo. Dessa forma, os participantes necessitam de apoio mediante um processo
estruturado de aprendizagem.

Esse apoio assenta em cinco etapas que conduzem progressivamente, 0S
participantes, a uma maior autonomia na aprendizagem, através de uma
modificacdo gradual das experiéncias de formacgdo online. Cada etapa requer

atividades de diferente natureza, apropriadas para a motivagdo dos participantes e
construgdo conseqiente da aprendizagem(SALMON, 2004).

Salmon(2002), ainda a firma que o modelo de cinco etapas possibilita como 0s
participantes podem beneficiar-se da progressiva aquisicdo de confianca e habilidade em um
trabalho em rede e na formagéo online e 0 que necessitam fazer os moderadores em cada

etapa para ajudar e a alcancar o éxito.

A figura 24 mostra o modelo, proposto por Salmon (2002), que se divide em
cinco etapas com o intuito de promover a formacéo online ativa e interativa, dai 0 nome e-

actividade.

O modelo proposto neste trabalho representa uma extensdo do modelo de cinco
etapas de Samon(2002). A proposta &€ que este novo modelo continue a possibilitar
ativamente e, sobretudo, interativamente o aprendizado e a formacdo online através da TV
Digital (figura 26).
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Figura 27: Modelo de cinco Etapas do A-TVDBR

4.2.2.1 Configuracéo, Acesso e Motivacao

A primeira etapa passa a ser a mais importante, pois, se ndo for desenvolvida com

empenho e dedicacdo, as etapas subsequentes estardo comprometidas.

Nesta etapa, € de suma importancia que o sistema esteja plenamente configurado
por se tratar de uma aplicacdo para TV Digital. Na configuracdo devera conter o que sera
visto, quem tera acesso, quando sera disponibilizado e quais atividades produzidas serdo
exibidas na Tv Digital. Cabera ao professor configurar esse modulo de tal forma que em
determinado dia e horario a aplicacdo em Ginga NCL seja disponibilizada pelas emissoras e

transmitida aos set-top-box.

Para que isso seja possivel se faz necessaria a utilizacdo do elemento descrito na
arquitetura denominada configuracdo dos modulos das aulas. Trata-se de um modulo
integrador entre o que foi configurado atraves do ambiente web com o que sera enviado pela

transmissora aos set-top-box.

Além das configuracGes dos recursos tecnoldgicos a serem utilizados, faz-se
necessario um controle de acesso facilitado para que os alunos se sintam a vontade e sem

receio de interatuar com a tecnologia oferecida. Isso devera ocorrer através da TV,
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utilizando-se os recursos de video via broadcast, prestando as boas vindas e, principalmente,
dando as orientacOes indispensaveis, facilitando o entendimento de como proceder na
utilizacdo desta nova tecnologia, uma vez que a TV € algo conhecido. A TV Digital tem suas
minucias que sdo incomuns a grande populacdo como, por exemplo, o controle remoto que
possui as teclas vermelhas, verdes, amarelas e azuis, as quais serdo bastante utilizadas no

decorrer do aprendizado.

Nesta primeira etapa, as habilidades tecnoldgicas dos participantes variam
enormemente, por isso € importante proporcionar uma ligeira, mas interessante, introducéao
no uso das plataformas tecnoldgicas, sendo primordial possibilitar o bom entendimento, a fim

de ndo desmotivar aqueles usuarios com dificuldade em relacdo aos recursos tecnolégicos.

Diferentemente da web, onde os alunos podem fazer seus horarios, a TV digital
necessita que 0s mesmos tenham maior comprometimento com as atividades, principalmente
no que tange ao cumprimento de dia e horério, pois se trata de executar um aplicativo em um
tempo determinado. Para resolver essa dificuldade, deve-se pensar em varios meios de envio
de mensagem informando que certa aula tera inicio em determinado dia e horario a fim que
os alunos possam estar preparados para interagir. Vale salientar que, caso um aluno esteja
impossibilitado de interagir naquele momento através da TV Digital, deve ser gerada e
disponibilizada a aula em um video, permitindo posteriormente ao aluno 0 acompanhamento

do que foi realizado através da web.

Salmon (2004) afirma que os participantes necessitam de um acesso online bom e
regular e os conhecimentos necessarios para poder encontrar as partes mais importantes na

tela.

E nesta etapa que a motivacio devera ser uma das prioridades, pois sem ela as

outras etapas serdo perdidas no decorrer do tempo. Salmon (2004) afirma que a motivagao é

um aspecto significativo para o éxito da formacdo, pois, havendo motivacdo, as habilidades
técnicas podem ser adquiridas conforme as necessidades.

A motivacdo esta ligada a atividade da primeira etapa que deveria permitir

diretamente que os participantes se sintam mais cdmodos no uso da tecnologia de

maneira integrada e que ela seja Util, desta maneira, teremos tido maior éxito
tratando somente de ensinar as habilidades de formacdo online (SALMON 2004) .

Para que ocorra a motivacdo, € importante deixar bem claro quais sdo os reais

objetivos de cada atividade e o principio de cada mensagem enviada. Um grande erro é
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pensar que os participantes vdo querer dedicar horas e horas sem uma boa razao, por isso é
importante, ao se criar uma atividade, estabelecer de forma clara os objetivos e como alcanca-
los. Vale salientar que as atividades devem ter um nivel de dificuldade gradativa, indo das
mais simples na primeira etapa até as atividades mais complexas nas etapas finais. Os alunos
necessitam estar ambientados com esta nova forma de aprender. Ao passar em cada etapa,
novos conhecimentos sdo adquiridos, permitindo a cada participe do processo niveis de

dificuldades maiores nas elaboracGes das atividades.

O grande objetivo da motivacdo nesta etapa é fazer com que os participantes
aprendam porque se sentem dispostos a participar das atividades, simplesmente pelo desejo

de participar, sem ser algo obrigatorio ou punitivo.

Com relacdo ao moderador, é necessario que este seja um excelente comunicador,
pois € de sua responsabilidade manter motivados os participantes, mostrando os caminhos a
serem seguidos de tal forma a perseverarem na busca pelo aprendizado. Com a TV Digital,
essa comunicacao podera ser uma atividade mais atrativa, pois 0 moderador pode se valer dos
recursos de video e audio para motivar e ensinar a utilizar essa nova tecnologia. Sabe-se que
por mais motivante que seja um texto (forma de comunicacdo mais utilizada na web) é uma
forma de comunicagdo “fria”, diferentemente do video que possui um alto grau de aceitagdo.
Cabe ao moderador estar preparado para interagir com esta forma diferenciada de
comunicacéo e todas as suas possibilidades.

4.2.2.2 Socializagéo Interativa

Nesta etapa, € imperativo que o professor possibilite junto aos alunos o
desenvolvimento de suas habilidades para partilhar pensamentos, experiéncias e informacdes.
De acordo com Salmon (2004), esta etapa possui 0 desenvolvimento de trés componentes
fundamentais na dinamica das comunidades: o empreendimento conjunto (auxilio aos
participantes para que compreendam as vantagens de se trabalhar conjuntamente ajudando a
conhecer a forma de fazé-lo, cada um contribuindo com o trabalho em grupo), a mutualidade
(os participantes se conhecem e pouco a pouco confiam um nos outros) e o repertorio
partilhado (implica em explorar linguagens, rotinas, sensibilidade, artefatos, ferramentas,
histdrias e estilos). E uma etapa base para incrementar a interagio, partindo para a troca de

informagdo e construgdo do conhecimento.
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No modelo proposto, isso serd possivel gracas a varios recursos tecnoldgicos
desenvolvidos para a TV Digital. Dentre eles podemos citar T-Chat, criado para substituir o
chat tradicional na Tv Digital, o Férum(TV-Twitter), que funciona da mesma forma do férum
tradicional, o que é postado e gerenciado pelo servidor web é retransmitido pelo canal de
retorno apds liberagdo. Outro recurso que pode ser utilizado é o t-mail, que funcionara da
mesma forma do e-mail tradicional, salientando apenas que o envio e o recebimento de
mensagens poderéo ser visualizados pela Tv Digital. Todas essas ferramentas que auxiliardo
no processo de socializagdo dependem do desenvolvimento do Teclado virtual para TV
Digital.

Vale ressaltar que o grande objetivo aqui ndo € construir ferramentas e sim
integra-las para que possam permitir de fato a socializacdo, uma vez que se trata de uma fase
onde os interagentes necessitam se comunicar. As atividades nesta etapa devem oferecer

diretamente as oportunidades de compartilhar e desenvolver o aprendizado em grupo.

Apesar de achar atrativo, muitos ndo sabem como comecar, cabendo aos

professores viabilizar a comunicacdo auxiliada pelos recursos tecnoldgicos.

Esta etapa finaliza quando os participantes comecam a compartilhar entre si,
estabelecendo bases para futuras trocas de informacéo e para a constru¢do do conhecimento.
Essencialmente se estd buscando que a maioria dos membros possua alguma compreensao
sobre a habilidade do grupo. Trabalhar juntos para que possam alcangar a evolugéo individual

e coletivo.

4.2.2.3 Troca de Informac0es - Construgdo da aprendizagem em cooperacao

Nesta etapa ndo basta apenas trocar informacgdes, é necessario construir a
aprendizagem de uma forma cooperativa, havendo interagdo entre alunos, através de recursos
digitais. Neste momento, o usuario e o professor ja estdo familiarizados com a forma de
interagir com a tecnologia. Passa, portanto, a investir em outras variedades de recursos

disponibilizados pelos professores a cada atividade.
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Salmon (2004) afirma que nesta fase 0s participantes necessitam conhecer sobre
as ferramentas que possibilitem acesso remoto a informacéo e ao conhecimento de estratégias

para extracdo de informagdes relevantes.

O modelo, nesta fase, propde desenvolver recursos que possibilitem aos alunos
buscar as informacges a seu ritmo. Para isso, é imprescindivel criar ferramentas que possam
disponibilizar recursos digitais exteriores ao AVA (links, videos, som, sites especificos,
recurso multimidia e softwares em geral) de maneira equilibrada, considerando a capacidade
e maturidade dos participantes. Vale salientar que estas ferramentas desenvolvidas deveréo
permitir a integracdo e a adaptacdo aos ambientes Web e TV Digital, de maneira a propiciar

abrangéncia maior na busca da aprendizagem.

De acordo com Merinhos e Osorio (2007), € nesta fase que o papel do moderador

é crucial para ajudar e orientar os participantes a alcancar a construcdo da aprendizagem em
cooperacao.

Os moderadores devem assegurar-se de que as atividades estdo orientadas a

descobrir e explorar aspectos de informagao que os participantes ja conhecem e que

é facil de encontra-las. As atividades devem conduzir para a apresentacdo e conexao

de informacGes, andlise e ideias de uma forma interessante estimulando que
compartilhem informagdes de maneira produtiva(SALMON, 2004).

A etapa trés termina quando os participantes aprendem a encontrar e a trocar
informacfes de forma produtiva e afetiva por meio das atividades e quando € minima a

quantidade de pessoas que participam passivamente.

4.2.2.4 Construgao do Conhecimento

Nesta etapa, espera-se que 0s participantes utilizem as potencialidades da
comunicagdo assincrona, adquirindo novas formas de controlar a propria constru¢do do

conhecimento.

Devem-se desenvolver atividades que especialmente promovam maneiras ativas
no processo de pensar e interatuar online com os outros. De acordo com Salmon (2004), estas

habilidades incluem:
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Raciocinio critico - inclui julgar, avaliar, estimar, comparar e contratar

Criatividade - inclui descobrir, inventar, imaginar e formular hipoteses

Pensamentos préaticos - incluem aplicar, utilizar e experimentar

m

indispensavel trabalhar com atividades colaborativas motivadas pelos

professores, para obter resultados em grupo.

As atividades tém como funcéo o debate e a construgdo de conhecimento. E uma

etapa que tem como objetivo atingir a colaboracao entre os participantes (Salmon, 2004).

Os moderadores nesta fase devem estimular novas maneiras de pensar, introduzir

novos temas sugerindo maneiras alternativas de aproximagao.

De acordo com Salmon (2004), esta etapa pode ser considerada concluida

mediante a producgéo conjunta de saberes.
4.2.2.5 Conexao e Desenvolvimento

No contexto do trabalho do aluno € direcionado para o fechamento das

construcdes realizadas com conexdes, através do dominio da disciplina.

De acordo com o modelo proposto para TV Digital, serdo desenvolvidas
ferramentas que proporcionem o fechamento do aprendizado enquetes/avaliacdo, TVQuiz e
T-mapaconceitual que pode ser utilizada para verificar a compreensdo do aluno através da

elaboracdo de mapas conceituais.

A escolha deste modelo como base para a utilizacdo na TV Digital se deve em
grande parte a forma de realizacdo em etapas interativa e incremental. Por meio delas se da o
desenvolvimento do conhecimento, possibilitando ao aluno uma evolugdo a cada etapa

realizada.

4.2.3 Construcéo do Modelo TV-actividade

A partir da caracterizagdo dos elementos que compdem cada fase do modelo

proposto juntamente com as ferramentas e atividades utilizadas, é possivel obter uma viséo
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geral do modelo. O modelo proposto continua a seguir as cinco etapas desenvolvidas para o
modelo de Salmon(2002). Cada etapa tem sua importdncia no desenvolvimento das
capacidades de aprendizagem dos alunos. Isso deve evoluir a medida que se avanca nas
etapas. Na figura 28, temos uma visdo geral desta arquitetura enquanto que na figura 29 se
ilustra uma visdo mais detalhada, mostrando as ferramentas que auxiliardo o aprendizado e a

aplicacdo das atividades em cada fase.

BD SERVIDOR

Canal de
retorno

Interatividade

CONEXAQE DESENVOLVIMENTO ETAPAS

EMISSORATV CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO ETAPA 4

feacd TROCA DE INFORMACOES ETAPA3

SOCIALIZACAO ETAPA 2

Envio
Video/Audio

L —
ACESSO/ MOTIVACAO ETAPA 1

MODULO CONFIGURADOR
Figura 28: Arquitetura do Modelo de cinco Etapas do A-TVDBR

BD  SERVIDOR

Canal de
retorno

Interatividade

SET-TOP-BOX
[— | o | | |
- ETAPA S
Avaliagio || T-Quiz | [ T-Enquete | [T-MapacConceitual
i | c
EMISSORATV [ Tchat |[ Tauz | ETAPA4
_______________________________________________________________________________________
broadcast BuscadorTV | ETAPA3
.................. T
T-Chat | T-Férum | T-Mail -
Teclado Digital
video/Audio | = |—1__ s ETAPA1
Vfdeo/Audio T-Acesso

Figura 29: Modulos do Modelo de cinco Etapas do A-TVDBR
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Observe que neste modelo a base da arquitetura é composta pelo mdédulo
configurador. Trata-se de um modulo integrador entre os dois ambientes onde o professor,
através da web, deverd configurar o que sera visto, quem ter4 acesso, quando sera
disponibilizado e quais atividades produzidas serdo realizadas na TV Digital. Esse elemento
associa o que foi produzido e como sera disponibilizado. No préximo capitulo sera realizada

uma especificacdo orientada a objeto do modelo A-TVDBR.



CAPITULO 5 ESPECIFICACAO DO MODELO DE
ATIVIDADES EM AVA PARA TV DIGITAL BRASILEIRA

Neste capitulo, sera realizada uma especificacdo orientada a objeto do modelo A-
TVDBR, utilizando-se da UML (Unified Modeling Language).

5.1 UML

A UML (BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON, 2005) é uma linguagem para
especificacdo, documentacdo, visualizacdo e desenvolvimento de sistemas orientados a
objetos. Sintetiza 0s principais métodos existentes, sendo considerada uma das linguagens
mais expressivas para modelagem de sistemas orientados a objetos. Por meio de seus
diagramas é possivel representar sistemas de softwares sob diversas perspectivas de
visualizacdo. Facilita a comunicacdo de todas as pessoas envolvidas no processo de
desenvolvimento de um sistema. A notacdo de UML serd adotada para realizar a

especificacdo do modelo A-TVDBR.

5.2 Arquitetura Geral do Sistema

E apresentada na figura 30, a arquitetura em camadas, associada ao modelo A-

TVDBR com seus respectivos componentes.



APRESENTAGAO |
Layout  &]
|_Dominio !
tecladoTvdigital 5] Buscador & Midias 2] T-Mapaconceitual g ]
Enguete g TV _Twiter 8] Tmail g] AcessoTv B |
TQuiz 2] TChat 2]
SICRONISMO |
Configurador 8]
SERVIGO |
ConexdoBD 8]

BANCO DE
DADOS

Figura 30: Arquitetura Geral do Modelo de cinco Etapas do A-TVDeR
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5.2.1 Componente Conexao BD

E um componente que, como o nome explicita, permite a realizagio da conex&o
entre Set-top-box, servidor web com o Banco de Dados através da interface lconexao,

possibilitando novas conexdes, a execucao de SQL, aléem do fechamento da conexdo aberta.

ConexaoBD

- tahela : String

+ fechar(Servidor : String)

+ novaconexdo(tipoBD : String)

+ Connect{Servidor : String, usuario : String, senha : String, tipobanco : String)
+ ExecSQL{SAL : String)

+ fsockopen({Servidor : String, porta : String)

+ Escrever{Servidor : String)

'
|

z<realize== |
1

\
=<interface==
Iconexao

+ fechar(Servidor : String)

+ hovaconexdo(tipoBD : String)

+ Connect{Servidor : String, usuario : String, senha : String, tipobanco : String)
+ ExecSQL(SQL : String)

+ fsockopen{Servidor : String, porta : String)

+ Escrever{Servidor : String)

Figura 31: Diagrama de Classe do Componente ConexdoBD

5.2.2 Modulo Configurador

Como dito anteriormente, este modulo esta localizado na web. E responsavel pela
configuracdo dos modulos a serem disponibilizados na TV DIGITAL. Para que se tenha
acesso a este modulo, utilizamos a interface do componente Configuracdo denominada
lacesso. Nela, o usuério podera efetuar logar através do metodo validaracesso, a partir dos
parametros login e senha. E importante registrar que este componente também possui uma
interface Iconfigure, que possibilita as configuragdes dos mddulos que serdo disponibilizados

para ser enviados pelas emissoras via broadcast.
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Acesso_Configuragdo S:l

Configurador

- Login : String

- senha : String

- niveldeacesso @ int
- data: Date

- hora : String

- responsavel : String

+Validaracesso(login : String, senha : String) : boolean

+ habilitarmodulos{modulo : String, hora : String, data : Date, responsavel : String) : boolean

+ alterarmodulos{modulo : String, hora : String, data : Date, responsavel : String)

+ cancelarmodulos(modulo : String, hora : String, data : Date, responsavel : String)

+ enviaraplicativo(aplicacao : NCL, data : Date, horainicio : String, horafim : String, responsavel : String)
+abortarenvio(aplicacao : NCL, data : Date, responsavel : String)

+ alteraraplicativoenviado((aplicacao : NCL, data : Date)

0
I
I
I N
! b4

' =<interface>>
<<realize=> ,‘ lacesso

' +Validaracesso(login : String, senha : String) : boolean

<<realize=> "\

'
'

v

=<<interface=»
Iconfigure

+ alterarmodulos(modulo : String, hora : String, data : Date, responsavel : String)

+ cancelarmodulos{modulo : String, hora : String, data : Date, responsavel : String)

+ enviaraplicativo(aplicacao : NCL, data : Date, horainicio : String, horafim : String, responsavel : String)
+ abortarenvio(aplicacao : NCL, data : Date, responsavel : String)

+ alteraraplicativoenviado((aplicacao : NCL, data : Date)

Figura 32: Diagrama de Classe do Componente Configuracao

523 Componente AcessoTV

Ap0bs a realizacdo do acesso, o usuario devidamente logado poderé utilizar outros
componentes que viabilizem as configuracbes minimas de controle das aplicacfes. Dentre
elas, podemos destacar os componentes que configuram os mddulos existentes nas etapas 2, 4
e 5 que sdo o t-chat, t-forum, t-mail, t-quiz e o modulo t-enquete, sem contar com
componentes que permitem a integracdo através do canal de retorno da web com a TV Digital
e vice-versa, para isso utilizaremos a interface lacessoTV_Web para possibilitar a
autenticacdo, iniciar e desconectar TCP/IP (utilizado no canal de retorno), além de criar

conexdo e receber requisicoes.

AcessoTV

- Data:int

- Hora :int

- Login :int

- Senha:int

-IP tint

- tipoconecao :int

+ autenticaracesso(classe : String, tipo : String, host: String, port : String, login : String, senha : String) : hoolean
+iniciarTCPIP(classe : String, tipo : String, host : String, port : String) : String

+ criarconexao(classe : String, tipo : String) : void

+ enviarrequesicao({classe : String, tipo : String, conection : String, value : String, host : String) : String
+ desconectarTCPIP{classe : String, tipo : String, conection : String) : void

+ receberrequesicaoiclasse : String, tipo : String, conection : String, value : String, host : String) : String

'
| <<realize==
'

v

=<interface=»
lacessoTV_Weh

+ AutenticarAcesso(classe : String, tipo : String, host: String, port : String, login : String, senha : String) : boolean
+iniciarTCPIP(classe : String, tipo : String, host : String, port : String) : String

+ criarconexaoiclasse : String, tipo : String) : void

+ enviarreguesicao({classe : String, tipo : String, conection : String, value : String, host : String) : void

+ desconectarTCPIP{classe : String, tipo : String, conection : String) : void

+ enviarrequesicao(classe : String, tipo : String, conection : String, value : String, host : String) : String

Figura 33: Diagrama de Classe do Componente AcessoTV
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524 Componente Midia

Este componente permite ndo somente o0 envio e a exibicdo de uma midia, como
também a permissdo do cadastramento e do cancelamento dela. Quando se fala em midia,
subtende-se 0 video e o0 som que sdo enviados pela emissora via broadcast, a interface

utilizada serd a IAcessoMidia que permitira o cadastramento, exibi¢cdo da midia, envio e
cancelamento de envio .

midia

- tipo : String

- descrigdo : String
- duragéo : String
- arquivo : int

+ cadastrartipomidia : midia)

+ enviaritipomidia : midia, dataenvio : Date)

+ cancelarenviodtipomidia : midia, dataenvio : Date)

+ exibiritipomidia : midia, dataenvio : Date, Hora : String, arquivo : String)

AV

=<interface==
lAcessoMidia

+ cadastrartipomidia | midia)

+ enviar(tipomidia : midia, dataenvio : Date)

+ cancelarenviodtipomidia : midia, dataenvio : Date)

+ exihiritipomidia : midia, dataenvio : Date, Hora : String, arquivo : String)

Figura 34: Diagrama de Classe do Componente Midia

5.2.5 Componente Buscador

Este componente possibilita realizar uma busca em determinado url trazendo a
lista de contetidos pesquisados, utiliza-se do componente IbuscaWeb permitindo acesso a url

além de efetuar busca na url (portal de busca) recebendo os resultado gerado pela busca.

g]

Buscador

- url : String
- textopesqguisa : String
+ Acessarurl{url : String)

+ efetuarbusca(url : String, textopesquisa : String)
+ receberresultado{dadosdahusca : Buscador) : ArrayList

]
=<realize== |

'

|

=<interface=»
Ibuscaweb

+ Acessarurl{url : String)
+ efetuarbuscalurl : String, textopesquisa : String)
+ receberresultado(dadosdabusca : Buscador) : ArrayList

Figura 35: Diagrama de Classe do Componente Buscador
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5.2.6 Componente Enquete

Utiliza a interface IEnquete possibilitando o cadastramento, a alteracdo e a
exclusdo das enquetes que serdo publicadas através do set-top-box. Gerencia as respostas

associadas ao clique de determinado bot&o gerando um contador do que foi votado.

Enquete
- data : Date
- hora : String
- pergunta : String
- resposta : String
- arquivaNCL : String =<interface==
- contadorvermelho : int IEnquete
- contadorazul : int =<realize==
- contadorverde :int - fTTTTE s I + cancelar(dadosenquete : Enquete)
- contadoramarelo : int + alterar{dadosenquete : Enguete)
+ cancelar{dadosenquete : Engquete) i exclwr(dadosenquete : Enquete)
+ alterar(dadosenquete : Enquete) + publlcar(dadosenquete : Enquete) ) _ _
+ excluiridadosenquete : Enquete) +incrementarcontador{cor_botao : String, contador : inf) : int
+ publicar{dadosenguete : Enquete)
+ incrementarcontador{cor_hotao : String, contador : inf) : int

Figura 36: Diagrama de Classe do Componente Enquete

5.2.7 Componente Quiz

Assim como o componente Enquete, 0 componente Quiz permite todo 0 processo
de configuracdo que acontece na web para s6 entdo ser definido que Quiz sera publicado para
TV Digital, acompanhando todas as repostas e interacdes que acontecem neste médulo este

componente implementa a interface lquiz.

Quiz

- Data: Date

- Horalnicio : String

- HoraFim : String

- pergunta : ArrayList

- resposta : ArrayList

- arquivoNCL : String

- contadorAcertos @ int

- participantes : ArrayList
- temporizador : int

+ cancelar(dadosquiz : Quiz)

+ alterar{dadosquiz : Quiz)

+ excluir{dadosquiz : Quiz)

+ publicar{dadosquiz : Quiz)

+ incrementarcontador{participante : String, contador : inf) : int

<=realize=» |

7

=<interface=»
1Quiz

+ cancelar{dadosquiz : Quiz)

+ alterar{dadosquiz : Quiz)

+ excluir{dadosquiz : Quiz)

+ puhlicar{dadosquiz : Quiz)
+incrementarcontador{participante : String, contador : inf) : int

Figura 37: Diagrama de Classe do Componente Quiz
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5238 Componente T-mail

Trata-se de um componente que permite a comunicacgdo assincrona. Implementa a
Interface Itmail permitindo a autenticacdo do aluno, até de envio e confirmacdo do envio de
email. O aluno devidamente autenticado, estando de frente para a TVDigital, podera interagir

com ela enviando mensagens para outros pessoas.

T-mail

- usuario : String
- senha : String
- host: String

- msg : String

- data : Date

- hora : String

+ autenticar{usuario : String, senha : String, host : String) : boolean
+ enviartmail{usuario : String, senha : String, host: String, msg : String, data : Date, hora : String) : void
+ confirmarenvio{tmail : T-mail) : boolean

!
'
'
1
=<interface=»
ftmail

<<realize=»

+ autenticar{usuario : String, senha : String, host : String) : hoolean
+ enviartmail(usuario : String, senha : String, host: String, msg : String, data : Date, hora : String) : void
+ confirmarenvio{tmail : T-mail) : hoolean

Figura 38: Diagrama de Classe do Componente T-mail

529 Componente TV-Twitter

E um componente que permitira, através da autenticacdo faz uso da interface
ITwitter, permitindo o envio e o recebimento de comentério para o Twitter, assumindo o
papel do férum. O grande diferencial € que ele possibilitard o armazenamento direto no

Twitter, permitindo e democratizando eventuais consultas nas redes sociais.

TV_Twiter

- usuario : String

- senha: String

- mensagem : String
- foto : String

+ autenciacar{usuario : String, senha : String) : hoolean

+ enviarcomentario{usuario : String, senha : String, msg : String)
+visualizarenvio{usuario : String, senha : String) : boolean

+ publicarweh({usuario : String, senha : String, msg : String, host : String)

1
<=realize=> |

=<interface=»
ITwiter

+ autenciacar(usuario : String, senha : String) : boolean

+ enviarcomentario(usuario : String, senha : String, msg : String)
+visualizarenvio{usuario : String, senha : String) : boolean

+ publicarweh{usuario : String, senha : String, msg : String, host : String)

Figura 39: Diagrama de Classe do Componente TV-Twitter
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5.2.10 Componente Teclado

E considerado um dos principais componentes, possibilitando através de um
teclado virtual, que pessoas com o controle remoto (composto basicamente de nimeros)
consigam realizar envio de textos através da TV Digital. Esse componente esta presente e
associado a diversos componentes anteriormente descritos, realiza a interface Iteclado onde
poderd ser configurado um vetor de caracteres, além dos eventos associados as teclas

coloridas.

tecladoTVdigital ==interfaces==

-tecla: char teclado
- expressan : String

+ positionsKeyikey : char) : Vector
+ setkeyboard(key : char) : void

+ cursorUpd)

+ cursorDown{)

+ cursorLeftd

+ cursorRight(

+ cursorOk{

+ cursorRed{)

+ cursorBlued)

+ cursorGreen()

+ cursoryellow(

+ keyHandler(Evento : evt) : canvas

+ positionsKey(key : char) : Vector
+ setkeyhoard{key : char) : void

+ cursorUp()

+ cursorDown( ______ =srealize=> N
+ cursorLeftd

+ cursorRight()

+ cursorOk{

+ cursorRed()

+ cursorBlued)

+ cursorGreen()

+ cursoryellow()

+ keyHandler{Evento : ewt) : canvas

Figura 40: Diagrama de Classe do Componente Teclado

5.2.11 Componente T-chat

E um componente que realiza a interface ltchat, possibilitando que seja
cadastrado, atualizado e publicado um bate-papo, no modelo proposto ele estara embutido no

componente t-quiz.

T-chat

- HoraFim : String

- Horalnicio : String :

- Data : Date s<interface=»

- participantes : ArrayList ftchat

z f;g;g’g{:oknasjm - - crealize=> _ 1] + atualizar(texto : String)

- pergunta - ArrayList + cadastrar(dadoschat : T-chat) : String
+ hloguear{dadoschat : T-chat)

+ publicar{dadoschat : T-chaf) + escrever(texto : String) : String

+ escrever(texto | String) : String + publicar{dadoschat : T-chat)

+ bloguear{dadoschat : T-chat)

+ cadastrar{dadoschat : T-chat) : String
+ atualizar{texto : String)

Figura 41: Diagrama de Classe do Componente T-chat



93

5.2.12 Componente layout

Este € um componente que trata do posicionamento das telas e do controle delas

exibida na TV Digital, isso ¢ feito utilizando-se da interface |Apresentaco

layout

- region : regionbase
- descriptor : descriptorhase
- conector : connectorBase

+ posicionar{tipomidia : int, posXinicial : int, posYinicial : int, posXfinal : int, posYfinal : int) : canvas
+ calculartamanhomidia{midia : String) : int

+ novatela{midia : String, tela : String) : canvas

+ cantrolartelativa(tela : String, ativar : boolean) : canvas

T
|

|
1 <=realize=»
|
|

=<interface==
IApresentacaotela

+ posicionaritipomidia : int, posXinicial : int, posYinicial : int, pos¥final : int, posYfinal : int) : canvas
+ calculartamanhomidia{midia : String) : int

+ novatela{midia : String, tela : String) : canvas

+ controlartelativa(tela : String, ativar : boolean) : canvas

Figura 42: Diagrama de Classe do Componente Layout

5.3 Diagrama de Componentes

No diagrama de componentes, a estrutura do sistema é representada. Para melhor
visualizacdo da arquitetura do modelo em cinco Etapas um diagrama de componentes €

representado para cada etapa.

5.3.1 Diagrama de Componentes - Etapa 1 (configuracao, acesso e

motivagao)

No diagrama de componente da Etapa 1, sera dado énfase ao processo inicial para
possibilitar a motivacéo e o acesso. Por tais motivos, os componentes utilizados serdo os das
midias transmitidos via broadcast, videos e audio e o do acesso a interatividade, que sera
realizado através de uma autenticacio e do teclado da TV Digital. E relevante dizer que o
modulo configurador sempre estara ativo, pois é atraves dele que sera configurado o que sera

disponibilizado nas etapas seguintes.
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Figura 43: Diagrama de Componentes - Etapal(Configuracdo, Acesso e Motivacdo)

5.3.2 Diagrama de Componentes - Etapa 2 (Socializacéo Interativa)

Ja o diagrama de componentes da etapa 2 ilustra 0s componentes responsaveis

pela fase da socializagdo. Nesta fase € muito importante fazer com que os alunos interajam.

APRESENTAGAO
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! 1

\ *\
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1 1
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~ <\ g ! I
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& Y |
1

I
[g AcessoTy g TChat g Trnail

I sy

0
\

SICRONISMO Ty y SERVIGO

% GG R |1 .g ConexdoBD

Figura 44: Diagrama de Componentes - Etapa2 (Socializacdo Interativa)
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5.3.3 Diagrama de Componentes - Etapa 3 (Troca de Informacoes)
Este diagrama da Etapa 3 € composto de componentes que possibilitam acesso
remoto a informacdo e ao conhecimento de estratégias para extracdo de informacoes

relevantes. Para isso sdo necessérias ferramentas que auxiliem na busca dessa necessidade.

APRESENTAGAD
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SICRONISMO : ® o SERVICO :
! e |
| T~ !
ey \

1
g Configurador % ConexaoBD

Figura 45: Diagrama de Componentes - Etapa3 (Troca de Informacdes)

5.3.4 Diagrama de Componentes - Etapa 4 (Construcédo do Conhecimento)

No Diagrama de Componente da Etapa 4, espera-se que 0s participantes utilizem

as potencialidades da comunica¢do assincrona, adquirindo novas formas de controlar a

prépria construcdo do conhecimento.
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Figura 46: Diagrama de Componentes - Etapa4 (Construcdo do Conhecimento)

5.3.5 Diagrama de Componentes - Etapa 5 (Conexao e Desenvolvimento)

O Diagrama de componente da Etapa 5 ilustra a Ultima etapa. Serdo

desenvolvidas

ferramentas

que

proporcionem 0

enquetes/avaliacdo, TVQuiz e t-mapaconceitual.

fechamento

do

aprendizado
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Figura 47: Diagrama de Componentes - Etapa5 (Conexao e Desenvolvimento)

5.4 Diretrizes do Modelo A-TVDBR

Para que seja possivel a implantacdo do A-TVDBR, é necessario seguir alguns
passos, denominados aqui de diretrizes. A sequéncia das diretrizes, providas pelo novo
Modelo, esta ilustrada na Figura 48 por meio de um diagrama de atividades® da UML

(Unified Modeling Language).

® Aescolha deste diagrama se deve ao fato de possibilitar a exibicéo dos estados de uma atividade em que cada estado é um passo da
computacdo de um sistema que esta realizando algo
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Figura 48: Diagrama de Atividade do modelo de cinco Etapas do A-TVDBR



CAPITULO 6: IMPLEMENTACAO E APLICACAO DO
MODELO A-TVDBR

Neste capitulo, sera implementado o modelo A-TVDBR para o contexto da TV
Digital Brasileira. Além disso, serdo descritos o experimento e o resultado da aplicacdo do
protétipo do ambiente, realizado com os Deficientes Fisicos Motores da Associa¢do dos
deficientes fisicos do estado de alagoas (ADEFAL).

6.1 Introducao

Na introducdo foram apresentados dados estatisticos sobre as pessoas portadoras
de deficiéncia fisicas no mundo e no nosso pais e sua significativa representatividade
populacional.

Algumas questes devem ser levantadas como: destas pessoas portadoras de
deficiéncias (PPDs) quantos estdo excluidos do processo de ensino e aprendizagem? A
deficiéncia prejudica o aprendizado? Perguntas como essas devem ser respondidas, pois
grande parte das pessoas que possui algum tipo de limitacdo fisica ndo possui déficit de
aprendizagem. Mas, mesmo assim, o processo de aprendizagem é restringido principalmente
pela dependéncia fisica e de locomocéo as fontes de ensino.

Diversas leis foram criadas, mas precisamos de fato pensar nestes limitadores.
Nossa sociedade ainda ndo estd preparada para dar condicdo plena aos deficientes fisicos.
Nosso pais ainda ndo esté estruturado para isso. Possuimos diversos problemas, a exemplo de
ruas despreparadas, falta de rampas de acesso, portas estreitas, banheiros e salas de aulas ndo
adaptados, meios de transportes inadequados as necessidades dos deficientes fisicos.

Diversos s@o os problemas que, de certa maneira, fazem com que os deficientes
fisicos se desanimem e desistam do processo evolutivo da aprendizagem.

E importante mencionar que 0 acesso ao computador poderia minimizar as
barreiras impostas, uma vez que através da internet os deficientes fisicos poderiam fazer uso
dos ambientes virtuais de aprendizagem. A realidade é muito distante das reais necessidades
dos portadores de deficiéncia fisica. A utilizacdo do computador é muito complexa para eles
por razdes financeiras e pela auséncia de maquinas adaptadas aos deficientes, principalmente

no que diz respeito a adaptacdo do teclado.
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Esta dissertacdo pretende apresentar um novo modelo de atividades de
aprendizagem para o contexto da TV Digital brasileira. Esse modelo possibilitara, atraves da
interatividade e da inclusdo social, a continuidade dos estudos dessas pessoas portadoras de

limitacBes num processo de ensino e aprendizagem dentro do seu proprio lar.

6.2 Implementacao do ATVBR na experimentacao

A aplicacdo foi desenvolvida para GINGA-NCL utilizando-se da linguagem
declarativa NCL (Nested Context Language) juntamente com cddigo LUA, por se tratar de
uma linguagem de facil aprendizado que combina sintaxe procedural com declarativa,
utilizando-se de poucos comandos primitivos. Corroborando-se para o desenvolvimento de
uma aplicagéo leve, muito eficiente e de alto grau de portabilidade para o armazenamento dos
dados da interatividade, utilizou-se o banco de dados MySql, sendo instalado o servidor
Apache para interpretacdo dos arquivos PHP.

Para demonstracdo da aplicacdo em funcionamento, foi montado um ambiente
composto de uma TV LCD com tela de 42 (quarenta e duas) polegadas widescreen, ligada a

um set-top-box com acesso a internet.

6.3 Ambiente Proposto

O estudo de caso foi realizado na Associacdo dos Deficientes Fisicos do Estado
de Alagoas (ADEFAL). Para isso, sera utilizada a estrutura fisica da instituicdo e a
participacdo direta dos deficientes no aspecto fisico e mental leve, que possuem um
comprometimento parcial na coordenagdo motora.

Foi proposto a utilizacdo de dois ambientes que conterdo o mesmo conteudo de
aprendizagem predefinido pela instituicdo. O primeiro ambiente serd disponibilizado para a
metade do grupo. Um grupo terd acesso a um ambiente virtual de aprendizagem web
(MOODLE). Para o outro grupo, sera disponibilizada a TVDIGITAL como ferramenta de
aprendizagem. Ambos os ambientes seguirdo as etapas propostas pelo modelo de cinco etapas
Gilly Salmon ja descrito anteriormente.

A ideia de trabalharmos com dois grupos de individuos distintos e separadamente
se deu pela necessidade de produzirmos uma mostra sem influéncia anterior. Isto quer dizer
que os dois grupos estardo avaliando as ferramentas de aprendizagem sem influéncia de um

conhecimento prévio.
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Os dois grupos eram formados por pessoas que possuiam nivel de escolaridade de
ensino medio sendo um quarto dos participantes do sexo feminino, com a faixa etaria entre 21
a 55 anos.

De acordo com a necessidade solicitada pela ADEFAL, o tema escolhido para 0s
dois ambientes sera: “como conquistar clientes”, uma vez que existe uma necessidade muito

grande de inserir as pessoas com deficiéncia no mercado de trabalho.

6.4 Ambiente virtual de aprendizagem Web

Nesta primeira fase, os alunos irdo acessar um ambiente virtual de aprendizagem

criado através da ferramenta MOODLE e disponibilizado aos alunos.

6.4.1 Etapa 1 (AVA) - Acesso e motivacao

Neste primeiro momento, aconteceu a etapa do acesso e da motivacdo. Foi
disponibilizado o acesso rapido e facilitado ao sistema online. Os alunos acessaram o sistema
do moodle na aula especifica. Logo em seguida foi passado o conteddo da aula juntamente
com todas as explicacdes necessdrias para a utilizacdo de todas as ferramentas
disponibilizadas no ambiente. Nesta etapa a motivacao foi uma das prioridades, pois sem ela

as outras etapas se perderiam no decorrer do tempo.

Video Introdutério

ACE s So Abaixo vocé tem um video que apresenta uma introduc&o aos recursos do Moodle
7:30min
Usuario e M AL E
Senha , 1 N

®

[ Acesso J it
3
Cadastramento de usuarics >
Perdeu a senha?

| n | 00:08 w 8% I:.j " il |

Figura 49: Tela que representa a primeira etapa (acesso e motivacao)
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6.4.2 Etapa 2 (AVA) - Socializacao

Na segunda etapa, a de socializacdo, os professores juntamente com os alunos
devem desenvolver suas habilidades para partilhar ideias, experiéncias e informac6es. Nesta
etapa, os alunos comecam a se adaptar e a conhecer mais as ferramentas, possibilitando a
interacdo de uma maneira mais facilitada. Para isso, foram utilizados alguns recursos como

chat, férum para permitir a interacao dos alunos.

{2 CHAT - VENDA +

VENDA +

% Mozert de Melo

art de Melo entrou no chat

Campus » Exomplos » Exemplo do forum geral » Sera que dé para reverter uma mi impressdo de um cliente 7

@

& &

10:41 Mozart: oi

o

Mostrar respostas anmhadas
«®  Sera que di para revs ressio de um cliente ?
o por sz ce e - sexta 1T

| o) Pessoa serd que 0é pa
Rolagem automatica

Figura 50: Tela de Socializagdo (chat e férum)
6.4.3 Etapa 3 (AVA) — Troca de Informacdes

Na terceira etapa, ndo basta apenas trocar informac@es, € necessario construir a
aprendizagem de uma forma cooperativa, interagindo entre alunos através de recursos
digitais. Para que isso fosse possivel, foram utilizadas ferramentas que disponibilizaram
recursos digitais exteriores ao AVA (links, sites especificos e softwares em geral) respeitando
sempre as limitagdes fisicas dos alunos.

Textos editados on-line no Moodle
Audic sobre textos editados no Moodle
Exemplo de texto simples na mesma janela
Exemplo de texto HTML em box
Exemplo de texto com links para sites & arquivos
Exemplo de texto com multimidia
Exemplo de Video YouTube - 2009

Figura 51: Tela que permite a Troca de Informacdes
6.4.4 Etapa 4 (AVA) — Construcdo do Conhecimento

Nesta etapa, espera-se que os participantes utilizem as potencialidades da

comunicagdo assincrona, adquirindo novas formas de controlar a propria construgdo do
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conhecimento. Para a efetivacdo dessa etapa foram utilizados e-mail, forum e atividades

colaborativas. Neste momento foram trabalhados os foruns para que eles pudessem expressar

suas opinides e compartilhar ideias, promovendo maneiras ativas no processo de pensar e

interatuar com os outros pela web.

VENDA +

Campus » Exemplos » Exemplo de forum geral » Sera que da para reverter uma ma impressao de um cliente ?
@/ [ Buscar no férum |

[Mostrar respostas aninhadas 1 v‘

«® Seraque da para reverter uma ma impressio de um cliente ?

e por Mozart de Ielo - sexta, 17 setembro 2010, 10:58

Pessoal sera que da para reverter uma ma impresséo de um cliente ?

Editar | Excluir | Responder

Figura 52: Forum

6.4.5 Etapa 5 (AVA) — Conexdao e Desenvolvimento

Nesta fase, os elementos do grupo tornam-se responsaveis pela

sua propria

aprendizagem. O trabalho do aluno é direcionado para o fechamento das construcdes

realizadas com conexdes ao dominio da disciplina. Por isso, foi realizado nesta etapa

aplicacdo de questionarios para verificar o que foi absorvido em relacdo as atividades

elaboradas.

Campus » E los » questionario 2 » Tentativa 1

P

Tempo restante

0:00:27

Exemplo de questionario 2 - Tentativa 1

Notas: 1 Multipla Escolha (uma opgéo certa)
Aqui temos uma op¢do de multipla escolha com apenas uma das respostas sendo certa

COMO REVERTER UMA MA IMPRESSAO NO CLIENTE ?

Escolher uma
resposta.

O
O
O
O

o o

o

Sendo omisso
Pedindo para ele ir embora
Dando aten¢o ao que ele pergunta

Fingindo que ele ndo existe

Notas: 1 MUltipla Escolha (uma opg&o certa)
Aqui temos uma opcdo de maltipla escolha com apenas uma das respostas sendo certa

QUANDO O VENDEDOR DEMONSTRA EMPATIA PELO CLIENTE ?

Escolha pelo O

menos uma
. —

a

h

Quando ele trata mal

Nuandn A dienliranta

Figura 53: Tela de Avaliacéo
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6.4.6 Conclusdo da aplicacdo do modelo de 5 etapas para web

Percebe-se que, ao trabalharmos de acordo com o modelo proposto, foi possivel
acompanhar a evolugdo gradativa dos envolvidos no processo de producéo significativa de
conhecimento, além de perceber uma maior interacdo entre os alunos na medida em que
evoluiam nas etapas concluidas. O nivel de aprendizado apés avaliacdo dos questionarios foi
obtida. Ocorreu uma média de 65,25% de acertos no questionario aplicado entre o0s
participantes. Vale salientar que alguns tiveram dificuldades principalmente por conta da
limitacdo fisica em seus membros superiores.

E importante ressaltar que a observacio do pesquisador também foi bastante
utilizada a fim de verificar a evolucao do aprendizado gradativo por parte dos alunos.

Como esperado, a quantidade de participantes foi bem abaixo do estimado, uma
vez que os deficientes encontraram dificuldade em estar presente na ADEFAL no horario e
nos dias agendados. Ao serem contatados, todos mostraram interesse em participar, mas
alegaram que as limitagdes impostas pelos meios de transportes e a dependéncia de algum
membro da familia ou da instituicdo para o deslocamento inviabilizaram o acesso ao

experimento, frustrando, dessa forma, a participacao deles.
6.5 Aplicacdo do Modelo A-TVDBR

Nesta etapa, sera aplicado o0 modelo proposto utilizando-se dos recursos da TV
Digital brasileira. Como ocorreu na aplicacdo do ambiente web, alguns participantes nao
puderam estar presentes no experimento pelos mesmos problemas mencionados
anteriormente. Esta etapa ocorreu fora da ADEFAL por conta das limitagdes técnicas
encontradas na associacdo. Para o experimento foi utilizada a TV de 42 polegadas. Toda a
aplicacdo interativa foi rodada diretamente de um set-top-box da proview (xps-1000), sendo

necessaria também a utilizacdo do canal de retorno atraves da internet.

6.5.1 Etapa 1 (TV Digital) - Acesso e motivagao

Como visto anteriormente, é nesta fase que acontece o primeiro contato com o
teleparticipante. Foi tomado muito cuidado nesta etapa, pois se tratava do primeiro contato
com esta nova experiéncia: a de se tornar um telespectador que interage e ndo apenas assiste

aos programas televisivos.
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Inicialmente ocorreu a apresentacdo do programa. Logo em seguida, foram
passados alguns conceitos sobre TV Digital, principalmente no que tange a interatividade e
ao controle remoto que difere um pouco dos antigos controles. Neste momento foi
esclarecido que aparecem quatro botbes coloridos que serdo utilizados durante toda a
apresentacdo, posteriormente foi solicitado ao aluno que iniciasse 0 processo de
interatividade clicando sobre o botdo vermelho, fazendo com que principiasse a
interatividade. Ao clicar apareceu uma barra de menu na parte superior da tela, como visto na

figura 54.

Coupraiele Trarpziejye

Figura 54: Acesso Inicial a Aplicagdo do A-TVDBR

Em seguida, foi solicitado que o aluno clicasse sobre o botdo verde do controle
remoto escolhendo a opcdo enquete (figura 55). Essa ferramenta foi utilizada com a
finalidade de apresentar uma nova tecnologia, fazendo que os tele participantes interagissem
inicialmente com a TV Digital . A enquete trazia a seguinte pergunta: “Vocé alguma vez foi
prejudicado em seu processo de aprendizado por ndo ter acesso a estrutura fisica ou de
transporte adequados?”’. Em seguida, houve a orientacéo para que o aluno portador de alguma
deficiéncia fisica fizesse sua escolha clicando sobre o botdo colorido de acordo com sua
resposta sim ou ndo, o mais interessante foi constatar que 100% dos alunos que participaram

desta enquete responderam sim.

Vocé alguma vez foi prejudicado em seu processo de
aprendizagem por ndo ter acesso a estrutura fisica ou de
transporte adequados?

f T-Quiz
' Uiz 2i¥:dm‘;-;DMcom

W T-Enquete
. I Participe da Enquete
Interativa com seu voto.

Pressione o botéo colorido que
indica a opgéo que vocé deseja.

Figura 55: Aplica¢éo T-Enquete do A-TVDBR
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Fica evidente que existem problemas e que se devem elaborar solugbes que
acabem ou minimizem essa lacuna apresentada as pessoas portadoras de deficiéncia fisica,
principalmente no que tange a educagéo.

ApoGs esse primeiro contato, o teleparticipante é direcionado a escolher outra
opcao do menu T-Twitter. Antes de ter acesso a ele, ainda na etapa 1, o aluno devera ter seu

acesso autorizado (figura 56) .

o

Controle de Interatividade

Autenticacdo Requerida “‘D[

— Mg

Autenticacio Requerida CHGEISEASRI

K
@ Legin % 1
LA

Senna: (T

Utiiizs o Controle de Interatividade para

Utilize o Controle de Interatividade para
digitar seu login e senha. seu login e

ciiqueem @ ENVIAR

para confirmar o envio.

Figura 56: Aplicagdo Validar Acesso do A-TVDBR
6.5.2 Etapa 2 (TV Digital) — Socializacéo

Nesta etapa foi empregado o uso da ferramenta do T-Twitter(figura 57). Foi
apresentado também o teclado virtual que possibilitara as pessoas portadoras de deficiéncia
uma forma facilitada de interagir com a ferramenta. Os envolvidos deverdo manipular o
teclado utilizando apenas cliques através do controle remoto sobre as letras da aplicacdo, ao
invés do uso de teclados complexos que dificultam a acessibilidade. Vale salientar que nesta
etapa o principal fator é permitir que os alunos possam interagir e sociabilizar com os outros
participantes. Por isso foi apresentada também a ferramenta do T-Chat. Neste momento,

ocorreu uma melhor interagdo entre os participantes.

c’ T-witter

Goslel disso aquil

]

Figura 57: Aplicagdo T-Twitter e T-Chat do A-TVDBR
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6.5.3 Etapa 3 (TV Digital) — Troca de Informacdes

Assim como na etapa 3 do experimento ocorrido na web, esta fase teve o cuidado
de realizar trocas de informacGes que fossem Uteis a construcdo do conhecimento de forma
coletiva entre os alunos. Foram utilizadas ferramentas de video e &udio através do canal de
broadcast (figura 58), disponibilizando recursos digitais exteriores ao AVA. Esta etapa foi
finalizada a partir do momento em que os alunos aprenderam a trocar informacdes de forma

produtiva, com a participacdo ativa de quase todos no processo.

Figura 58: Utilizagdo do video/audio na aula através do canal de broadcast

6.5.4 Etapa 4 (TV Digital) — Construcdo do Conhecimento

Nesta etapa, foi utilizada a comunicagdo assincrona para possibilitar a
apropriacdo de conhecimento. Utilizou-se, para isso, o T-twitter, para fazer com que os tele
participantes pudessem expressar suas opinides compartilhando ideias por meio de um carater

mais colaborativo (figura 59).

' *‘ T-witter

Goslel disso aquill
Twiller na TV? Legall

Val Brasill vai Brasill

Legal.

Q-0 LR VAT T

Use o botso () do seu contrele pars spager
carsciares.

Figura 59: T-witter do A-TVDBR
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6.5.5 Etapa 5 (TV Digital) — Conex&o e Desenvolvimento

Na etapa final, sdo percebidas através de observacdo do pesquisador novas
habilidades cognitivas que permitirdo aos alunos aprender e avaliar seus pensamentos. O
trabalho do aluno é direcionado para o fechamento das construgdes realizadas com conexdes
com o dominio da disciplina. Foi desenvolvido um TVQuiz (figura 60), que avalia o tele
participante de uma maneira ludica e estimulante, podendo ainda continuar a interagir através
do T-chat. No final do jogo, a aplicacdo exibe um feedback mostrando o percentual de
acertos.

Ainda nesta fase foi oferecida aos tele participantes a possibilidade de
prosseguimento do processo de aprendizagem fora do ambiente, através da disponibilizacao

do t-mail, podendo ser enviado pelo canal de retorno da aplicacdo A-TVDBR.

8 c1ome az 00 cncorecicr

B o azrorsorer

| 3 overm ot raci cemns

Figura 60: TVQUIZ do A-TVDBR

6.5.6 Conclusdo da aplicacdo do modelo de 5 etapas para TV-Digital

Assim como ocorreu na aplicacdo web, foi comprovada através de observacao do
pesquisador e adogdo dos questionarios a eficacia do modelo de cinco etapas, principalmente
no que se refere ao aprendizado gradual na medida em que as etapas sdo avangadas. Com
relacdo ao aprendizado, ficou claro também que o conteddo, ministrado através de
video/audio e utilizando-se de interatividade através da TVDIGITAL brasileira, foi muito
produtivo, uma vez que os participantes interagiram em todas as atividades de uma maneira
superior em relacdo as ferramentas utilizadas na web. Verificou-se ainda que o desempenho
foi de 83,75% de acertos dos questionarios aplicados via TV-QUIZ. Vale salientar que o

mesmo questionario foi aplicado no experimento web, obtendo 65,25% de acertos.
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E importante mencionar que o processo de avaliagdo aplicado ndo pode ser
conclusivo, pois a amostra utilizada foi pequena, como mencionado anteriormente. Ficou
muito dificil aplicar esse experimento em um numero maior de pessoas. De acordo com 0s
possiveis participantes, a problematica da locomocao da residéncia deles até a ADEFAL, para
a execucao dos testes, inviabiliza muitos processos.

Outro ponto detectado e enfatizado pelas pessoas portadoras de deficiéncias
fisicas no decorrer do experimento foi a praticidade de se utilizar apenas o controle remoto da
TV. O tempo gasto no aprendizado foi minimo, uma vez que ja utilizavam a TV
convencional. Esse dado tornou muito mais facil a utilizacdo do controle remoto em
detrimento do teclado convencional, vale ressaltar que o desenvolvimento do teclado virtual
para aplicacdo na TV digital teve uma contribuicéo significativa no tange a usabilidade uma
vez que a facilidade ficou comprovada através de observacdo e mencionada pelos alunos

deficientes.



CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, é explicada a importancia deste estudo. Serdo apresentados 0s
resultados obtidos e suas contribuicGes. Ao final, serdo apresentadas as sugestdes de alguns

trabalhos futuros.
Resultados Obtidos

O estudo apresentado nesta dissertacao teve por objetivo Propor um novo modelo
de atividades de aprendizagem online no contexto da TV Digital Brasileira. Esse modelo
possibilita a inclusdo social e, principalmente, a educacional das pessoas portadoras de
deficiéncias fisicas, utilizando-se da tecnologia do Sistema Brasileiro de TV Digital terrestre
(SBTVD-t).

Contribuicdes

Com relacdo ao modelo anterior proposto do Gilly Salmon, esse novo modelo
possibilita que as Atividades de aprendizagem sejam disponibilizadas em outros meios que
ndo especificamente a web, sendo concebido para poder utilizar toda a tecnologia da TV
DIGITAL brasileira. Esse novo modelo proporciona ao processo de ensino e aprendizagem
um formato que atende a todos os publicos de uma maneira muito mais simplificada e dentro
da prdpria residéncia.

Vale enfatizar que aqui ndo esta se propondo uma mudanca ou a extingdo do
processo educacional contemporaneo. O que deve ser colocado € que precisamos utilizar e
evoluir junto com as novas tecnologias. Se a TV Digital existe, se através dela podemos
propagar o ensino a diversas regides atualmente excluidas, se o tempo de aprendizagem da
ferramenta é bem menor do que o computador, pois basicamente s é necessario saber utilizar
o0 controle remoto, por que ndo usar, por que ndo criar atividades prevendo este escopo?

Vivemos em um pais de extensdo continental. A maioria da populagdo sofre com
a deficiéncia ou até mesmo com a inexisténcia da educagdo, possuimos uma das menores
rendas per capita do mundo. O acesso as novas tecnologias & muito deficiente, limitado,
muitas vezes, a apenas um aparelho de televisdo. O proprio governo, ao definir as normas do

SBTVD-t através do artigo 4.901, define, dentre outras coisas, que o objetivo é promover a
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inclusdo social e a diversidade cultural, além de propiciar a criagdo de rede universal de
educacdo a distancia.

Se avaliarmos dentro do dominio das pessoas portadoras de deficiéncias fisicas,
percebe-se que as dificuldades s&o muito maiores do que simplesmente as dificuldades
territoriais. Em qualquer cidade do pais, desde as que possuem a menor renda per capita até
as que possuem rendas de paises desenvolvidos, temos 0os mesmos problemas, que atingem
um percentual significativo da populagéo brasileira. Quanto tempo ainda temos de conviver
com deficientes fisicos assumindo cargos menores na cadeia produtiva, unicamente por nao
ter chance de estudar por deficiéncia das estruturas governamentais?

Ao criar A-TVDBR, a pretensdo era auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem, utilizando-se da TV Digital como ferramenta, sendo adequado a todos os
publicos e principalmente aos deficientes fisicos. Por disponibilizar uma forma que
possibilita um acesso adequado ao ensino, utilizando-se apenas de sua TV e no ambiente
supostamente ideal, que é a sua propria residéncia, acreditou-se no grande potencial dessa

criacéo.

Discussoes dos Resultados

Ao aplicarmos o A-TVDBR tendo como publico alvo os portadores de
deficiéncia fisica da Associacdo dos deficientes fisicos do estado de Alagoas, comprovamos
que de fato o modelo podera ter uma contribuicdo bastante significativa. Foi percebido e
comprovado que o novo modelo, adequou-se perfeitamente possibilitando um aprendizado
gradativo e participativo no decorrer das cinco etapas realizadas.

Pode-se perceber através da observacdo do pesquisador, que o tempo de
adequacdo dessa nova tecnologia foi minimo, comparado ao uso do AVA na web, pois, como
mencionado anteriormente, o conhecimento da ferramenta estava implicito. Os tele
participantes ja utilizavam a TV convencional. A grande diferenca foi o acréscimo de quatro
botBes coloridos. No final, pode-se comprovar que os alunos interagiram de maneira bastante
satisfatoria. Acertarem 83,75% do questionario proposto atraves do TV-Quiz.

O fato a lamentar foi o nimero reduzido de participantes no experimento. Apesar
da grande aceitacdo dos psicologos, fisioterapeutas e principalmente dos propensos alunos,
deparamo-nos com algo ja esperado: a falta de condicdes minimas de deslocamento até a

unidade de ensino. Isso inviabilizou parcialmente a aplicacdo do modelo. Contatos
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telefénicos foram efetuados para saber qual a avaliacdo que os alunos faziam sobre a
dificuldade de locomocéo impostas pelo poder publico. As respostas eram sempre as mesmas.
Os envolvidos no processo lamentavam ndo poder participar efetivamente dos trabalhos

realizados diariamente.

Trabalhos Futuros

No contexto da construcdo deste novo modelo, sugerem-se alguns possiveis
trabalhos, no intuito de dar continuidade a ele:

Ampliar os testes, ndo apenas com os deficientes fisicos, mas de uma maneira
geral com outros participantes, a fim de comprovar que o modelo é de fato viavel para outros
publicos alvo.

Criar novas ferramentas que auxiliem ainda mais o processo de ensino e
aprendizagem através da TV Digital brasileira, por exemplo o T-Mapaconceitual que trata a

criacdo e utilizacdo de mapas conceituais no contexto da TV Digital.



113

REFERENCIAS

ABNT NBR 15606-2:2007. Televisao digital terrestre - Codificacdo de dados e
especificacdes de transmissao para radiodifusdo digital — Parte 2: Ginga-NCL para
receptores fixos e moveis — Linguagem de aplicagdo XML para codificacao de
aplicacOes. Setembro 2007.

ALMAS, Almir e JOLY,Ana V. Televisao Digital Brasileira e Acesso Publico, im: S.
Squirra e Valdecir Becker (Org). TV digital.br, Ed. atelier editorial, Sdo Paulo, 2009,
v.1l, p.73

AMADEUS LMS (2008). Sistema de Gestdo de Aprendizagem Amadeus LMS.
Disponivel em: <http://amadeus.cin.ufpe.br>. Acessado em: 17 de set de 2009.

AMARAL, Sergio Ferreira . Tv Digital Interativa e Educacao, XV congresso de leitura do
Brasil, 2005, Sdo Paulo:UNICAMP. Disponivel em: <http://www.alb.com.br/anais15/
alfabetica/ AmaralSergioFerreirado.htm> Acesso em: 13 dez. 2009

ANATEL, Agéncia Nacional de Telecomunicages. Brasilia, janeiro de 2006. Disponivel em
<http://www.anatel.gov.br>. Acesso em 15 out. 2009.

ANDERSON, Terry; ELLOUMI, Fathi (Org.). Theory and Practice of Online Learning. 22
Canada: Athabasca University, 2004. 454 p. Disponivel em: <http://cde.athabascau.ca/
online_book/pdf/TPOL_book.pdf>. Acesso em: 29 maio 2010.

ANDREATA, Jomar A. InteraTv: um portal para aplicacdes colaborativas em TV
Digital Interativa utilizando a plataforma MHP, dissertacdo de mestrado
Universidade Federal de Santa Catarina, 2006, Floriandpolis-SC. Disponivel em:<
www.das.ufsc.br/~montez/ publications/2006%20Jomar.Andreata.pdf> Acesso em: 30
mar. 2009

ARAUJO Jr., Carlos Fernando de; MARQUESI, Sueli Cristina. Atividades em ambientes
virtuais de aprendizagem: parametros de qualidade. In: LITTO, Frederic Michael,
FORMIGA, Marcos. Educacéo a Distancia: o estado da arte. Sdo Paulo: Pearson
Education do brasil, 20009.

ARAUJO, Rodrigo Cascdo . Curso: Desenvolvendo Aplicagdes GINGA para TV Digital
Interativa, RCA software, 2009, Sao Paulo

ARBEX, Dafne F; SENS, André Luiz; SPANHOL, Fernando. TV Digital Interativa e EAD:
a producéo de conteudos para programas educativos. Il Simpoésio Internacional de
Competéncias em Tecnologias Digitais Interativas na Educacdo. Campinas, 2009.

ARIB standards, GUIDE to ARIB Standards and ARIB Technical Reports, 2002
Disponivel em: <http://www.arib.or.jp/english/html/overview/index.html.> Acesso em:
29 mar. 2009

AVILA, Renato N. P. som digital, Ed. Brasport, 2003, Rio de Janeiro, p.6

BATES, Peter J. (2003). A study into TV-based interactive learning to the home. pjb
Associates, UK. This study has been conducted by pjb Associates, UK with funding
from the European Community under the IST Programme (1998-2002).

BATISTA, C.E. C. F.; Araljo, T. M. U. ; Omaia, D. ; Anjos, T. Curvelo; Castro, G. M. L. ;
Brasileiro, F. V. ; Souza Filho, G. L. TVGrid: A Grid Architecture to use the idle
resources on a Digital TV network. Anais do 7th IEEE International Symposium on
Cluster Computing and the Grid (CCGrid '07). Rio de Janeiro, 2007. Disponivel em: <
http://www.lavid.ufpb.br/~curvelo/papers/tvgrid_- ccgrid07.pdf >. Acesso em: 11 out.
2009

BATISTA, J., Efeitos Econdmicos, Tecnoldgicos e Sociais da Tv Digital no Brasil:
alternativas para transmissao terrestre. Artigo cientifico apresentado para graduacéo
pela UFRJ. Rio de Janeiro, junho de 2005.


http://www.lavid.ufpb.br/~curvelo/papers/tvgrid_-_ccgrid07.pdf
http://www.lavid.ufpb.br/~curvelo/papers/tvgrid_-_ccgrid07.pdf
http://www.lavid.ufpb.br/~curvelo/papers/tvgrid_-_ccgrid07.pdf
http://www.lavid.ufpb.br/~curvelo/papers/tvgrid_-_ccgrid07.pdf

114

BAZANINI, Roberto; DONAIRE, Denis; DONATO, Mauricio; Sergio FARAH; A
Implantacéo da TV Digital no Brasil na Perspectiva do Conceito de Estratégia
Decidida Continuamente: As Negociages e 0s Estratagemas Retoricos
Empregados pelos Agentes Fomentadores; REGES - Revista Eletronica de Gestéo,
Picos, v. 2, n. 1, p. 74-94, jan./abr. 2009 — www.ufpi.br/reges

BECKER, Valdecir e MONTEZ Carlos. Uma aplicacédo de Governo Eletronico Usando
Televisdo Digital Interativa. | Conferéncia Sul Americana em Ciéncia e Tecnologia
Aplicada ao Governo Eletronico, 2005 disponivel em: <http://www.das.ufsc.br/
~montez/publications/2005%20conegov%20piccioni.pdf> Acesso em : 14 ago. 2009

BECKER, Valdecir;, MONTEZ, Carlos, TV Digital Interativa: Conceitos, desafios e
perspectivas para o Brasil, Floriandpolis, 2004. Disponivel em:
<http://www.dsc.ufcg.edu.br/ ~pet/Artigos/ARTIGO_TVDIGITAL.pdf> Acesso em:
10 abr. 20009.

BECKER, Valdecir; MORAES, A. A necessidade da inovacdo no contetdo televisivo
digital: uma proposta de comercial para TV interativa. 2003. Disponivel em:
<http://www.itvproducoes interativas.com.br/pdfs/A-scpdi_03.pdf>. Acesso em: 24
ago. 2009.

BECKER, Valdecir; PICCIONI, Carlos Alexandre; MONTEZ, Carlos; HERWEG FILHO,
Gunter H.(2005). Datacasting e Desenvolvimento de Servigos e Aplicacfes para TV
Digital Interativa. In:TEIXEIRA, Cesar Augusto Camilo; BARRERE,
Eduardo;ABRAO, Iran Calixto. (Org.). Web e Multimidia: Desafios e Soluges. Pogos
de Caldas, 2005. Disponivel em: <http://www.itvproducoes interativas.com.br/pdfs/A-
Datacasting-webmidia.pdf> . Acesso em: 04 nov.2009

BIANCO, Nelia R. Del. As forcas do passado moldam o futuro. revista da SET (sociedade
brasileira de Engenharia de Televisao), n° 85, de abril de 2006. Disponivel em:
<http://www.bocc.uff.br/pag/bianco-nelia-forcas-moldam-o-futuro.pdf >. Acesso em:
10 abr. 2009

BOLANO, César; VIEIRA, Vinicius Rodrigues. TV digital no Brasil e no mundo: estado
da arte Revista de Economia Politica de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion www.eptic.com.br, Vol. VI, n. 2, Mayo — Ago. 2004.

BOOCH, Grady; Rumbaugh, James; Jacobson, lvan. UML.: Guia do Usuario. 2. ed. Séo
Paulo: Campus, 2005. 474 p.

BRACKMANN, C. P. Sistema Brasileiro de TV Digital, UNIVERSIDADE CATOLICA
DE PELOTAS, Pelotas, 2008. <Disponivel em: www.brackmann.com .br >. Acesso
em: 20 mar. 2009

BRASIL (2003). Decreto n 4.901, de 26 de novembro de 2003. Institui o Sistema Brasileiro
de Televisdo Digital - SBTVD. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Decreto/ 2003/D4901.htm>. Acesso em 29 ago.
20009.

BRASIL (2006). Decreto n 5.820, de 29 de Junho de 2006. Implantagdo do Sistema
Brasileiro de Televiséo Digital Terrestre - SBTVD-T. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ ccivil_03/_Ato2004-2006/2006/Decreto/D5820.htm>.
Acesso em 29 ago. 2009.

CARDOSO, Ivna Ximenes Frota, A Influéncia da Televisdo Sobre as Criancas: Uma
Polémica. Dezembro de 2008, Faculdade 7 de Setembro Disponivel em:<
http://www.fa7.edu.br /recursos/imagens/File/publicidade/monografia/2009/
Publicidade_5.pdf> Acesso em 03 set. 2009.

CARDOSO, R.F. Sistema interativo de geréncia de avalia¢fes na web: Aulaweb. Porto
Alegre. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2001. Disponivel em: <
www.lume. ufrgs.br/handle/10183/2468 >. Acesso em 24 mar. 2010.



115

CASTRO, Cosette. Tv digital: da industria de contetdos & busca de novos paradigmas.
Comunicacdo & Sociedade. Sdo Bernardo do Campo - SP, n. 48, ano 29, p. 49-62, jul.
2007.

CASTRO, Daniel. Cai audiéncia de TV entre mais ricos e adolescentes. Jornal Folha de
Séo PAulo. 2008, Disponivel em:
<http://www.direitoacomunicacao.org.br/content.php?
option=com_content&task=view&id=2477>. Acesso em: 03 jan. 2010.

CGI (COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL) Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias
da Informacéo e da Comunicacéo no Brasil TIC Domicilios e TIC Empresas 2008
Séo Paulo : Comité Gestor da Internet no Brasil, 2009. disponivel em: < http://www.
cgi.br/publicacoes/index.htm>. Acesso em: 01 mar. 2010

CHAVES, Eduardo. Ensino a Distancia: Conceitos basicos. 1999. Disponivel em:
<HTTP://www.edutec.net/Tecnologia%20e%20Educacao/edconc.htm#Ensino%20a%2
ODistéan-cia>. Acesso em: 2 de out. 2009.

CIPOLLA, M. Set reune-se com delegacdo chinesa. Engenharia de Televisao, junho de

2002. Disponivel em:
<http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigos/qtv220720033.htm > Acesso em:
27 mar. 2009.

CLARASO, Jordi Amatller; Baldo, David; Benelli, Giuliano; Daino, Giovanni Luca;
Zambon, Riccardo Zambon. Interactive Digital Terrestrial Television: The
Interoperability Challenge in Brazil. Hindawi Publishing Corporation. International
Journal of Digital Multimedia Broadcasting. 15 Junho 2009.

CLIVATI, M. TV DIGITAL, Fique por dentro de tudo o que esta acontecendo com a
escolha da TV Digital no Pais e o que devera vir por ai. 2007. Disponivel em: <
http://www.europanet.com.br/euro2003/index.php?cat_id=169&pag_id=10858>
Acesso em: 24 abr. 20009.

CRUZ, D. M; BARCIA, R. M. Educacéo a distancia por videoconferéncia. Tecnologia
Educacional, ano XXVIII, n® 150/151, p. 3-10, jul/dez, 2000.

CRUZ, D.M.; MORAES, M. Manual de videoconferéncia. Floriandpolis. Laboratorio de
Ensino a Distancia. UFSC, 1997. Disponivel em: <http://www.sec.ba.gov.br/iat/SITE_
2007/Manual%20VideoConferencia.pdf>. Acesso em: 12 maio. 2009

DEITEL, H. M.; Deitel, P. J.; Steinbuhler, K. e-Learning. In: . E-Business e e-
commerce para administradores. Tradu¢do Mauricio Stocco, Mdnica Rosemberg,
José Carlos Barbosa dos Santos. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2004. cap
X111, p.269.

DIiBEG. (2004). Digital Broadcasting Experts Group. Disponivel em:
http://www.dibeg.org>. Acesso em: 25 out. 2009.

DILLENBOURG. Virtual Learning Environments. In: EUN Conference, 2000. Disponivel
em http://tecfa.unige.ch/tecfa/publicat/dil-papers-2/Dil.7.5.18.pdf. Acesso em 16 ago.
2009

DTCOM - DIRECT TO COMPANY. O que ¢ EAD? Disponivel em: <
http://www.dtcom.com.br/paginas/page.asp?setor=ead6>. Acesso em: 26 maio 2009.

DUARTE, Veridiana V. D. Um estudo sobre a qualidade de ensino em educacéo a
disténcia. 2002. 68 f. Centro Universitario de Maringa. Curso de P6s-graduagdo em
Informética Educacional. Maringa.

ELETRONICA (Portugal). NORMAS TDT. Revista . Disponivel em:

<http://www.electronica-pt.com/index.php/content/view/260/201/>. Acesso em: 20 out.
2009.



116

FERNANDES, Jorge Henrique Cabral ; SOUZA FILHO, G. Lemos. ; SILVEIRA, Gledson
Elias da . Introducéo a Televisdo Digital Interativa: Arquitetura, Protocolos, Padrbes
e Préticas. In: A. M. S. Andrade; A. T. Martins; R. J. A. Macedo. (Org.). XXIII JAI -
Livro Texto, Anais do XXIV Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo. 1 ed.
Salvador, BA: Sociedade Brasileira de Computagéo, 2004, v. 2, p. -.

FERREIRA, L. de F. Ambiente de aprendizagem construtivista. 1998, Disponivel em:
<http://www.penta.ufrgs.br/~luis/Ativl/Construt.html>. Acesso em: 17 dez. 2009.

FILHO, A.; CASTRO, C. O caso brasileiro de TV Digital e a proposta de nova
plataforma de comunicacéo para os paises emergentes. 2005. Disponivel em:
<http://reposcom.portcom. intercom.org.br/bitstream/1904/16761/1/R1922-4.pdf>
Acesso em: 02 jul. 2009.

FORUM SBTVD (2009). Normas Brasileiras de TV Digital . Disponivel em: <
http://www.forumsbtvd.org.br> . Acesso em: 10 Nov. 2009.

FORUM SBTVD (2009b). Sun Microsystems entrega especificacdes Java DVT para
Ginga-J sem cobranca de royalties. Disponivel em: <http://www.forumsbtvd.org.br>
Acesso em: 20 Nov. 2009

FURLAN, Rogério e EHRENBERG,Karla C. Desenvolvimento de Contetido Audiovisual
para dispositivos Moveis, im: S. Squirra e Valdecir Becker (Org). TV digital.br, Ed.
atelier editorial, S&o Paulo, 2009, v.1, p.171

FURTADO, Celio Degam. Capacitacdo a Distancia: Uma Proposta para Policiais de Postos
Rodoviérios. 2002. 86 f. Dissertacdo (Mestre) - Curso de Engenharia de Producéo,
Departamento de Programa de Pos-graduacdo em Engenharia de Producéo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Santa Catarina, 2002.

GARLAN, D. Software Architecture: a Roadmap, In: International Conference on
Software Engineering, 22, 2000, Limerick. Disponivel em: <http://www.cs.ucl.
ac.uk/staff/A.Finkelstein /fose/finalgarlan.pdf>. Acesso em: 28 out. 20009.

GIANSANTE, M.; Ogushi, C.C.; Menezes, E.; Bonadia, G.C..; Gerolamo, G.P.B.;

GINGA (2009). Padrbes Ginga. Disponivel em: < http://www.ginga.org.br/padroes.html />.
Acesso em 17 Nov. 2009

GOMES, Fabio de Jesus Lima; LIMA, José V. d. O papel como interface para o t-
learning. RENOTE. Revista Novas Tecnologias na Educacdo. CINTED — UFRGS
(Universidade Federal do Rio Grande do Sul). V. 3. N°. 2, Novembro, 2005. Disponivel
em: < http://www.cinted.ufrgs.br/renote/nov2005/artigosrenote/a72_t-learning.pdf>.
Acesso em: 14 ago. 2009.

GRUPO WEB AULA. Cases de sucesso: American Express decide treinar todo o call center
através da Internet. Disponivel em: <
http://solucoes.webaula.com.br/institu_cases.aspx? codtexto=18&sm=cases>. Acesso
em: 26 maio 2009.

IBGE, (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), CENSO IBGE 2000. Disponivel em:
<http://www.ibge.gov.br/censo/ >. Acesso em: 01 ago. 2009

INEP - Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Resumo
técnico: censo da educagdo superior 2008. Brasilia, 2009. 55 p. Disponivel em:
<http://www.inep.gov.br/download/censo/2008/resumo_tecnico_2008 15 12 09.pdf>.
Acesso em: 27 mar. 2009.

ISDB, Integrated Services Digital Broadcasting. Disponivel em: <www.nhk.or.jp> Acesso
em: 17 ago. 2009.

JACOME, Taisa Fernandes. FISICARE: Um E-learning para a area da fisica. Trabalho de
Conclusdo de Curso. Palmas — TO. 2004. 72 f. Disponivel em: <www.ulbra-
to.br/ensino/43020/artigos/relatorios2004-1/TCC/TCC_Taisa.pdf>. Acesso em: 21 fev.
2010.



117

JOKIPELTO, P. (2005). T-Learning Model For Learning Via Digital TV, Tese De
Doutorado, Universidade de Tecnologia de Helsinki. Helsinki, Finlandia. Disponivel
em: < www.it.lut.fi/eaeeie05/proceedings/p21.pdf > Acesso em 18 fev. 2010

KEEGAN, D. Fundations of distance education. 3rd ed. London: Routledge,1996.

KEMCZINSKI, Avanide, Métodos de Avaliagdo para ambientes e-learning; Floriandpolis:
UFSC, 2005; Tese (Doutorado) — Universidade Federal de Santa Catarina.

KIT (2008). Kiingston Interactive Television. Disponivel em: <http://www.Kitv.co.uk >

LARA. Interacdo na TV Digital:: Estudo e Proposta de Aplicacdo em Governo Eletronico.
2008. 115 f. Dissertacdes (Mestrado) - Departamento de Instituto de Computagéo,
Unicamp, Campinas, 2008. Cap. 2. Disponivel em:
<http://libdigi.unicamp.br/document/?code= vtls000442771>. Acesso em: 05 fev.
2010.

LEAL, S. A. G. ; VARGAS, Eduardo Raupp de . Democracia técnica e logicas de acado: as
controversias sobre o padrdo da TV Digital no Brasil. In: XIV Congresso Brasileiro
de Sociologia, 2009, Rio de Janeiro. Sociologia: consensos e controvérsias. Rio de
Janeiro : UFRJ, 2009. p. 395-395.

LEMOS, André L.M. Anjos interativos e retribalizacdo do mundo: sobreinteratividade e
interfaces digitais. [S.I. s.n], 1997, disponivel em <
http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa /lemos/interativo.pdf > Acesso em: 12 jan.
2010

LEITE, Luiz, et al. FlexTV — Uma Proposta de Arquitetura de Middleware para o
Sistema Brasileiro de TV Digital. Revista de engenharia de computacao e sistemas
digitais. PCS, S&o Paulo, 2005. Disponivel em : <
http://www.lavid.ufpb.br/papers/r002a003.pdf > Acesso em: 20 fev. 2010

LIPPMAN, Andrew. O arquiteto do futuro. In: Meio & Mensagem, S&o Paulo, n. 792, 26
jan. 1998. Entrevista.

LYTRAS,Miltiadis; LOUGOS,Chris; CHOZOS,Polyneikis; et al.; Interactive Television
and e-learning Convergence: Examining the Potential of t-learning; Department of
Management Science & Technology; Athens University of Economics and Business;
Greece; 2002.

LUA (2009). Reference manual . Disponivel em: < http://www.lua.org/docs.html >. Acesso
em: 16 nov. 2009

MACIEL, Mario L.B. Imagem, arte e tv digital. 2005. 15° Encontro Nacional da ANPAP -
Associacao Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas, Disponivel
em:<www.unifacs.br/ anpap /autores/149.pdf>. Acesso em: 16 nov. 2009

MARQUES, E. P. E. Anélise de um projeto de Educacéo a Distancia executado por meio
de recursos eletronicos (E-learning): Estudo de Caso. 2005. Dissertacdo (Mestrado
em Administracdo) — Faculdade de Gestdo e Negocios, Universidade Federal de
Uberlandia. Minas Gerais. Disponivel em:
<http://www.dominiopublico.gov.br/download/texto/ cp008475.pdf.pdf>. Acesso em:
13 abr. 2009

MASIE, Elliot. E-learning com e de experiéncia. Revista T1. Sdo Paulo, dez. 1999. Secéo
Artigos. Disponivel em: <http://www.timaster.com.br/revista/artigos/main.artigo.asp?
codigo=38>. Acesso em: 1 maio 2009.

MATOS, F. S. ; JULIAO, W. S. ; SANTOS, N. . TV Digital e educacio a Distancia:
Discutindo alguns pontos e propondo um protétipo de sistema. In: Simpdésio
Brasileiro de Informatica na Educacdo, 2007, Sdo Paulo. Anais do SBI.

MEIRINHOS M. e Osério A.; Modelos de Aprendizagem em Ambientes Virtuais, 2007,
Instituto Politécnico de Bragancga editora: Universidade do Minho Nonio, disponivel



118

em: http://bibliotecadigital.ipb.pt/bitstream/ 10198/399/1/Comuni_Modelos_M_O.pdf
acessado em : 10/02/2010.

MELO, Paulo R. S.; RIOS, Evaristo C.S.D; GUTIERREZ, Regina M.V. Tv Digital: Desafio
ou Oportunidade ?, Centro de Informatica - Universidade Federal de Pernambuco,
2000. Disponivel em: <http://www.cin.ufpe.br/~fnj/BDD/TV%?20Interativa.htm >
Acesso em: 16 ago. 2009

MENDES, L. L..SBTVD - Uma Visao sobre a TV Digital no Brasil. T&C Amazo6nia, v. 1,
p. 48-59, 2007.

MENDOZA, L. A. F. Codificacio de Audio no Padr&o Brasileiro de Televisdo Digital.
Rio de , Departamento de Telecomunicac6es — Universidade Federal Fluminense
(UFF), Janeiro — RJ, 2008 diponivel em :
<http://www.midiacom.uff.br/~debora/fsmm/trab-2008-2/audio.pdf> Acesso em: 13
out. 2009

MENESES, F.; NETO, A.. Desenvolvimento de um middleware para a TV digital. Agosto
de 2003. Disponivel em <www.iesh.br>. Acesso em: 19 de mai. 20009.

MINISTERIO DAS COMUNICAGCOES. Politica para adocéo de tecnologia digital no
servico de televisao. Brasilia, 2003. Disponivel em: <
www.itvproducoesinterativas.com.br/pdfs/ legislacao/politica_tvd.pdf > Acesso em: 09
mar. 2010

MONTEIRO, Bruno de Sousa. Amadeus-TV: Portal Educacional na TV Digital
Integrado a um Sistema de Gestéo de Aprendizado. Recife, 2009. Dissertacao de
Mestrado — Centro de Informatica, Universidade Federal de Pernambuco. Disponivel
em: < http://www.cin.ufpe.br/ ~ccte
/publicacoes/2009_Dissertacao_BrunoMonteiro.pdf > Acesso em: 09 fev. 2010

MONTEZ, Carlos, Aspecto Tedricos e Tecnoldgicos da TV Digital Interativa, In: S.
Squirra e Valdecir Becker (Org). TV digital.br, Ed. atelier editorial, Sdo Paulo, 2009,
v.1, p.17

MONTEZ, Carlos; BECKER, Valdecir. TV Digital Interativa: Conceitos e Tecnologias.
In: WebMidia e LA-Web 2004 — Joint Conference. Ribeir&o Preto, SP, Outubro de
2004.

MONTEZ, Carlos; BECKER, Valdecir. TV Digital Interativa: conceitos, desafios e
perspectivas para o Brasil. Florianépolis: Ed. da UFSC, 2005. 22 edicéo.

MORALIS, Nidia Salomé; CABRITA, Isabel. B-Learning: impacto no desenvolvimento de
competéncias no ensino superior politécnico. Tékhne: Revista de Estudos
Politécnicos, Portugal, v. , n. 9, p.1-31, 2008. Disponivel em:
<www.scielo.oces.mctes.pt/pdf/tek/n9/ n9al10.pdf>. Acesso em: 10 jun. 2010.

MOURA, Alex P. TV Digital:Convergéncia e Perspectiva. Dissertacdo de Mestrado
apresentada ao Programa de P6s-Graduagdo em Comunicagdo da Universidade
Estadual Paulista, 2006, disponivel em :<http://www.faac.unesp.br/posgraduacao/Pos_
Comunicacao/pdfs/ alex.pdf> Acesso em : 01 out. 2009

MOTA, Regina. Cenarios para a Televisdo Digital. Ano 1, Edigdo N°2, Buenos Aires 2008.

NEVES, Carmem M. C. PGM 1 (TEXTO 1): Formacdao de Professores a Distancia: A
Educacdo a Distancia e a Formacéo de Professores. Boletim: Salto para o Futuro. A
Educacao a Distancia na Formacéo de Professores. TV ESCOLA. p. 8, mai. 2002.

NEVES, C.M.C. Proxima atragdo: a TV que vem ai. In: Integracéo das Tecnologias na
Educacao/ Secretaria de Educacdo a Distancia. Brasilia: Ministério daEducacao, Seed,
2005, p. 88-91.

OLIVEIRA, C. Um Estudo Sobre Os Padrdes de Middleware para Televisdo Digital
Interativa. Monografia apresentada para obtencdo do titulo de Tecnologo pela
CEFETCE. - Fortaleza. Julho de 2005. Disponivel em:


http://www.cin.ufpe.br/~fnj/BDD/TV%20Interativa.htm

119

<http://sites.great.ufc.br/~carina/artigos/Monografia Carina.pdf> Acesso em : 10 mar.
2010

OLIVEIRA, E. R. C. Um Estudo Comparativo entre o uso do computador e da
videoconferéncia na educacao a distancia. 2000. 109 f. Dissertacdo (Mestrado em
Engenharia de Produgdo) — Programa de Pds-graduacdo em Engenharia de Producao,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis. Disponivel em: <
http://teses.eps.ufsc.br/defesa/pdf/6347.pdf>. Acesso em: 13 mai. 2009.

OLIVEIRA, E. S. G.; DIAS, A. C. S.; FERREIRA, A. C. R. A importancia da acao tutorial
na educacdo a distancia: discussdo das competéncias necessarias ao tutor.
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ). Disponivel em:
<http://www.niee.ufrgs.br/ribie2004/ Trabalhos/Comunicacoes/com20-28.pdf>. Acesso
em: 6 mar. 2007.

PASTOR, Angel M. TV DIGITAL no Brasil Tecnologia e implantacéo , palestra
realizada, Seminario de Engenharia, Faculdade Unibahia- BA, 2008

PAULA, Keilla Carrijo de; FERNEDA, Edilson; FILHO, Mauricio Prates de Campos.
Elementos para a implantacao de cursos a distancia. Colabor@ - Revista Digital da
CVA-RICESU, v. 2, n. 7, mai. 2004. Sec¢do Artigos. Disponivel em:
<http://gemini.ricesu.com.br/colabora/n7/index1.htm>. Acesso em: 1 jun. 2009.

PEREIRA, Alice Cybis et al. (Org.). AVA: Ambientes Virtuais de Aprendizagem em
Diferentes Contextos. 12 Sdo Paulo: Ciéncia Moderna, 2007. 232 p.

PERES, Angela L.; Um modelo de aferi¢cdo de usabilidade dos diferentes personas em
ambientes virtuais de aprendizagem no contexto da educacao a distancia a partir
de um estudo de caso do sistema UAB/UFAL. 2009. 160 f. Dissertacdo (Mestrado) -
Departamento de P6s Graduacdo em Modelagem do Conhecimento, Universidade
Federal de Alagoas - UFAL, Macei6, 2009. Cap. 3.

PICCOLO, L. Arquitetura do set-top Box para TV digital interativa. 2005. Disponivel
em: <www.ic.unicamp.br/>. Acessado em maio de 2007

PICCOLO, Lara Schibelsky Godoy. Interacdo na TV Digital: Estudo e Proposta de
Aplicacdo em Governo Eletronico. 2008. 131 f. Dissertacdo (Mestrado) - Departamento
de Instituto de Computacdo, Unicamp, Campinas, 2008. PICCIONI, Carlos A;

PIMENTEL, Carolina. Ministério da Educacéo langa o TV Escola Digital Interativa.
Agéncia Nacional. Brasilia. Disponivel em: <http://www.idbrasil.gov.br/
noticias/News_Item.2003-12-16.5818/view >. Acesso em: 15 dez. 2003.

POZZER, C. Um sistema para geracao, interacao e visualizacdo em 3D em histdricos
para TV interativa. Tese de doutorado, Rio de Janeiro, Marco de 2005.

PRIMO, Alex Fernando Texeira; CASSOL, Marcio Borges Fortes. Explorando o conceito de
interatividade: defini¢fes e taxonomias. Informatica Na Educacéo: Teoria & préticas,
Rio Grande do Sul, v. 2, n. 2, p.65-80, out. 1999. Disponivel em:
<http://www.seer.ufrgs.br/
index.php/%20InfEducTeoria%20Pratica/article/view/6286>. Acesso em: 10 nov. 2009

QUICO, Célia; DAMASIO, Manuel José. Televisdo Digital e Interactiva: a modelag&o
social como variavel na avaliacdo de usabilidade. Oficina IHC. Brasil. 2004.

RANHEL, Jodo. TV digital interativa e hipermidia — jogos e narrativas na TVD.
Dissertacdo apresentada para obtencdo do titulo de mestre em comunicacdo e semiotica.
PUC — S&o Paulo, 2005.

REGO, Patricia A. O Nascimento da TV. Observatério da Imprensa 2005, Disponivel em:
<http://www.observatoriodaimprensa.com.br/artigos.asp?cod=325AZL004>. Acesso
em: 23 nov. 2009

REGO, Magarino e MELO, Melkilania., TV Digital no Brasil. TFG para graduac&o de curso
de anélise de sistemas ; Centro de Ensino Superior - CESMAC — Maceid, 2006.



120

REIS, Mauricio C. TV digital: padrdo Brasil SBTVD, 2009, S&o Paulo, editora Letron

REISMAN, Richard R. Rethinking Interactive TV — I want my Coactive TV.
[S.I.]Teleshuttle Corporation, 2002. Disponivel em
<http://www.teleshuttle.com/cotv/CoTVIntroWtPaper. htm>. Acesso em: 15 abr. 2009

RIOS, J.M.M.; Porto, P.C.S.; Holanda, G.M.; Dall’antonia, J.C. Cadeia de Valor — Projeto
Sistema Brasileiro de Televisdo Digital.Versao A. PD.30.12.36A.0002A/RT-02-AA.
Campinas, CPgD 2004, 91 p. (Relatério Técnico,atividade 1236, OS: 40539).

RODRIGUES, Ana L. e GOMES, Regina M. Modulacdo COFDM — Uma proposta
atrativa para os padrdes de TV Digital, Revista Digital Online, v3, 2004, pag 13
disponivel em : <http://www.revdigonline.com/revistas_download/revista_3.pdf > .
Acesso 05 fev. 2010

RODRIGUES, Leandro M. IPTV Conceitos, Padroes e Solucdes, Monografias em Ciéncia
da Computacdo, Pontificia Universidade Catolica, Rio de Janeiro, RJ, 2007, disponivel
em: <ftp://ftp.inf.puc-rio.br/pub/docs/techreports/06_05_rodrigues.pdf >. Acesso em :
14 ago. 2009

RODRIGUES, Rafael Ferreira. Ambiente Declarativo para Sistemas que Implementem o
GEM. Rio de Janeiro, 2007. Dissertacdo de Mestrado — Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro. Disponivel em:< http://www2.dbd.puc-
rio.br/pergamum/tesesabertas/0511038_ 07_pretextual.pdf >>. Acesso em : 14 jun.
2010

SAITO, N. The software engineering environment. Japanese perspectives in software
engineering. Y. Matsumoto & Y. Ohno, 1989. Disponivel: <
http://www.reviews.com/reviewer /quickreview/frameset_toplevel.cfm?bib_id=106762
> Acesso em: Acesso em: 17 fev. 2010.

SALMON, G., E-tivities: Key for active online learning. Reino Unido : Kogan Page, 2002.

SALMON, G., E-actividades: El factor clave para una formacion en linea activa,
Coleccidon Educacion y Sociedad Red, Barcelona, editora UOC, 2004.

SAMPAIO, L. D. H. Analise de Middlewares no Contexto de Sistemas Terrestres de
Televisdo Digital. Londrina, 2008. Trabalho de Concluséo de Curso — Departamento
de Computacdo, Universidade Estadual de Londrina. Disponivel em: <
http://www2.dc.uel.br/ nourau/document/?view=715 > Acessado em: 19 mar. 2010

SANCIN, Chiara et al. T-learning for social inclusion. Elearning Papers, Dida, Italy, n. 12,
p.1-12, fev. 20009.

SANCRINI, M. (2005); O uso da televisdo digital no contexto educativo. In Revista
Educacdo Tematica Digital. Campinas, v.7, n.1, 2005. Disponivel em: <http://www.fae.
unicamp.br/etd/ include/getdoc.php?id=859&article=299&mode=pdf>. Acesso em: 17
fev. 2010.

SANTOS, Eduardo Toledo; RODRIGUES, Marcos. Educacéo a distancia: conceitos,
tecnologias, constatacOes, presuncdes e recomendacdes. Sdo Paulo: UPUSP, 1999,
32p.

SANTOS, Neide. Estado da arte em espacos virtuais de ensino e aprendizagem. Revista
Brasileira de Informética na Educacdo — SBC, n.4, 1999. Disponivel em:

<http://www.inf.ufsc.br/sbc-ie/revista/nr4/070TU-santos.htm>. Acesso em 25 abr,

2010.

SANTOS, Edmeéa Oliveira dos. Ambientes de Aprendizagem: problematizando praticas
curriculares. In: ALVES, Lynn e NOVA, Cristiane (orgs). Educacdo e tecnologia:
trilhando caminhos. Salvador: Editora da UNEB, 2003.p. 147-157.

SAMIA, A. P. M. (Discente-Autor /Mest.Académico); L. L. Mendes (Participante Externo /
Egresso ); GUIMARAES, Dayan Adionel (Docente ); Fasolo, S. A. (Docente ), 2004.
Digital TV Systems and Standards; | International Workshop on



121

Telecommunications: Proceedings of the Conference, 1, ISBN: Inglés, Meio digital.
Tutorial encomendado para apresentacao no Il WT - Inaternational Workshop on
Telecommunications, 2004, Santa Rita do Sapucai, MG, Brasil.

SCHIRMER, Elisabeth. Educacéo a distéancia no Senai Santa Catarina um estudo de
Caso. 2004. 117 f. Dissertagdo (Mestrado) - Curso de Engenharia de Producao,
Departamento de Engenharia de Producéo e Sistemas, Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianopolis, 2004.

SCHLEMMER, Elisabeth . Metodologias para Educacédo a Distancia no Contexto da
Formacao de Comunidades Virtuais de Aprendizagem. Fahrenheit 4517,
UNISINQOS, v. 5, 2003.

SILVA, Josiberti F. A. M. Educagéo Inclusiva em Cursos de Licenciatura: Um Estudo
sobre Possibilidades e Limitagdes da Educacédo a Distancia (EaD) para Formacéo de
Professores. 2006. 115 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacgéo Escolar) - Faculdade de
Ciéncias e Letras, Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita”. Araraquara, SP.
Disponivel em: < http://www.dominiopublico.gov.br/download/texto/cp021331.pdf>.
Acesso em: 13 abr. 2010.

SILVA, Linconl David Nery e; TAVARES, Tatiana Aires ; SOUZA FILHO, G. L. .
Desenvolvimento de programas de TVDI explorando as func¢des inovadoras do
GINGA-J. In: WebMedia 2008, 2008, Vila Velha, ES. Anais do X1V Simpoésio
Brasileiro de Sistemas Multimidia e Web, 2008. Disponivel em :<
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1666106 > Acesso em: 23 jun. 2010

SILVA, Marco. O que é interatividade. Boletim Técnico do SENAC. Rio de Janeiro, p. 27 a
35, maio/ago, 1998.

SCHWALB, Edward M. iTV Handbook Technologies and Standards. New Jersey:
Prentice Hall, 2004. Disponivel em :<
http://books.google.com.br/books?id=DM_EV4yJKYUC&
printsec=frontcover&dq=%22iTV+Handbook+Technologies+and+Standards%22&sour
ce=bl&ots=HKBDH26Zie&sig=GRkj_TdYVNS0iXQ09hZfowY Xga4&hl=ptBR&ei=
NmU_TPD_N4OKIweRr9yzCA&sa=X&oi=book_result&ct=result&resnum=2&ved=0
CBOQ6AEWAQ#v=0nepage&q&f=false > .Acesso em: 11 nov. 2009

SOARES, Luiz Fernando. Ambiente para Desenvolvimento de Aplica¢des Declarativas
para TV Digital Brasileira in: S. Squirra e Valdecir Becker (Org). TV digital.br, Ed.
atelier editorial, S&o Paulo, 2009, v.1, p.133

SOARES, Luiz Fernando G;BARBOSA Simone Diniz Junqueira, Programando em NCL.:
desenvolvimento de aplicac6es para middleware Ginga,Tv digital e Web- Rio de
Janeiro: Elsevier, 2009

SUN MICROSYSTEMS (2009). Disponivel em: <http://br.sun.com> Acesso em: 19 Nov.
2009

TAVARES, W. A implantagéo da TV Digital no Brasil. Brasilia, 2001. Disponivel em:
<http://www2.camara.gov.br/internet/publicacoes/estnottec/tema4/pdf/ 108553.pdf>
Acesso em : 25 abr. 2010.

TAVARES, Tatiana Aires; SANTOS, Celso Alberto Saibel; ASSIS, Thiago Rocha de,
PINHO, Clarissa Braga Bittencourt de; CARVALHO, Germano Mariniello de; COSTA,
Clarissa Santana da; A TV Digital Interativa como Ferramenta de Apoio a Educagéo
Infantil. Revista Brasileira de Informética na Educacéo, v.15, n° 2. maio/ago, 2007.

TELEMIDIA/PUC-RIO; Recomendagcéo para o modelo de Referencia, 2005, Diponivel
em: <http://www.itvproducoesinterativas.com.br/pdfs/relatorios/Scincronismo-
PUCRIO.pdf> Acesso em: 25 abr. 2010.



122

TOLEDO, R. G. S. de. Discurso da interatividade na televisao brasileira. 2004.
Disponivel em: <http://www.maxwell.lambda.ele.puc-rio.br/>. Acesso em: 01 mar.
2009

TONIETO, Marcia. Sistema Brasileiro de TV Digital - SBTVD - Uma analise politica e
tecnoldgica na inclusdo social. Fortaleza, 2006. Dissertacdo de Mestrado — Centro de
Ciéncias e Tecnologia, Universidade Estadual do Ceara. Disponivel em: <
www.mpcomp.pgcomp.uece.br/ admin/arquivos/MarciaTonieto2006.PDF > Acesso
em: 01 mai. 2010

TUDOSOBRETYV, Historia da TV Brasileira. 1998. Disponivel em:
<http://www.tudosobretv. com.br> Acesso em: 25 jun. 2009.

TVHISTORY.TV, Historia da tv. 2006. Disponivel em: <http://www.tvhistory.tv> Acesso
em: 25 jun. 2009.

UCHOA, Daniel da Costa. Treinamento Ginga Médulo 1: Ambiente, Ciclo de Vida e
GUI. 2009. Disponivel em: < http://www.ead.uems.br/mod/resource/view.php?id=13>
Acesso em: 25 nov. 2009.

UEMS, 2009, Legislacdes sobre EAD

UNISINOS, O AVA : Justificativa e objetivos , 2002 Disponivel em:
<http://www.unisinos.br/ ava/> . Acesso em 29 fev. 2010

VALENTINI, C. B., & SOARES, E. M. Aprendizagem em Ambientes Virtuais:
compartilhando idéias e construindo cenarios. Caxias do Sul: EDUCS. 2002.

VOIGT, Emilio. WEB 2.0, E-LEARNING 2.0, EAD 2.0: PARA ONDE CAMINHA A
EDUCACAO A DISTANCIA?. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE
EDUCACAO A DISTANCIA, 13., 2007, Curitiba. Trabalhos Cientificos. Curitiba:
Abed, 2007. Disponivel em:
<http://www.abed.org.br/congresso2007/tc/55200750254PM.pdf>. Acesso em: 29 mar.
2010.

ZMOGINSKI, Felipe , Veto a multiprogramacéo irrita emissoras, Revista info online,
2009, disponivel em :< http://info.abril.com.br/noticias/ti/veto-a-multiprogramacao-
irrita-emissoras-14052009-38.shI> . Acesso em: 05 jan. 2010

ZUFFO, M. A convergéncia da realidade virtual e internet em novos paradigmas para a
TV digital Interativa. Tese de livre docéncia. USP, S&o Paulo, julho de 2001.
disponivel em: <http://www.lsi.usp.br/interativos/nrv/mkzuffo_livre-docencia.pdf >.
Acesso em: 05 jan. 2010

WAISMAN, T, TV Digital interativa na educacéo. Afinal, interatividade pra qué? Escola
do futuro — USP. S&o Paulo. Setembro de 2002. Disponivel em:
<http://www.futuro.usp.br/ producao_cientifica/artigos/itv.pdf> Acesso em: 26 set.
2009.

WEBAULA, Entenda o E-learning, 2005 . Disponivel em:<
http://www.portalelearning.com.br /entenda_historia.aspx?sm=historia>. Acesso em: 2
set. 20009.

WORLDDMB. (2009). DMB - Mobile Television . Retrieved 07 1, 2009, from DMB -
Mobile Television, Disponivel em: <http://www.worlddab.org/introduction_to_digital
broadcasting/dmb_-_mobile_television WorldDMB. (2009)> Acesso em: 25 mar 2010

WORLD HEALTH ORGANIZATION (WHO/OMS) — International Classification of
Functioning and Disability. Geneva : WHO, 1999.


http://www.worlddab.org/introduction_to_digital_broadcasting/dmb_-_mobile_television
http://www.worlddab.org/introduction_to_digital_broadcasting/dmb_-_mobile_television

APENDICE A - Arquitetura de um Sistema de TV Digital

De acordo com Montez e Becker (2004), uma arquitetura visa mostrar 0s
principais elementos de um sistema, e suas interagdes, escondendo detalhes que nédo séo
considerados importantes sob um determinado ponto de vista.

Uma arquitetura corretamente representada pode assegurar que um sistema ira

satisfazer uma série de requisitos fundamentais relacionados a performance,
confiabilidade, portabilidade, escalabilidade e interoperabilidade(Garlan, 1996).

A figura A.01 exemplifica a arquitetura de um sistema de TV Digital em
camadas, todo e qualquer sistema de TV Digital é divido em 5 camadas, a funcdo da
arquitetura em camadas segundo Becker e Montez (2005) € que cada camada oferecera

servicos para a camada superior e usara os servigos oferecidos pela inferior.

soe

Aplicagdes Aplicagiiol AplicagioN

l

Middleware MHP DASE ARIB

i

MPEG2 BC MPEG2 AAC Dolby AC3
£ o 4

Codificacao
MPEG2 SDTV MPEG2 HDTV

i

Transporte MPEG?2 Sistemas

i

Transmissdo 8-VSB COFDM QAM PSK QPSK

Figura A.1: Arquitetura de um Sistema de TV Digital
Fonte: (Fernandes, Lemos e Elias, 2004).

1.1 - Transmissao

De acordo com Becker e Montez (2005) a camada de transmissdo (modulacdo) é
responsavel pela transmissdo ou envio de audio, video e dados da origem até o seu destino,
pois esses fluxos ndo poderiam ser simplesmente enviados, necessitando de uma modulacéo

antes da transmisséo e uma demodulagéo na chegada.
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Andreata(2006) afirma que a camada de transmissdo pode ser aglutinada em trés

subsistemas:

e Transmisséo e recepcdo: responsavel pelo levantamento do sinal no difusor e
pela sintonia do sinal no receptor.

e Codificacdo e decodificacdo: responsavel pela codificacdo e decodificacdo
(codec) do fluxo de transporte.

e Modulacdo e demodulagdo: responsavel pela modulacdo e demodulacdo do

fluxo de transporte codificado.

A modulagdo é necessaria devido as caracteristicas dos enlaces de comunicagdo —
seja por cabo, ondas de réadio, satélite etc. — que enfrentam problemas de atenuagéo
por perdas de energia do sinal transmitido, ruidos provocados por outros sinais, e
distor¢cdes de atraso. Essas Ultimas sdo causadas pelas velocidades desiguais das
frequéncias de um sinal no enlace(BECKER; MONTEZ, 2005).

Assim a modulacdo é fundamental para resolver problemas no sinal transmitido
fazendo com que haja menos interferéncias e distorcdes durante a comunicacdo. Na
arquitetura de TV Digital hoje existem cinco modos de modulacgéo, sdo eles 8-VSB, COFDM,
QAM, PSK e QPSK, sendo COFDM’ e 8-VSB mais utilizados nos sistemas de TV Digital

existentes.

1.1.2 8-VSB

Utilizado apenas pelo padrdo americano de acordo com Rodrigues e Gomes
(2004) é considerada de fraca performance, quando avaliada sob o ponto de vista de
transmisséo e cobertura, sendo dificil a captacdo de sinal na recep¢do em movimento ou em

locais de dificil acesso.

1.1.3 COFDM

A modulacdo COFD esta presente tanto no padrao europeu como no japonés, hoje

é a técnica mais utilizada nos padrdes existente de televisdo, segundo Rodrigues e Gomes

” Coded Orthogonal Frequency Division Multiplexing
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(2004), utiliza-se a codificacdo COFDM para que garanta a diminuicdo de interferéncia por
multipercurso, permitindo, assim, que a rede opere numa s frequéncia, mesmo em estacGes

de emissoras vizinhas.

1.2 Transporte

A camada de transporte tem sua definicdo como:

A fungdo do subsistema de multiplexagdo e transporte é receber as sequéncias
elementares de bits geradas pelos codificadores de aplicagfes dos diferentes
subsistemas (video, dudio, dados auxiliares, etc) e, através da multiplexacéo, gerar
em sua saida uma seqiiéncia Unica de pacotes, cujo formato é definido pelo padrao
MPEG-2 Systems(FERNANDES; SOUZA FILHO; SILVEIRA, 2004).

Dessa forma pode-se entender que a camada de transporte é quem transforma os
trés fluxos, audio, video e dados em um unico fluxo através da multiplexacdo e na chegada
atraveés da demultiplexacdo que € a separacdo dos fluxos. A camada de transporte dos

sistemas digitais prevé o transporte apenas pelo padrdo MPEG-2 Sistemas.

Fluxo de Transporte

Fluxos Elementares

Servico
(Programa)
MPEG-2 System:

Transport Stream
Servigo

(Programa)

( pades ()

Figura A.2: Fluxo Elementares
Fonte: (Fernandes, Souza Filho e Silveira, 2004).

Os Fluxos Elementares representados na figura A.2 podem ainda ser agrupados
logicamente para formarem diferentes servigos, também chamados de programas. Estes
Fluxos de Servigos sdo finalmente agrupados de modo a formar um feixe unico de dados,
chamado Fluxo de Transporte (Transport Stream), este fluxo € dividido em pequenos pacotes
que, depois de modulados, serdo transmitidos aos receptores que demodulam e
demultiplexam este mesmo fluxo, extraindo as informacGes de audio, video e dados originais.

Cada pacote possui um tamanho fixo de 188 bytes. Os primeiros 4 bytes de cada
pacote sdo destinados a um cabecalho e os 184 bytes restantes para a carga do
pacote. Em algumas situacdes, o cabecalho de um pacote de transporte pode ser

estendido de forma ocupar um ndmero varidvel de bytes, podendo inclusive
preencher os 188 bytes do pacote(BECKER ET AL. 2005).
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1.2.1 MPEG-2

O MPG® é um grupo de especialista em video digital, trabalhando pela 1SO° , o
IEC' e 6rgéos publicos internacionais. O MPG é o responsavel pelas recomendacdes das
especificagfes que devem ser seguidas por empresas de telecomunicacdes e fabricantes de

aparelhos.

Depois da criagdo com grande sucesso do padrdo MPEG-1 percebeu-se que o
mesmo nao possibilitava o interlace (entrelacamento de frames), recurso indispensavel para
TV, foi entdo que segundo Reis (2009) em 1994 surgiu 0 MPEG-2 que procurava corrigir as
deficiéncias do MPEG-1, com o0 recurso para interlace e aumento das especificagdes de

resolucdo e velocidade de transmissdo. Desde seu inico, visava principalmente a Tv Digital.

1.2.2 MPEG-2 SYSTEM

O MPEG-2 system foi oficializado pelo 1.T.U. como sendo H.222, tornando-se
padrdo universal de sistema, adotado em todos os padrdes de TV digital. Podemos perceber o
que de fato o MPEG-2 system faz, de acordo com Reis (2009), na figura A.3, apds o tipo da
informacdo (video, audio ou dados) ser devidamente convertido e compactado cabe ao
MPEG-2 system processar 0s Varios sinais e entregar como um unico stream de transmissao
(TS), mas antes de ser entregue ao TS, um programa gera varios Stream Elementar (ES), cada
um carregando um tipo de informacdo (video ou &udio), para se tornar mais pratico cada ES ¢é
fatiado em pacotes menores denominados PES, agora os varios ES ( fatiados em PES) sdo
multiplexados, formando um s6 Stream. Este stream Unico é fatiado em pequenos pacotes de

188 bytes onde cada um desses € um stream de transmissao (TS).

& Moving Picture Expert Group
? International Standard Office
19 |nternational Electrotechinal Commission
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Figura A.3: MPEG-2 system
Fonte: adaptado de Reis 2009.

1.3 Codificacao

A codificacdo e consequentemente a compressdo sdo fundamentais em midias

digitais, pois 0 tamanho dessas midias sempre € grande, considerando a tabela abaixo se pode

notar isto.
Midia 1 hora de dudio em 1 hora de video em 1 hora 1 horade TV de alta
qualidade de CD qualidade VHS de TV definicao
Espaco
635 MB 24,3 GB 97 GB 389 GB
ocupado

Quadro A.1: Espaco ocupado por algumas midias ndo comprimidas, em formato digital
Fonte: (BECKER; MONTEZ, 2005).

Dessa forma a compressdo de midia é uma das atividades mais importantes e
muito utilizadas na arquitetura de uma TV Digital, pois nota-se a necessidade da compresséo,
tendo em vista 0 espaco que a midia ocupa e 0 quanto seria custoso transmitir algo muito

grande.

As compressdes de midias digitais sdo possiveis segundo Becker e Montez (2005)
gracas a duas caracteristicas chamadas: redundéncia e propriedades da percep¢do humana. A
redundéncia ja é utilizada por compactadores de arquivos, por exemplo, onde sdo exploradas
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todas as caracteristicas de um arquivo que sdo iguais, podendo tornassem uma unica

informacdo, diminuindo o seu tamanho.

1.3.1 Compressdes em Video

No caso das midias digitais um exemplo seria um video divido em pixels, em
varios momentos esses pixels sdo exatamente iguais, podendo assim ser compactados
ocupando menos espaco, a figura A.4 mostra outra forma de compressées em video que trata
de gravar apenas informacfes necessarias para exibir cada frame sem perda de definicdo
perceptivel, comparando os frames adjacentes para armazenar apenas as se¢des da imagem

que mudaram.

Iframe P-frame MPEG-2 Video
Figura A.4: compressao de video
Fonte: Aradjo (2009).

1. 3.2 Compressdes em Audio

Assim como a compressdes em video a compressdo do audio € fundamental para
reducdo de espaco que midia ocupa.
Em um sistema de Tv Digital, técnicas de compressdo perceptualmente sem perdas
sdo empregadas no audio gerado, levando em conta 0 modelo psicoacUstico
humano. O modelo divide o dominio de freqliéncia audivel em vérias bandas, e
sobre elas aplica filtros, levando em conta a sensibilidade do ouvido humano, o
mascaramento de freqliéncia, o mascaramento temporal e a forma como o ser

humano percebe 4udio multicanal. O resultado é um &udio de alta qualidade e com
baixa taxa de bits gerada(SOARES E BARBOSA 2009).

Becker e Montez (2005) citam essa compressdo através de uma técnica
denominada supressdo do siléncio onde em diversos momentos ha siléncio na transmissao do
audio fazendo com que haja redundancia, assim a compressao € feita e o fluxo dudio ocupa

menos espaco.

As propriedades da percepcdo humana séo utilizadas para comprimir arquivos

que o ser humano ndo consegue perceber, no caso de audio, determinados tons (frequéncias)
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se tornam inaudiveis. Um exemplo é o formato de audio em MP3, antes havia sons gue nédo
eram percebidos pelo ser humano, dessa forma os arquivos eram grandes, com 0 arquivo de
audio no formato MP3 reduziu significativamente o tamanho do arquivo comparado com 0
formato wave pois retirou frequéncias inaudivel aos seres humano.
Os arquivos MP3 sdo uma combinagdo de métodos de compressdo e funcionam
basicamente buscando focalizar o som principal e deixando de lado todos os
arquivos redundantes e/ou insensiveis aos nossos ouvidos. O algoritmo do MP3

corta as frequéncias muito alta, acima de 20 KHz, que ndo sdo percebidas pelo
ouvido humano(AVILA, 2003).

A arquitetura dos sistemas de TV Digital prevé 6 tipos de codificacdo, sendo 3
para codificacdo de audio e 3 para codificacdo de video, a codificacdo de audio pode ser feita
através de MPEG2 BC, MPEG2 AAC e o formato proprietario Dobly AC3. J& no video, a
arquitetura da suporte a codificagdo MPEG2 SDTV, MPEG2 HDTV e a codificacdo MPEG-
4, essa ultima sendo uma inovacdo do Sistema Brasileiro de TV Digital, que sera tratada no

proximo capitulo.

1.4 Middleware

Middleware é a camada de software que fica localizada entre as aplicacdes e o
sistema operacional escondendo os detalhes das camadas inferiores. Abaixo Alguns autores

definem Middleware.

A finalidade da camada de middleware — ou camada do meio — é oferecer um
servico padronizado para as aplicagbes (camada de cima), escondendo as
peculiaridades e heterogeneidades das camadas inferiores (tecnologias de
compressdo, de transporte e de modulagdo). O uso do middleware facilita a
portabilidade das aplicagfes, permitindo que sejam transportadas para qualquer
receptor digital (ou set top box) que suporte o middleware adotado. Essa
portabilidade é primordial em sistemas de TV digital, pois é muito complicado
considerar como premissa que todos os receptores digitais sejam exatamente iguais
(BECKER; MONTEZ, 2005).

De acordo com Oliveira (2005), o middleware em um sistema de TVDI
corresponde a uma camada de software que prové as aplicacbes uma APl (Aplication
Programming Interface) genérica, padronizada e bem definida que abstrai as especificidades e

heterogeneidades de hardware e software dos Set Top Box (STB).



130

Ja para Ranhel (2005), middleware ¢ uma camada de software que “conversa”
com o Sistema Operacional do STB de forma controlada, garantindo com isso que nenhum

aplicativo interativo acesse diretamente comandos que possam provocar danos ao STB.

O middleware é a parte principal do STB, e um valioso item para toda essa
evolucdo tecnoldgica. Ele possibilita o funcionamento da interatividade na TVD, sem ele,
essas informacdes que sdo processadas ndo poderiam chegar a ser usufruidas pelos usuarios.
Novas aplicacdes poderdo ser implementadas sempre que possiveis ao middleware. Ele

também da suporte a aplica¢des desenvolvidas pelos diversos tipos de linguagem.

Piccollo (2005), informa que no middleware também podem existir as maquinas
virtuais, que permitem ao desenvolvedor usar o mesmo codigo nativo para diferentes
plataformas de set-top boxes com altera¢cbes minimas, como uma Java Virtual Machine
(JVM), por exemplo. Algumas outras linguagens podem fazer parte do middleware,
JavaScript, HTML, XHTMI, NCL.

O middleware tem a missdo ¢ de facilitar o desenvolvimento e aplica¢@es interativas
em televisdo, sendo assim, uma maquina virtual ou um ambiente independente que
atua em tempo real no STB fazendo a interface entre o hardware e os softwares
aplicativos. Os desenvolvedores terdo a facilidade quando for implementar uma

nova aplicacéo, ja que isso pode ser feito através de uma APl (MENEZES E NETO
2003).

Para Piccolo, (2005), as APIs compdem a interface entre 0 middleware e as
aplicacdes, de forma que os desenvolvedores de aplicacbes ndo precisem entrar em detalhes
de implementacdo do middleware. Um exemplo de APl é a JAVA TV.

Ha diversos padrdes de API sendo utilizados pelos padr&es existentes de TVD. Mas,
os trés principais que se destacam sdo: 0 MHP (Multimidia Home Plataform), que é
utilizado pelo padrdo europeu, o DVB; o DASE (DTV Application Software
Environment), que é utilizado pelo padrdo americano, o ATSC; e o ARIB
(Association of Radio Industries and Businesses), que é utilizado pelo padrdo

japonés, o ISDB. H4, no entanto, uma tendéncia das APIs convergirem para 0
padrdo MHP com uso da linguagem Java de programacgdo (BATISTA, 2005).

Atualmente existem quatro principais Middleware no mundo, um para cada
padréo de TV Digital, séo eles: DASE, MHP, ARIB e GINGA.

1.5 Aplicacdo
A camada de aplicacdo é a camada onde atuam as aplicagdes programadas através

de linguagens procedurais ou linguagens de apresentacdo. Nessa camada sdo utilizadas
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linguagens como Java, HTML, JavaScript, NCL, Lua e BML. Quem define qual linguagem
pode ser utilizada € o middleware do sistema de TV Digital. Aplica¢des construidas em Java

segundo Becker e Morais (2003) sdo também conhecidas como Xlets.

Um programa Java que executa em set top box em conformidade com a biblioteca
Java-TV recebe o nome de Xlet. Cada set top box, para controlar Xlet, possui um
Gerente de Aplicacbes (Application Manager) instalado. Um gerente de aplicacdes
lida com os estados da Xlets, permitindo iniciar sua execucdo, destruir, pausar e
continuar a execucao dessas aplicacbes (MONTEZ e BECKER, 2005).

Xlets Gerente de
Aplicacbes

API Java-TV e outras APIs
Maquina Virtual Java (JVM)
Sistema Operacional

Hardware do set top box

Figura A.5: Xlets Java-TV e Gerente de AplicacBes
Fonte: Montez e Becker, 2005.

Com a TV Digital as aplicacBes podem ser as mais variadas possiveis desde
simples enquetes, t-chat, t-mail, a aplicacdo mais complexas como t-commerce. Atualmente
esta aplicacOes dependem muito de diversos fatores dentre eles podemos destacar o

tecnoldgico com a limitacdo do set top Box e a viabilidade do canal de retorno.



APENDICE B - Transmissio da Informagcao Digital

Em um sistema de TV Digital, as informagfes contém principalmente video e
audio, mas também podem conter outras formas de dados, como imagens, sons, jogos
multimidia, artigos ilustrados e outras informacdes relacionadas com o programa transmitido.
Ao ser transmitido ou recebido, deve conservar sua natureza discreta (digital). Os dados
necessitam ser codificados para que possam ser transmitidos por este mesmo canal, desde um

operador até as residéncias.

Data

Figura B.1: transmissdo na TV digital
Fonte: ARAUJO(2009)

1.1 Etapas de Transmissao

Na figura B.2, segundo Soares e Barbosa (2009), veremos que um sistema de TV
digital & um sistema tipico cliente/servidor. O servidor comp&e o ambiente da radiodifusora,
representada pela parte esquerda da figura, e 0 ambiente usuario é representado pela parte
direita da figura.

g Canal de Interatividade

T

MUX
= T

T
Cod. Canal / Modulacao Decod. Canal / Demodulaggo

Difuséo e Acesso Terminal de Acesso

Figura B.2: Etapas transmissdo na TV digital
Fonte: Soares e Barbosa (2009)
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De acordo com a figura B.2, um programa é composto de audio e video que sdo
capturados ao vivo através de uma camera ou ainda através de um servidor de video que é
disponibilizado pelo DataStrem, sendo entregues em seguida aos respectivos codificadores
digitais. Esse mesmo programa podera ser composto de dados que podem vir encapsulados
no formato IP. Vale salientar que ao falar em TV digital existe a possibilidade de ocorrer a
interatividade, logo o envio de dados devera existir.

Apo6s a devida codificacdo, seja de audio, video ou dados, o multiplexador
(MUX) é usado para reunir todos os dados digitais que precisam ser enviados em um dnico
fluxo, denominado fluxo de transporte(TS'), neste momento o fluxo de transporte é

modulado para um canal de frequéncia e transmitido no ar.

As técnicas de modulagdo empregadas em TV digital repercutem,
fundamentalmente, na qualidade da recepcdo nos aparelhos televisores que estardo
recebendo a informacdo transmitida. Esses aparelhos podem possuir antenas
internas estarem localizados em grotbes afastados da cidade ou mesmo serem
moéveis(MONTEZ, 2009).

O receptor de uma transmissao pode estar embutido em uma televiséo digital ou
ser um componente que converte sinal digital em analdgico e que esta ligado a TV

convencional conhecido como set top box.

Do lado da recepgdo ocorre 0 processo inverso, o sinal é recebido (captado) por
uma antena e através de um sintonizador é processado. Em seguida passa pelo demodulador
que € responsavel pela extracdao do fluxo transporte ao demultiplexador que separa os fluxos
de audio e os fluxos de video (que é enviado em seguida para seu respectivo codificador que
converte para o formato apropriado de exibicdo) dos fluxos de dados onde é processado,
utilizando-se da camada de middeware, que intermedeia toda comunicacdo entre a aplicacéo

e 0 sistema operacional e hardware.

No processamento dos dados, caso necessite de uma nova demanda de dados, isso
podera serd obtido pelo canal de interatividade, sendo interpretado pelos aplicativos

interativos, iniciando todo processo.

! Transport Stream



APENDICE C - Introducdes aos Padrdes Internacionais Existentes de TV
Digital

O padrdo de TV digital é o conjunto de defini¢Ges e especificacdes técnicas tais
como o tipo de modulacdo digital, o formato de compresséo de video, taxa de transferéncia

de bits por canal, largura do canal, protocolo de transporte de dados e outros.

Considerando a diversidade de solugcbes tecnoldgicas que podem ser adotadas
para implementar um sistema de televisdo digital, diversos Orgdos de padronizacao
concentraram esfor¢os na especificacdo de padrbes. Zuffo (2001) afirma que atualmente ha o
conhecimento de quatro propostas internacionais: Padrdo ATSC-T (Norte Americano), o
Padrdao DVB (Europeu), o Padrdo ISDB (Japonés) e recentemente 0 DMB(Chinés).

1. O Padrdo Americano, Advanced Television Systems Committee (ATSC).

2. O Padréo Europeu, Digital Video Broadcasting (DVB).

3. O Padréo Japonés, Integrated Sevices Digital Broadcasting (ISDB).

4. O Padrdo Chinés, Digital Movie Broadcasting (DMB).

De acordo com Fernandes, Lemos e Elias (2004), estes sistemas (DVB, ATSC e
ISDB) adotam diferentes padrdes para modulacdo do sinal de difusdo; transporte de fluxos
elementares de audio, video, dados e aplicacGes; codificacdo e qualidade de audio e video; e

servigos de middleware.

Alguns paises ja definiram qual sistema de televisdo digital irdo utilizar. Na figura C.1

descrita abaixo h4 uma visualizacdo global:

DVBTOVBS | I1SDBT/ISDBC |

ATSC/SCTE | oTTe |

Figura C.1: Visdo global dos paises que ja definiram o STD.
Fonte: ANATEL, com algumas alteracGes.
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De acordo com Zuffo (2001), dentre as varias inovacoes desejadas e introduzidas

por estes padrdes podemos citar:

e Modulagdo digital de sinal (e a natural melhoria de qualidade de
imagem/audio)

e Mobilidade permitindo o desenvolvimento de aplicagdes de TV embarcada, as
transacdes bidirecionais de informacao multimidia (iTV),

e A maior definicdo de imagem HDTV (High Definition TeleVision), e

e Portabilidade que permitird a eventual sintonia de sinais de TV em qualquer
aparelho celular, ou portatil.

A seguir apresentamos a arquitetura dos principais padrdes de sistema de

televisdo digital interativa, identificando os componentes basicos adotados nestes.

1.1 ATSC - Advanced Television System Commitee

O ATSC, padréo norte Americano de TV Digital, funciona nos Estados Unidos
desde 1998, e é também adotado pelo Canada, Coréia do Sul, Taiwan e México. O sistema
privilegia a alta qualidade de imagem High Definition (HDTV) e som Dolby Digital (DD),
antigo AC- 3. Caracteristicas buscadas pelo mercado consumidor norte-americano.

Apesar de o padrdo americano propiciar a radiodifusdo por satélite e terrestre, o
forte da TV americana € realmente a TV a cabo. Segundo Becker e Montez (2005),
aproximadamente 80% do pais sdo atendidos através desse tipo de transmissdo. Portanto, a
implantacdo de um padrdo como esse requer uma infraestrutura muito boa e muitas vezes
cara, porém esse tipo de transmissdo € mais imune a erros e ruidos se comparada a outros

tipos de transmissdo como satélite e terrestre.

O fato de o padrdo adotado pela ATSC ser transmitido via cabo torna-se uma
desvantagem, ja que nem todos 0s paises possuem infraestrutura minima que atenda ao

modelo americano.

O padrdo Norte-Americano foi o primeiro a ser desenvolvido por inteiro.

As primeiras medidas tomadas pelas autoridades de comunicagdo norte-americanas
que vieram a culminar com a criacdo do sistema de televisdo digital ATSC datam da
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década de 80. [...] em 1987, a Federal Communication Commission (FCC)
constituiu um grupo de empresarios da indistria de televisdo, o Advisory Committee
on Advanced Television Service (ACATS) para auxilia-la no desenvolvimento de
novas tecnologias para o referido meio de comunicacéo, bem como na elaboracgéo
de politicas publicas para a organizagdo da exploracdo das possiveis aplicagdes
advindas da pesquisa (BOLANO; VIEIRA, 2004).

O ATSC tem caracteristicas bem diferentes dos demais padr6es mundiais. Criado
com o intuito de priorizar as transmissdes de alta definicdo (HDTV) é formado apenas por
empresas do setor privado o que também o difere dos outros padrées que contam com a

participacdo de universidades e governo.

Uma das grandes desvantagens e alvo de criticas do padrdo norte americano de
acordo Bolafio e Vieira (2004) é o fato da pouca interatividade e da ndo-recepcdo de sinais
em equipamentos maveis, isso pelo fato de o padrdo ter sido desenvolvido antes da telefonia
ter adquirido a relevancia que teve a partir dos anos 90, além disso, segundo Becker e Montez

(2005) o ATSC tem problemas na transmissao com antenas internas.

O Middleware americano é denominado DASE, adota uma maquina virtual Java
para execucOes de aplicativos procedurais e suporta linguagens declarativas também. Nesse
caso, segundo Becker e Montez (2005), usando HTML e sua linguagem de script, o
JavaScript, porém Sampaio (2008) relata que o ambiente declarativo do middleware DASE
faz uso da linguagem de marcacdo Extensible Hypertext Markup Language (XHTML) e da
linguagem de scripts ECMAScript. No ambiente procedural, as aplicagbes do middleware
DASE segundo Sampaio (2008) séo desenvolvidas com algumas APIs Java, como: HAVI* e
JavaTV.

Atualmente o middleware DASE, segundo Tonieto (2006), esta sendo substituido
por outro middleware chamado ACAP nos EUA para transmiss@es cabo e satélite, no qual

teria mais compatibilidade com os padrdes existentes.

1.2 DVB - Digital Video Broadcasting

DVB ¢ conhecido como o padrédo Europeu de TV Digital. Esse padréo da suporte

aos diversos tipos de radiodifusdo, adotando técnicas diferentes para cada um deles, isso é

2 Home Audio Video Interoperability
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notado por um conjunto de documentos que especifica 0s modos de transmissdo do padréo
que, segundo Fernandes, Souza Filho e Silveira (2004), sdo: DVB-T (terrestre por
radiodifusdo), DVB-C (via cabo), DVB-S (via satélite), DVB-MC (via micro-ondas operando
em frequéncias de até 10GHz) e DVBMS (via micro-ondas operando em frequéncias acima
de 10GHz).

De acordo com Bolafio e Vieira (2004), o padrdo DVB ja foi adotado por paises

da Uni&o Européia, Austréalia, Nova Zelandia, Malasia, Hong Kong, Cingapura e india.

Sendo mais utilizado na Inglaterra, em boa parte dos paises a transmissdo no
padrdo DVB-T é paga.
Digital Video Broadcasting é adotado nos paises da Europa, além da Australia,
Malasia, Hong Kong, India, Africa do Sul entre outros. A Inglaterra tem o sistema
digital mais consolidado, funcionando desde 1993, com difusdo tanto a cabo, como
via satélite e terrestre. O foco de utilizacdo desse padrdo estd voltado para a
prestacdo de servico com grande interatividade: servicos de Internet, portais,
provimento de contetidos e servicos de telefonia. Apesar de o sistema ser pago,

muitas vezes 0s equipamentos sdo subsidiados pelas operadoras de TV(SACRINI,
2005).

O DVB juntou os maiores interesses das televisdes europeias num Gnico grupo,
com o intuito de desenvolver um sistema completo de Televisdo Digital (MOURA, 2006).
Tornou-se claro que os sistemas via satélite e a cabo iriam fornecer os primeiros servicos de
Televisdo Digital, o fato de possuir menos problemas técnicos e uma facil normalizacdo das
suas especificagdes, levaram a eles um desenvolvimento mais rapido que o sistema terrestre.
Porém, foi através do sistema terrestre que o DVB se estabeleceu plenamente (SAMIA et al
2004).

O sistema apresenta flexibilidade em sua definicdo, uma vez que através de
alguns canais simultaneos podem ser transportados também dados, o que permite aplicacdes
interativas horizontais (MELLO; RIOS; GUTIERREZ, 2000).

O Multimedia Home Plataform (MHP) é nome dado ao middleware europeu, 0
MHP suporta linguagens declarativas e procedurais assim como DASE, o middleware
americano. O middleware europeu utiliza a linguagem Java com o uso de APIs como HAVi,
DAVIC"® e JavaTV, denominando o DVB-J. No ambiente declarativo 0 MHP se utiliza da
linguagem HTML especificada como DVB-HTML. “Junto com o MHP surge a ideia de criar

* Digital Audio Visual Council
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um middleware que seja portavel para qualquer padréo de televisdo digital existente, € a ideia
de Globally Executable Multimedia Home Plataform (GEM).” (SAMPAIO, 2008).

O GEM, segundo Becker e Montez (2005), € um middleware que visa harmonizar
outros middlewares existentes, para que de alguma forma eles possam ser compativeis.

Vérios middlewares ja adotaram 0 GEM como padrao, a citar os middlewares ACAP e ARIB.

1.3 ISDB - Integrated Sevices Digital Broadcasting

Bolafio e Vieira (2004) afirmam que o reflexo de seu pioneirismo no
desenvolvimento do HDTV, o Japdo ja contava com transmissfes analdgicas via satélite
nessa resolucdo desde 1992. No entanto, quanto a televisdo digital, o pais encontrava-se

defasado tecnologicamente em relacéo a Europa e, sobretudo, aos Estados Unidos.

De acordo com Tonieto (2006), inicialmente, o ISDB substituiu o antigo MUSE
(Multiple Sub-Nyquist Sampling Encoding), um sistema analdgico de televisdo de alta
definicdo, com modo de transmissdo via satélite. J& em 2003, os primeiros receptores para
televisdo digital terrestre comecaram a ser comercializados, expandindo assim a TV digital

no territdrio japonés.

O ISDB, segundo Fernandes, Souza Filho e Silveira (2004) € tido como o Sistema
de TV Digital que oferece o maior conjunto de facilidades, facilidades como: alta definicdo -
HDTYV, transmissdo de dados e recepcao maével e portatil.

Uma das ultimas inovacGes tecnoldgicas mais significativas relacionadas com
esse padrdo consiste num aparelho capaz de receber, em veiculos em movimento, sinais

digitais transmitidos via terrestre com imagens em HDTV sem distor¢6es (ISBD, 2003).

De acordo com Reis (2009), o unico pais a adotar o ISDB-T além do Japéo, foi o

Brasil, porém com algumas inovacoes.

Na camada de middleware, o padrdo ISDB adota a plataforma padronizada pelo
ARIB (Association of Radio Industries and Businesses) (ARIB, 2002), da suporte a
linguagens declarativas. A linguagem utilizada para desenvolvimento de aplicacdes para esse
middleware no ambiente declarativo segundo Becker e Montez (2004) é a linguagem BML,

que se encontra definida na especificacdo ARIB STD-B24, derivada da linguagem de
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marcacdo XML. Ela baseia-se no XHTML e fornece suporte a CSS e ECMAScript. Sampaio
(2008) mostra que o middleware ARIB, assim como outros middlewares, também déa suporte
ao ambiente procedural, foi definido na especificagdo ARIBSTD-B23 (Application Execution
Engine Platform for Digital Broadcasting) em 2003, utilizando uma maquina virtual Java e as
APIs Java para desenvolvimento na TV Digital, o middleware é chamado ARIB-J em seu

ambiente procedural.

Assim como na maioria dos demais sistemas, a arquitetura ARIB é composta por
dois subsistemas: um para a execucdo de programas procedurais; e outro para a
apresentacdo de programas declarativos. Entretanto, no padrdo japonés ndo foram
definidos elementos capazes de estabelecer uma ponte entre esses dois subsistemas
(RODRIGUES, 2007).

1.4 Digital Movie Broadcasting — DMB

Além dos trés padrfes apresentados acima, a China também esta desenvolvendo
sua propria TV Digital, isso ocorreu em resposta a uma solicitagdo do Governo da China.
Para atender ao plano de inicio de transmissfes em 2003/2004, trés diferentes grupos de
técnicos chineses estdo trabalhando no desenvolvimento de novos padrées de TV Digital,
desde 1999. (ZUFFO, 2001)

Clivati (2007) afirma “com uma capacidade para fabricar mais de 40 milhdes de

aparelhos de TV anualmente, a China € outro grande concorrente na corrida da TV Digital.”

De acordo com Eletronica (2009), a norma de televisdo digital Digital Terrestrial
Multimedia Broadcast (DMB-T) surgiu na China através de um projeto de investigacdo para

a Unido Europeia conhecido Projecto Eureka - EU14.

Digital Multimedia Broadcasting (DMB) é uma tecnologia de video e multimidia
baseado em DAB (Digital Audio Broadcasting). Ele oferece uma ampla gama de
novos servigos inovadores, como a televisdo movel, trdfego e informacdo de
seguranca, programas interativos, informacfes de dados e muitas outras aplicacdes.
DMB é atualmente o padrdo mundial de TV mével de maior sucesso, com mais de 8
milhdes de aparelhos vendidos. Paises da Europa e da Asia tém implementado
servicos comerciais(WORLDDMB, 2009).

Alguns paises da Europa, como Alemanha, Franca e Italia testam ou testaram

esse sistema cujas principais caracteristicas sao, Eletronica (2009).

e Compresséo video e video MPEG-4
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e Modulacdo OFDM e DQPSK

e Capacidade de utilizagdo em movimento, permitindo que os utilizadores desta

tecnologia sejam capazes de reproduzir nos seus dispositivos méveis audio e

video, enquanto se deslocam a velocidades perto de 200km/h.

O padrdo Chinés utiliza muito dos conceitos incorporados nos padrbes ja

existentes (ATSC, DVB e ISDB), sendo seu principal foco a possibilidade de convergéncia

com aparelhos celulares.

A China iniciou estudos acerca da implementacdo da TVD em seu territrio em
1996. Analisaram-se 0s experimentos os trés sistemas digitais j& existentes, e 0s
chineses chegaram & conclusdo de que "poderiam desenvolver um sistema proprio,
melhor do que qualquer outro e que contemplasse transmissdo de multimidia,
HDTV, SDTV, Internet, Datacast etc; para recepcdo fixa, mdvel e portatil,
integracdo com celulares de Gltima geragdo GSM e que tivessem algum canal de
retorno, tendo em vista o tamanho do mercado e o dominio da
tecnologia(CIPOLLA, 2002).

2.0 Comparacao entre os padrdes internacionais

A fim de sintetizar o conteldo observado anteriormente traremos um quadro

comparativo que permite diferenciar as principais caracteristicas encontradas nos padrées
internacionais (ATSC,DVB e ISDB).

PADROES / ATSC DVB ISDB
CARACTERISTICAS (PADRAO (PADRAO EUROPEU) | (PADRAO JAPONES)
AMERICANO)

Nomenclatura

ATSC — Advanced

DVB - Digital Video

ISDB - Integrated

Television Systens Broadcast Service Digital
Committee Broadcast
Modulagéo 8-VSB COFDM (QPSK, 6QAM e COFDM (DQPSK,
64-QAM) QPSK, 16QAM e 64-
QAM)
Multiplexacéo MPEG-2 MPEG-2 MPEG-2
Codificacdo de Video MPEG-2 MPEG-2 MPEG-2
Codificacéo de Audio Dolby AC-3 MPEG-2 Layer Il audio ou MEPG-2 AAC audio
Dolby AC-3
Middleware (API) DASE MHP ARIB-Std-B24

Canalizacéo 6 MHz (pode ser 7 ou 8 MHz (pode ser 6 MHz (pode ser
escalonado para escalonado para 6 MHz) escalonado para
7 ou 8 MHz) 7 ou 8 MHz)
Taxa de Transmissao 19,4 Mbit/s 4,98 a 31,67 Mbit/s 3,65 a 23,23 Mhit/s
Paises que adotaram EUA, Canada, Coréia | Europa, India, Australia, Nova Japéo

do Sul e Taiwan

Zeléndia e Singapura

Peculiaridades

Imagem de qualidade

A qualidade de imagem nos

A imagem tem qualidade
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superior, video de alta
definicdo e o sistema
permite interatividade.

Ndo  possibilita a
transmissdo e imagens
para  veiculos  de
transporte e celulares.

televisores é um  pouco
inferior a dos outros sistemas.
Permite interatividade, além
de transmissdo para veiculos
de transporte e celulares.

superior, mesmo nas
transmissoes para
veiculos e celulares. O
sistema  permite a
interatividade

Quadro C.1: Quadro comparativo dos padrdes DVB, ATSC e ISDB.

Percebe-se que cada padrdo possui suas peculiaridades e caracteristicas, que sao
adequadas a realidade fisica e sdcio-cultural de cada pais. Quando se fala em socio-cultural
tomamos como exemplo o padrdo ATSC que ndo visa como principal caracteristica ao canal
de retorno, pois os paises que geralmente utilizam esse padrdo possuem bem difundido o

computador com a internet, ndo sendo explorada a interatividade pela TV Digital.




APENDICE D - Ensino a Distancia (EaD)

Alguns Autores como Chaves (1999) e Moore(1990) afirmam de maneira geral
que o Ensino a Distancia (EaD) ¢ a solucdo para os problemas do ensino, pois 0s processos de
construcdo do conhecimento serdo enriquecidos, apesar de trazer consigo novas contradi¢es

e desafios.

Tradicionalmente, fazia-se ensino a distancia através de cartas (as Epistolas de Sao
Paulo no Novo Testamento sdo didaticas, e, portanto, exemplos de ensino a
distancia) e de livros (especialmente depois que comegaram a ser impressos) - ou
seja, com baixa tecnologia. Com as novas tecnologias eletroeletrénicas,
especialmente em sua versdo digital, unidas as tecnologias de telecomunicacéo,
agora também digitais, abre-se para o ensino a distdncia uma nova era, € 0 ensino
passa a poder ser feito a distdncia em escala antes inimaginavel e pode contar ainda
com beneficios antes considerados impossiveis nessa modalidade de ensino:
interatividade e até mesmo sincronicidade(CHAVES, 1999).

De acordo com Peres (2009), “A Educagdo a Distancia ndo ¢ uma metodologia
nova, tem seu surgimento associado ao inicio da era industrial. Utiliza, desde seu surgimento
até as décadas mais recentes, uma diversidade de métodos, ferramentas e materiais didatico-
pedagdgicos que incorporam novos desafios e possibilidades ao processo de ensino-
aprendizagem.”

Certamente, 0 ensino a distancia € uma maneira de usar a tecnologia na promocao
da educacdo. Segundo NEVES Carmem (2002, p. 8), 0 ensino a distancia ndo é um modismo,
mas sim um processo de mudanca, que inclui ndo s6 a democratizacdo do acesso como
também a adocdo de novos paradigmas educacionais, na formacdo de sujeitos autdnomos,
capazes de buscar, de criar, de aprender ao longo de toda a vida e de intervir no mundo em

que vivem.

1.1 A definicao de EAD

A definicdo de Ensino a Distancia ndo é padronizada, através do quadro D.1

apresentam se algumas defini¢Ges de EaD de acordo com alguns autores.

Autor Conceito de EAD

E um método racional de partilhar conhecimento, habilidades e atitudes pela aplicacdo da divisao

Peter (1973) do trabalho e de principios organizacionais, pelo uso extensivo de meios de comunicagéo [...]. E

uma forma industrializada de ensinar e aprender.
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Holmberg
(2977)

O termo educacdo a distancia esconde-se sob varias formas de estudos, nos varios niveis que ndo
estdo sob a continua e imediata supervisdo de tutores presentes com seus alunos nas salas de leitura
ou mesmo local.

Perry e Rumble
(1987)

A caracteristica basica da educacdo a distancia é o estabelecimento de uma comunicacgdo de dupla
via, na medida em que professor e aluno ndo se encontram juntos na mesma sala.

Keegan (1991)

O termo educacdo a distancia inclui um conjunto de estratégias educativas referenciadas pela
separacdo fisica como: educagdo por correspondéncia, utilizada no Reino Unido; estudo em casa,
na Australia; ensino a distancia, na Open University do Reino Unido.

Landim (1997)

Nas ultimas décadas, a educacdo a distancia tem produzido literaturas, nas quais se busca uma
definicdo ou conceito que possa especificar sua verdadeira esséncia. No contexto dessa modalidade
de educacdo existem discrepancias em relacdo ao préprio termo educacdo a distancia ou ensino a
distancia, sendo isto uma das dificuldades para se encontrar uma conceituagdo consensual. Este
autor apresenta as principais caracteristicas dos estudos sobre a educacgdo a distancia. (separacao
entre educador e educando; utilizacdo de meios técnicos; organizacdo de apoio e tutoria;
aprendizagem independente e flexivel, comunicagdo bidirecional; enfoque tecnoldgico;
comunicacdo massiva; e procedimentos industriais).

Chaves (1999)

A Educacdo a distancia, no sentido fundamental da expresséo, € o ensino que ocorre quando o
professor e o aluno estio separados (no tempo ou no espaco). No sentido que a expressdo assume
hoje, enfatiza-se mais a distancia no espaco e se propde que ela seja contornada através do uso de
tecnologias de telecomunicacéo e de transmissdo de dados, voz e imagens (incluindo dindmicas,
isto é, televisdo ou video). N&o é preciso ressaltar que todas essas tecnologias, hoje, convergem
para o computador.

Demers (2006)

Ensino a distancia é a comunicacdo em duas vias entre professor e aluno, na medida em que néo se
encontram juntos na mesma sala, durante a maior parte do processo de aprendizagem, utilizando
algum tipo de tecnologia para facilitar e apoiar o processo educacional bem como permitir a
distribui¢do do contetido do curso.

Rebel (1983)

E um modo néo contiguo de transmissdo entre professor e contetidos do ensino e aprendentes e o
contelido da aprendizagem - possibilita maior liberdade ao aprendente para satisfazer suas
necessidades de aprendizagem, seja por modelos tradicionais, ndo tradicionais, ou pela mistura de
ambos.

Refere-se aquelas formas de aprendizagem organizadas, baseadas na separagdo fisica entre 0s

Malcomtight | aprendentes e os que estdo envolvidos na organizagdo de sua aprendizagem. Esta separacdo pode
(1988) aplicar-se a todo o processo de aprendizagem ou apenas a certos estdgios ou elementos deste
processo. Podem estar envolvidos estudos presenciais e privados, mas sua funcdo serd suplementar
ou reforcar a interagdo predominantemente a distancia.
E uma relacdo de dialogo, estrutura e autonomia que requer meios técnicos para mediatizar esta
Moore comunicacdo. Educacdo a distancia € um subconjunto de todos os programas educacionais
(1990) caracterizados por: grande estrutura, baixo didlogo e grande distancia transacional. Ela inclui
também a aprendizagem.
E uma espécie de educacio baseada em procedimentos que permitem o
Cropley; Kahl | estabelecimento de processos de ensino e aprendizagem mesmo onde ndo existe contato face a face
(1993) entre professores e aprendentes — ela permite um alto grau de aprendizagem individualizada.

Perriault (1996)

E um termo genérico que inclui o elenco de estratégias de ensino e aprendizagens referidas como
“educacdo por correspondéncia”, ou “estudo por correspondéncia” em nivel pods-escolar de
educacao.

Quadro D.1: Definicdo sobre EaD
Fonte: Elaborado a partir de FURTADO (2002) e SCHIRMER (2004).
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1.2 Vantagens e Desvantagens do Ensino a Distancia

O ensino a distancia vem conquistando cada vez mais o seu lugar no
mercado, a educagdo estd se tornando mais democratica & medida que rompe barreiras
demograficas, culturais e sociais. As institui¢cGes utilizam seus recursos validando o processo
de ensino, ultrapassando empecilhos, investindo na utilizacdo de novas tecnologias que

facilitam o processo de ensino e aprendizagem.

Serdo apresentados nos quadro D.2 e D.3 as vantagens e desvantagens do

ensino a distancia de acordo com Neves (2002, p.26).

VANTAGENS

Abertura
e Eliminacéo ou reducdo das barreiras de acesso aos cursos;
o Diversificagdo e ampliacéo da oferta de cursos;
e Oportunidade de formagdo adaptada as exigéncias atuais, as pessoas que ndo puderam frequentar a
escola tradicional.

Flexibilidade
e Auséncia de rigidez aos requisitos de espaco (onde estudar?), assisténcia as aulas e tempo (quando
estudar?) e ritmo (em que velocidade aprender?);
e Eficaz combinag&o de estudo e trabalho;
e Permanéncia do aluno em seu ambiente profissional, cultural e familiar;
e Formacao fora do contexto da sala de aula.

Eficacia
e O aluno, centro da aprendizagem e sujeito ativo de sua formacéo, vé respeitado seu ritmo de aprender;
e Formacdo tedrico-prética, relacionada a experiéncia do aluno em contato imediato com a atividade
profissional que se deseja melhorar;
e Conteudos instrucionais elaborados por especialistas e pela utilizacdo de recursos multimidia;
e Comunicacao bidirecional frequente, garantindo uma aprendizagem dindmica e inovadora.

Formagéo Permanente e Pessoal
e Atendimento a demanda e as aspiraces dos diversos grupos, por intermédio de atividades formativas
ou néo;
e Aluno ativo: desenvolvimento da iniciativa, de atitudes, interesses, valores e habitos educativos;
e Capacitacgdo para o trabalho e superagdo do nivel cultural de cada aluno.

Economia
e Reducdo de custos em relacdo aos dos sistemas presenciais de ensino, ao evitar gastos de locomocao de
alunos, ao evitar o abandono do local de trabalho para o tempo extra de formagdo, ao permitir a
economia de escala;
A economia de escala supera o0s altos custos iniciais.

Quadro D.2: Vantagens do Ensino a Distancia
Fonte: NEVES L. T. (2002).
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DESVANTAGENS:

Limitacdo em alcancar o objetivo da socializagdo, pelas escassas ocasides para interacao.

Limitacdo em alcancar os objetivos da area afetiva, assim como os objetivos da area psicomotora, a ndo
ser por intermédio de momentos presenciais previamente estabelecidos para o desenvolvimento
supervisionado de habilidades.

Empobrecimento de trocas diretas de experiéncias proporcionadas pela relacdo educativa pessoal entre
professor e aluno.

A retro alimentacédo, o feedback e a retificacdo de possiveis erros podem ser mais lentos, embora os
novos meios tecnolégicos reduzam estes inconvenientes.

Necessidade de rigoroso planejamento a longo prazo.

Perigo da homogeneidade dos materiais instrucionais.

Para determinados cursos, 0 aluno deve possuir elevado nivel de compreenséo de textos e saber utilizar
competentemente os recursos de multimidia.

Os resultados da avaliacdo a distancia em algumas situac@es ainda sdo considerados menos confidveis
do que com a modalidade presencial.

Evasdo ou abandono em razdo da auséncia (em alguns casos) de um bom acompanhamento do
processo.

Custos iniciais altos.

Servicos administrativos complexos.

Quadro D.3: Desvantagens do Ensino a Distancia
Fonte: NEVES, (2002).

No livro Fundamentos da Educacdo a Distancia, Keegan (1996) resume alguns

aspectos fundamentais na sua leitura dos diversos autores relativos a EaD:

e Separacdo fisica do professor e aluno, que a distingue do ensino presencial
(face a face). De acordo com o autor, essa caracteristica € um consenso nas
variadas publicagdes, mesmo que a separagdo nao se dé em todos 0s momentos
do processo de aprendizagem.

e Influéncia da organizacdo educacional que a diferencia da educacdo
individual; Este cita também que essa caracteristica diferencia o aprendizado
individual que ocorre sem o planejamento de uma organizacdo de ensino,
quando o aprendiz assiste a um programa de TV, faz a leitura de um livro, etc.

e Utilizacdo dos meios de comunicagdo, usualmente impressos, para unir o
professor ao aluno e transmitir os contetdos educativos. Neste contexto,
muitas novas ferramentas surgiram para explorar diferentes formas de
aprendizado.

e Previsdo de uma comunicacao nos dois sentidos; (bidirecional) em detrimento

da comunicacgéo unidirecional.

O Ensino a Distancia é considerado unidirecional quando a fonte de conhecimento
tem apenas uma via de comunicagdo com o aluno, como exemplo: livro, video,
televisdo ou multimidia, sendo este meio limitado, porque o aluno recebe a
informacdo, mas ndo tem a capacidade de transmiti-las de volta ao professor. Em
contrapartida, o Ensino a Distancia Bidirecional ¢ mais completo, onde este meio
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providencia duas vias, sendo uma para transmitir a informacdo para o aluno e a
outra para transmitir informacdo do aluno para o professor, havendo uma interagédo
entre os dois, como exemplo: correio, telefone, Internet, etc. Deve ser utilizado para
monitorar o aprendizado do aluno, respondendo duvidas, desenvolvendo exercicios,
trabalhos e atividades(CARDOSO, 2001).

e Possibilidade de encontros ocasionais com propositos didaticos e de

socializagéo.

1.3 Comunicacéo na EaD

E importante também destacar como a troca de informacdes é realizada nos

modelos de ensino a distancia e quais servicos elas dispdem para fazer essa comunicacao

acontecer. Esse processo de natureza da comunicacao pode ser sincrona ou assincrona.

O quadro D.4 mostra as vantagens e desvantagens que as comunicacdes sincronas

e assincronas disponibilizam ao educando, visando facilitar a comunicagdo no dia-a-dia do

professor com o aluno e vice-versa.

VANTAGENS

COMUNICACAO SINCRONA

COMUNICACAO ASSINCRONA

Interagdo com o instrutor, discussdo: Os alunos
podem interagir com tutores através dos mecanismos
de comunicagdo sincrona, variando de curso para
curso. Em alguns, o instrutor s6 responde dividas via
chat; em outros, tutores online tiram dulvidas até
mesmo em outros hordrios via telefone.

Flexibilidade de horério: O aluno pode dedicar-se ao
curso no momento em que lhe for mais apropriado,
incluindo a duracdo e frequéncia de suas sessdes de
estudo. Além de ter acesso ao material, especialmente
na internet, a qualquer hora, dia e lugar.

Flexibilidade de lugar: O estudante pode dedicar-se
ao curso no lugar onde Ihe for conveniente, sem haver
necessidade de local predefinido.

Melhor acompanhamento: Cursos sincronos tém
melhor assisténcia devido a interacdo que existe entre
alunos e instrutores.

Flexibilidade de ritmo: O estudante pode evoluir nos
estudos dos conteldos didaticos segundo a sua
velocidade de aprendizado pessoal. Assim, ele pode
estudar uma determinada matéria em menos ou mais
tempo que nas aulas de um curso presencial.

Tempo para reflexdo: Tanto o instrutor quanto o
aluno tem oportunidade e tempo para se esclarecerem
guanto as ideias do conteuddo, consultar outras fontes a
fim de enriquecer o conhecimento.
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Bom feedback: Sistemas sincronos favorecem um
retorno mais rapido e permitindo atingir consenso no

grupo

Aprendizado local: Como a tecnologia possibilita o
acesso as informacdes de qualquer lugar e a qualquer
hora, o estudante pode mais facilmente integrar os
contetidos do curso ao seu ambiente, seja em casa ou
no trabalho, no sabado ou na segunda.

Motivacdo: Esses mecanismos sincronos enfatizam
também uma maior sinergia de grupo, motivando o
aluno a continuar o curso.

Custo razoavel: Mecanismo de comunicacdo
assincrona exige menos sofisticacdo por parte de
tecnologias. Geralmente baseiam-se em textos, slides,
pequena largura de banda e computadores, facilitando
ainda mais o oferecimento de cursos, acesso e reducdo
de custos.

DESVANTAGEM

COMUNICACAO SINCRONA

COMUNICACAO ASSINCRONA

Alto custo de infra-estrutura: Essas tecnologias que
caracterizam a sincronicidade da comunicagdo exigem
equipamentos mais sofisticados, ao contrario dos

Isolamento: As comunicag¢Oes de natureza assincrona
deixam a desejar quanto a interacdo do aluno com
instrumentos e com outros alunos, fazendo sentir-se

mecanismos assincronos, e sdo menos flexiveis. uma possivel sensacdo de isolamento.

Quadro D.4: Vantagens e Desvantagens das comunicagdes sincronas e assincronas
Fonte: Adaptado por SANTOS E RODRIGUES (1999)

1.4 EAD no Brasil

No Brasil, as bases legais para a modalidade de educacdo a distancia foram
estabelecidas pela Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da Educacdo Nacional. Lei n.° 9.394,
artigo 80, de 20 de dezembro de 1996, que foi regulamentada pelo Decreto n.° 5.622, com
normatizacédo definida na Portaria Ministerial n.° 4.361, de 2004.

De acordo com Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul (UEMS, 2009), as

principais leis que regulamentam o Ensino a Distancia no Brasil sdo:

= Lein. 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional em seu Art. 80.

= Portaria n° 4.059, de 10 de dezembro de 2004, que permite a oferta de 20% da
carga horaria total dos cursos na modalidade a distancia.

= Portaria n° 4.361, de 29 de dezembro de 2004, que trata sobre os processos de
credenciamento e reconhecimento de cursos.

= Decreto n°5.622, de 19 de dezembro 2005, que regulamenta o art. 80 da Lei no
9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional.

= Lein®11.273, de 6 de fevereiro de 2006, que autoriza a concessao de bolsas de
estudos e de pesquisa a participante de programas de formacdo inicial e
continuada de professores para a educagéo basica.

= Decreto n®5.773, de 9 maio de 2006, que disp8e sobre o exercicio das funcdes
de regulacdo, supervisdo e avaliacdo de instituicdes de educacdo superior e
cursos superiores de graduacéo e sequenciais no sistema federal de ensino.

= Decreto N° 5.800, de 8 de junho de 2006, que dispde sobre o Sistema
Universidade Aberta do Brasil — UAB.

e Portaria Normativa n° 02, de 10 de janeiro de 2007, que dispBe sobre os
procedimentos de regulacdo e avaliagcdo da educacéo superior na modalidade a
distancia

= Decreto n° 6.303, de 12 de dezembro 2007, que altera dispositivos dos Decretos
nos 5.622, de 19 de dezembro de 2005, que estabelece as diretrizes e bases da
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educacdo nacional, e 5.773, de 9 de maio de 2006, que dispde sobre o exercicio
das funcGes de regulacdo, supervisdo e avaliacdo de instituicGes de educacdo
superior e cursos superiores de graduacdo e sequenciais no sistema federal de
ensino.

Resolugdo CD/FNDE N° 24, de 4 de junho de 2008, que estabelece orientacbes
e diretrizes para o apoio financeiro as instituicdes de ensino participantes do
Sistema Universidade Aberta do Brasil, vinculado a CAPES e a Secretaria de
Educacéo a Distancia do Ministério da Educago, nos exercicios de 2008/2009.
Resolugdo CD/FNDE n° 26, de 5 de junho de 2009, que estabelece orientacbes
e diretrizes para o pagamento de bolsas de estudo e de pesquisa a participantes
da preparacdo e execucdo dos cursos dos programas de formacdo superior,
inicial e continuada no ambito do Sistema Universidade Aberta do Brasil
(UAB), vinculado a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes), a serem pagas pelo FNDE a partir do exercicio de 2009.

A modalidade de ensino a distancia no Brasil tem crescido significativamente,

principalmente no que diz respeito ao ensino superior, de acordo com o Instituto Nacional de

Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, INEP(2009) que divulgou os dados da

pesquisa realizada pelo Censo da Educacdo Superior 2008. Ele afirma que, em 2008, 18

novas IES passaram a disponibilizar programas a distancia, totalizando 115 unidades

académicas que ofereceram 647 cursos em 2008. E possivel observar no gréafico D.1 que o

numero de cursos de graduacdo a distancia aumentou de maneira significativa nos Gltimos

anos.
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Gréfico D.1: Quantidade IES na Educagdo a Distancia Brasil - 2002-2008

Fonte: adaptado de INEP (2009)

De acordo com o grafico D.2 a comparacdo entre os cursos ofertados em 2008

com relagéo ao ano de 2007, ainda é maior pois 239 novos cursos a distancia foram criados,

representando um aumento de 58,6% no periodo.



149

Quantidade de cursos na Educacao a
Distancia Brasil - 2002-2008

B Ano de 2002

H Ano de 2003

1000 Ano de 2004
H Ano de 2005

500
® Ano de 2006
0 Ano de 2007
Quantidade de Cursos Ano de 2008

Grafico D.2: Quantidade de cursos na Educacdo a Distancia Brasil - 2002-2008
Fonte: adaptado de INEP (2009)

As matriculas na modalidade de ensino a distancia aumentaram 96,9% em relacéao
ao ano anterior e, em 2008, passaram a representar 14,3% do total de matriculas no ensino
superior. O nimero das matriculas, segundo o levantamento, foi impulsionado pelo aumento
da participacdo das instituicbes de Ensino Superior, bem como das opg¢des de cursos na
modalidade.

Ainda de acordo com Censo 2008 o numero de vagas registrou alta de 10,3%,
com uma oferta de 158.419 vagas a mais que em 2007. O panorama tracado da sequéncia ao

crescimento disparado no setor desde 2003.

A alta foi ainda maior no nimero de concluintes em EAD, que representou
aumento de 135%. Enquanto, em 2007, a modalidade a distancia registrou a formacdo de
29.812 alunos, em 2008, esse numero pulou para 70.068, o que pode ser verificado na tabela
D.1.

Tabela D.1: Evolugdo do NUmero de Ingressos, Matriculas e Concluintes na Educacdo a Distancia no
Brasil — 2002/2008

Ano | Ingressos | %A | Matriculas | %A | Concluintes | %A
2002 20.685 _ 40.714 _ 1.712 _
2003 14.233 -31,2 49.911 226 4.005 133,9
2004 25.006 75,7 59.611 19.4 6.746 68.4
2005 127.014 407.9 114.642 92,3 12.626 87.2
2006 212.246 67,1 207.206 807 25.804 1044
2007 302.525 425 369.766 785 29.812 15,5
2008 430.259 42,2 727.961 96.9 70.068 l135.0 |

Fonte: (INEP,2009)
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1.5 Recursos utilizados no Ensino a Distancia

Tradicionalmente, os recursos destinados ao Ensino a Distancia consiste
essencialmente em material estético, ensinado através de textos pré-impressos, fitas de udio
e de video ou programas de radio e de televisdo. Com a evolugdo tecnoldgica associada a
recursos hipermidias, novas perspectivas surgem possibilitando o desenvolvimento de
materiais em menor tempo, facilidade de controlar e realizar alteracfes, além de ser
distribuido relativamente mais rapido através de redes de comunicacdo de dados existentes

atualmente.

Desde os primeiros conceitos de Ensino a Distancia muitos recursos tecnoldgicos
foram criados e evoluidos para apoiar no desenvolvimento dessa modalidade de ensino.
Depois de regulamentado o Ensino a Distancia no Brasil, as instituicbes demonstraram
interesse no desenvolvimento de ambientes que proporcionassem mais independéncia ao
aluno, utilizando e desenvolvendo recursos que apoiam o Ensino a Distancia (JACOME,
2004, p.14-15).

Diversos meios de comunicacdo ou midias sdo utilizados na pratica do ensino a
distancia com o objetivo de promover a comunicacdo professor/aluno, aluno/aluno e
aluno/instituicdo, e deve ser entendida como suporte para as informacdes utilizadas em um
curso a distancia (PAULA et al., 2004).

A seguir serdo apresentados alguns recursos tecnologicos utilizados em educagéo

a distancia.

1.5.1 Videoconferéncia

Videoconferéncia € uma tecnologia que permite a grupos distantes, situados em
dois ou mais lugares geograficamente diferentes, comunicarem-se "face a face", através de
sinais de audio e video. A transmissdo pode acontecer tanto por satélite, como pelo envio dos
sinais comprimidos de audio e video, através de linhas telefénicas. Dos equipamentos em uso
atualmente, pode-se classificar a videoconferéncia basicamente em dois formatos: desktop ou
sala. (CRUZ; BARCIA, 2000).
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Figura D.1: Videoconferéncia
Fonte: < http://www.networkl.com.br/mkt/videoconferencia/index.asp >

OLIVEIRA, (2000) no quadro D.5, cita algumas vantagens da videoconferéncia.

VANTAGENS:

e Estabelece uma conexdo visual entre os participantes, facilitando assim a interacdo entre professor e
aluno;

e Possibilita 0 uso de midias diferentes (fotos, graficos, objetos, textos, etc.);

e Possibilita a conexdo com recursos externos. Especialistas externos podem, através da
videoconferéncia, auxiliar na compreensdo, fornecer feedback e apresentar exemplos praticos. Com

isto a motivacdo aumenta, principalmente, se os alunos participam interagindo com o conferencista.

Quadro D.5: Vantagens da Video Conferéncia
Fonte: OLIVEIRA, (2000)

No Quadro D.6, de acordo com Cruz e Moraes (1998), apud Cruz e Barcia (2000)
listam algumas desvantagens no uso da videoconferéncia na educacao, tendo em vista o atual

pardmetro tecnoldgico.

DEVANTAGENS:

e A baixa qualidade de som e imagem

o Dificuldade de se adaptar a sala de videoconferéncia a situacdo didatica

e Os altos custos de implementagdo, instalacdo e manutencdo comparados com um baixo uso na fase
inicial

e Altos custos de transmissdo das linhas telef6nicas

e  Por desconhecimento, ndo utilizar todo o potencial didatico do meio, reduzindo-o a mera reproducdo de

palestras, com pouca interacdo entre os participantes.

Quadro D.6: Desvantagens da Video Conferéncia
Fonte: OLIVEIRA, (2000)
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1.5.2 TV Digital

A TV Digital é uma tecnologia inovadora e bastante recente, que possibilitara o

exercicio completo das atividades educativas por meio de recursos audiovisuais, permitindo

uma reconfiguracdo das formas de contato com o conhecimento. O Ministério da Educacédo

implementou, desde Dezembro de 2003, a TV Escola Digital Interativa, junto com a

Secretaria de Educacdo a Distancia, sendo um primeiro sistema de televisdo digital interativa

do pais de uso exclusivo voltado a educacdo (SACRINI, 2005).

De acordo com o que devera ser implantado e as possibilidades com o advento

desta nova tecnologia, podemos citar alguma vantagens e desvantagens apresentadas nos

quadro abaixo:

VANTAGENS:

Qualidade na transmissdo com Imagem e Som digital;
Possibilita a interatividade — tornando o telespectador participativo do processo televisivo.

Préatica da aprendizagem informal e colaborativa;

Digitalmente, a imagem é muito mais imune a interferéncias e ruidos, ficando livre dos chuviscos e
fantasmas tdo comuns na TV analégica;

Prover 0 acesso a internet;

Uma midia de audio ou video pode ser armazenada e acessada remotamente e simultaneamente por um
namero (teoricamente) ilimitado de pessoas;

Baixo Custo;

Os sinais de som e imagem séo representados por uma sequéncia de bits.

Quadro D.7: Vantagens da TV Digital

DESVANTAGENS:

A visdo majoritaria da sociedade a nova tecnologia;
A falta de conhecimento da sociedade;
Poucos investimentos na area;

Cobertura do sinal digital;

Defini¢do de como viabilizar o Canal de Retorno.

Quadro D.8: Desvantagens da TV Digital
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1.6 E-Learning

Faz-se necessario inicialmente fazer uma distincdo entre e-learning e EaD. O
conceito de Ensino a Distancia € muito mais amplo, ndo exige que o conteldo seja
reproduzido por midias eletrénicas, podendo ser feita a transmissdo do conhecimento através
do radio, da televisao ou de cartas (MARQUES 2004). Ja e-learning, de acordo com o Grupo
Web Aula (2004), trata-se de uma maneira de aplicar o Ensino a Distancia, sendo executado
com suporte de recursos eletrdnicos, ou seja, o conhecimento é repassado através de midias

eletronicas como CD-ROMY, DVD?®?, videoconferéncia ou Internet.

E-learning designa o ensino através do uso da Internet e de tecnologias relacionadas
ao desenvolvimento e aprimoramento dos recursos de aprendizado, apresentando-se
um enorme potencial como novo meio para o ensino a distancia. E uma modalidade
de ensino que proporciona a auto-aprendizagem, mediada por recursos didaticos
sistematicamente organizados (DEITEL et al., 2004, p. 269).

Existem varios sinbnimos para o E-learning, tais como: web training, web
education, Educacdo a Distancia via Internet, aprendizado eletrénico, ensino mediado por
tecnologia, ensino dirigido por computador etc. Neste trabalho sera usado o termo E-learning
(DTCOM, 2007).

A representacdo da letra “e” que estd presente no inicio de diversas palavras
como e-commerce, e-business e no proprio e-learning, é descrita segundo Masie (1999),
como sendo a personificacdo eletrdnica de uma relacdo comercial, de compras ou de
aprendizado, podendo ser entendida como modernizagéo, era da Internet ou solucdes on-line,

é uma realidade que faz parte da maioria dos processos que envolvem tecnologia e Internet.

De acordo com o que foi visto anteriormente no anexo D, na se¢do 1.3, existem
duas formas de comunicagdo no ensino a distancia: a unidirecional , quando a fonte de
conhecimento tem apenas uma via de comunicagdo com o aluno , e a bidirecional onde a
fonte de conhecimento providencia duas vias, sendo uma para transmitir a informacéo para o
aluno e a outra para transmitir informacao do aluno para o professor, havendo uma interagdo

entre os dois.

4 «CD-ROM — Compact Disc Read Only Media (Disco Compacto Apenas para Leitura de Midia). Meio de
memoria que pode armazenar mais que 600 megabytes de informagdes digitais para leitura” (MARQUES apud
Grupo Web Aula, 2004).

5 «pvyD - Digital Versatile Disc (Disco Versétil Digital). Discos 6pticos que possuem 0 mesmo tamanho de
CDs, porém tem maior capacidade de memoria” (Id., 2004).
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Segundo Marques (2005), o e-learning, modelo de Educacdo a distancia, pode

usar uma via ou duas vias para transmitir o conhecimento. Por exemplo, o CD e o0 DVD séo

recursos eletrénicos unidirecionais, enquanto que a Internet € um recurso eletrénico

bidirecional, j& que as informacdes podem ser transmitidas e também recebidas.

1.6.1 Vantagens e Desvantagens do E-learning

A Internet tornou-se um ambiente propicio para a implantacdo do Ensino a

Distancia, Nos quadro D.9 e D.10, Duarte (2002, 33-34) cita algumas vantagens e

desvantagens da EaD via Web, que devem ser consideradas.

VANTAGENS:

Acesso a fontes inesgotaveis de assuntos para pesquisa;

Paginas educacionais especificas para a pesquisa escolar e busca de softwares;

Comunicagéo e intera¢do com outras escolas e com 0 mundo;

Estimulo para pesquisar a partir de temas previamente definidos ou a partir da curiosidade dos préprios
alunos;

Desenvolvimento de uma nova forma de comunicago e socializag&o;

Estimulo a escrita e a leitura;

Estimulo a curiosidade;

Desenvolvimento de autonomia, autodisciplina e autodidatismo;

Permite o aprendizado individualizado, personalizado;

Troca de experiéncias entre professores / professores, aluno / aluno e professor / aluno;

Formacéo fora do contexto convencional de sala de aula;

Eficaz combinacéo de estudo, trabalho e casa;

Permanéncia do aluno em seu ambiente profissional, cultural e familiar;

Auséncia de rigidez quanto aos requisitos de espaco (onde estudar?), assisténcia as aulas e tempo
(quanto estudar?) e ritmo (em que velocidade aprender?);

Desenvolvimento de autonomia, autodisciplina e autodidatismo;

Diversificacdo e ampliacdo da oferta de cursos;

O aluno Vvé respeitado seu ritmo de aprender;

Capacitagdo para o trabalho e superagéo do nivel cultural de cada aluno;

Reducdo de custos.

Quadro D.9: Vantagens da EaD via Web
Fonte: DUARTE (2002)
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DESVANTAGENS:

e  Muitas informacdes sem fidedignidade;

e Facilidade na dispersdo durante a navegacao;

e Lentiddo de acesso aos sites;

e Facilidade de acesso a sites inadequados para o publico infanto-juvenil;

e Empobrecimento da troca direta de experiéncias; O perigo da homogeneidade dos materiais
instrucionais;

e  Os servicos administrativos sdo, geralmente, mais complexos que o ensino presencial;

e Evasdo devido a falta de interacdo e / ou acimulo de tarefas;

e E-cold’®

Quadro D.10: Desvantagens da EaD via Web
Fonte: DUARTE (2002)

18 <O termo e-cola tem o sentido de copia do conteudo de terceiros pela Internet.”




