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ABSTRACT

This article aims to discuss the challenges of synchronization and in-
teractivity for Digital TV 3.0 in Brazil. The standard being developed
for the transmission of the TV 3.0 signal will bring combined broad-
casting and broadband, in order to expand interactivity resources
for the viewer. As the available interactive resources increase, ques-
tions arise about how these extra materials can be consumed and
how a second screen can help in the interaction with such content,
in synchronization with the main stream of a television program.
Transmitting this content on the TV signal itself, instead of re-
leasing it on the Internet, is a viable practice, but it will require
production, transmission and synchronization efforts.
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1 INTRODUCAO

A TV digital trouxe a possibilidade de o telespectador ter uma par-
ticipacdo mais ativa no consumo da programacio televisiva. Além
do ganho na qualidade de som e imagem que ja é percebido, a
potencialidade de interatividade com o conteudo veiculado é um
grande atrativo. Muitos desses recursos de interatividade, como so-
breposicéo de videos a critério do telespectador, ja foram estudados
e tiveram sua codificagdo desenvolvida, mas ndo sdo devidamente
explorados na TV digital atual. A demora em implementar recursos
de interatividade na TV digital enfrenta tanto questdes econémi-
cas de fabricacéo e aquisicdo de aparelhos que suportem a nova
tecnologia quanto de logistica para a producéo e disponibilizacio
dos recursos interativos. Contudo, ha a expectativa de que essa
interatividade seja exercida, de fato, com a TV 3.0.

ATV 3.0 tem em seu projeto potenciais avangos, entre os quais
a transmissdo em alta defini¢do com resolucdo em 4k e 8k, o au-
dio imersivo que reverbera em mais de uma dire¢do para que o
telespectador se sinta no ambiente da cena e a possibilidade de
integracdo com segundas telas representadas por dispositivos como
os smartphones. Também esta sendo debatida a funcionalidade de
se criar um perfil de usuario para cada pessoa que utilizar a TV,
facilitando a recomendacio de contetdos e a continuidade de seu
consumo especifico de programagio. A navegagio na TV 3.0 esta
prevista para ser feita via aplicativos, de modo que o telespectador,
ao invés de escolher um canal numérico, ira acessar o aplicativo da
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emissora de TV a exemplo do que é feito ao acessar uma plataforma
de streaming. Esse aplicativo dar4 entrada tanto para a programagio
do fluxo normal quanto para os servicos e os conteudos comple-
mentares que poderio ser disponibilizados. Essas funcionalidades
estardo disponiveis na TV aberta de forma gratuita.

Com relacdo aos contetdos extras a serem disponibilizados pelas
emissoras, eles poderao ser demandados para aparecer na propria
tela da televisdo ou serem direcionados para consumo em segundas
telas. A segunda tela pode ser um dispositivo de visualizacdo que
tenha capacidade de receber conteidos por rede ou pareamento e
citaremos, como exemplo, no decorrer deste artigo, os smartphones.
Defendemos que as informagdes extras exibidas em uma segunda
tela devam estar em sincronia com o fluxo transmitido na tela
principal. Para conceituagéo neste artigo, sincronia sera entendida
como a condic¢do de dois ou mais fenémenos ou fatos que ocorrem
simultaneamente.

Nossa questio principal é que a falta de sincronia entre a trans-
missdo do fluxo principal e os conteudos extras disponibilizados
pode prejudicar a experiéncia imersiva do telespectador. Nesse
ponto, transmitir os materiais extras no proprio sinal da TV daria
mais seguranga ao sincronismo, ao invés de apenas disponibiliza-los
na Internet a mercé de delay, instabilidade ou até mesmo indisponi-
bilidade de sinal de rede do telespectador. Este artigo tem, portanto,
como objetivos: reforcar o papel da segunda tela em auxilio ao
consumo de informacdes complementares na TV 3.0 e explanar
sobre a importancia da sincronia entre contetidos para incremen-
tar a interatividade e potencializar a imersdo do telespectador na
programacéo televisiva.

Antes, porém, de adentrarmos na abordagem da sincronia de
conteudos entre telas na TV 3.0, cabe-nos explanar sobre o processo
de desenvolvimento, deliberacio e escolha do padrio brasileiro para
a TV digital e, como decorréncia, para a TV 3.0.

2 DESENVOLVIMENTO DA TV DIGITAL NO
BRASIL

Os estudos e deliberagdes para a implantagdo da TV 3.0 no Brasil
estdo sendo conduzidos pelo Sistema Brasileiro de TV Digital Ter-
restre (SBTVD), que atua no desenvolvimento da TV digital no
Brasil desde o ano de 2003, quando foi criado por meio do de-
creto federal n°. 4.901 [3]. O SBTVD é vinculado ao Ministério das
Comunicacdes e tem foco na transmissao digital terrestre pelas
frequéncias hertzianas atmosféricas que é onde se concentram as
emissoras de sinal aberto de televisdo no Brasil.

Os debates acerca da TV digital no Brasil ocorrem no Férum do
Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre, que é uma associacdo
autdnoma e sem fins lucrativos constituida para dar assisténcia ao
SBTVD no desenvolvimento de normas, padrdes e regulamentagio
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técnica voluntarios ou obrigatérios. O Féorum constitui-se em um
ambiente de realizacio de debates, negociacdes e integragio entre
representantes oriundos dos setores académico (universidades e
centros de pesquisa), radiodifusdo, recepgéo (fabricantes de televi-
sores e receptores), transmisséo (fabricantes de transmissores) e
empresas de software, tendo em vista auxiliar no estabelecimento
de especificagdes técnicas da TV digital brasileira, obedecendo a
padrdes e normas internacionais.

O Férum do SBTVD institui, em seu estatuto social [11], o princi-
pio de estimular a melhoria no sistema de transmisséo e recepgao
de sons e imagens de televisdo no Brasil, apoiando o governo na
adocdo do sistema digital de televisdo para o pais, para que sejam
proporcionados padrdes de qualidade de servico compativeis com
a exigéncia dos usuarios e em beneficio da populacéo brasileira.

Em seu site, o Féorum traz a pagina TV 3.0 Project [14], que
tem o historico das etapas que foram e estdo sendo conduzidas no
desenvolvimento da transmisséo terrestre de televisdo no Brasil.
Etapas essas que comecaram na TV 1.0 analdgica em preto e branco,
evoluindo para a TV 1.5 analdgica em cores, depois para a TV 2.0
digital, chegando a atual TV 2.5 digital com recursos de interativi-
dade até as fases do desenvolvimento da TV digital 3.0.

2.1 O padriao brasileiro de TV Digital

Na implantacéo do sinal de TV digital para as emissoras de sinal
aberto no pais, o SBTVD adotou o padrdo japonés ISDB-T (Inte-
grated Services Digital Broadcasting Terrestrial), que, adaptado ao
Brasil, originou o ISDB-TB. Ja para estabelecer o padréo brasileiro
da TV digital 3.0, a Secretaria de Comunicacéo Social Eletrénica
do Ministério das Comunicagdes esta analisando as propostas do
padrio norte-americano ATSC 3.0 e do padrdo Advanced ISDB-T
que é japonés [12].

Essas duas propostas estdo sendo analisadas na fase 3 do projeto
da TV 3.0, com testes complementares de laboratério e de campo
para avaliar a capacidade da configuracio da tecnologia da sua
camada fisica de atender as demandas de transmissdo no Brasil.
Ainda nesta fase 3, estdo sendo desenvolvidas as adaptagdes e as
extensdes necessarias para a especificacio da camada de transporte
de dados, juntamente com uma implementacéo de referéncia para
os sistemas multiplexador (seletor de dados) e demultiplexador
(distribuidor de dados).

Para a finalizacdo da fase 3 também est4 sendo avaliada a quali-
dade das tecnologias de codificacdo de video TV 3.0, assim como o
desenvolvimento de adaptacdes e extensdes para DTV Play for TV
3.0 com um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE). Junto
a esse desenvolvimento, esta em curso a finalizacdo das normas
técnicas, das diretrizes operacionais e dos testes de conformidade
para TV 3.0 para, em seguida, serem feitas as demonstragoes de
sistema ponta a ponta.

Diante do avango nas pesquisas e no desenvolvimento e imple-
mentacdo das tecnologias na fase 3, o governo tem expectativa de
que as primeiras transmissdes em TV 3.0 no Brasil sejam realizadas
no ano de 2025 [2] [13], devendo os trabalhos de regulamentacdo
serem concluidos até 31 de dezembro de 2024 conforme disposto
no decreto federal n° 11.484 [4].
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2.2 0O Ginga e a Linguagem NCL

Para realizar a conexdo do hardware dos aparelhos de televisido com
os aplicativos da TV digital, o SBTVD escolheu o middleware Ginga,
que foi criado em 2007 por meio de pesquisa feita em parceria entre a
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro e a Universidade
Federal da Paraiba [8]. O Ginga usa a linguagem de programacéo
NCL (Nested Context Language) e prové os aparelhos de TV com o
ambiente declarativo Ginga-NCL.

A adogio do Ginga como padrio determina que os aparelhos
televisores de quaisquer fabricantes tenham esse software embar-
cado, o que garante ao consumidor poder usufruir dos recursos
bésicos de interatividade e do uso da Internet na TV. O Ginga esta,
inclusive, disponibilizado para uso em outros paises e é reconhecido
pela Unido Internacional de Telecomunica¢des (UIT) como padrao
IBB - Integrated Broadcast-Broadband desde 2018 [8].

Muitos dos recursos pretendidos para a TV 3.0, embora ainda
nio utilizados na transmisséo de televisao aberta realizada atual-
mente no Brasil, ja estdo previstos na documentacéo da linguagem
NCL. Entre esses recursos podemos citar, dos elencados por Luiz
Fernando Soares e Simone Barbosa [15]: os casos de interagdo do
usuario, a adaptacgao do conteuido e da forma como o contetdo é
exibido, a edigdo dos contetidos em tempo de exibi¢do (ao vivo),
a adogdo de multiplos dispositivos de exibicdo e a defini¢do, de
forma separada, do contetido dos objetos de midia e do sincronismo
espacial e temporal em eles.

Para a implantacio da TV Digital 3.0 no Brasil, o Ginga devera ter
adaptacdes. Uma das mudancas diz respeito ao ponto de entrada dos
comandos que partem do telespectador. Até entdo, esses comandos
se ddo por selecdo de canais, mas passaréo a ser feitos por selecdo
de aplicativos.

2.3 A criacio de um perfil para o telespectador

Outra mudanca a ser implementada na TV 3.0 refere-se ao suporte
para a criacéo e selecdo do perfil do usuario que ir4 assistir a TV.
Esse quesito é atendido pela versdo superior da linguagem NCL
que foi demandada pelo governo, tendo sido recebida a proposta da
versao 4.0. De acordo com Fabio Barreto et al. [6], a NCL 4.0 propde a
insercéo, em seu codigo, do elemento geral <userBase>, o qual pode
conter varios elementos <userProfile> aos quais serdo associados
os usuarios. O elemento <userProfile> traz as caracteristicas de um
determidado tipo de usudrio (por exemplo: adulto ou infantil) e, a
partir dele, as pessoas poderdo criar os seus perfis individuais que
irdo conter dados como nome, idade, permissdes e preferéncias de
programacio, entre outros. Os dados sdo armazenados e executados
pelo Ginga que ird gerar dinamicamente os links para exibir os
perfis que irdo acessar a TV. A criagéo de perfis, contudo, pode ser
opcional e, nesse caso, a TV devera ter a opcéo de ser acessada com
um usuario default, que é padrao.

Na criacéo do perfil, os usuarios seréo classificados entre os tipos
definidos em <userProfile> para que o Ginga possa executar as
permissdes programadas no codigo NCL. Essas permissdes podem
habilitar, por exemplo, a exibi¢do de determinados programas e
liberar ou néo a realizagéo de compras a partir das publicidades dos
produtos que aparecem na TV. A compra via TV e outros comandos
podem ser facilitados pela possibilidade do reconhecimento de
voz, a qual também estaria salva no perfil do usuario e a funcéo
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seria realizada pelo conector “onVoiceRecognitionSet” presente no
cddigo NCL [6]. De acordo com a voz reconhecida, a TV saberia
qual pessoa esta tentando realizar a compra e, apds conferir as
permissdes do perfil, habilitaria ou nao o procedimento.

Frisamos que, para que a compra seja realizada, a emissora de
TV precisaria também disponibilizar em sua transmissdo um canal
de retorno de dados para que o telespectador possa enviar a sua
solicitacdo de compra. Esse canal seria o que Luiz Fernando Soares e
Simone Barbosa [15] denominaram canal de retorno unidirecional,
o qual permite ao receptor apenas o envio de dados para solicitar as
compras ou votar em uma enquete, por exemplo. Essa acdo devera
ser feita em sincronia com a transmissédo da TV.

3 OSINCRONISMODATV3.0COMA
SEGUNDA TELA

Na TV Digital 3.0, a transmissao do contetdo televisivo sera feita
com o sinal via radiodifuséo e via banda larga de forma conjugada.
Essa integracgdo potencializara uma maior interatividade, por per-
mitir ao telespectador buscar, sob demanda, conteudos especificos
sobre a programacédo que estd sendo veiculada no fluxo normal,
cujos resultados serdo exibidos na propria tela da televisdo ou em
seus smartphones. Com essa transmissao conjugada, a imersdo em
contetudos alternativos via banda larga tende a ser cada vez mais
automatica dentro da TV 3.0.

Estabelece-se assim, a possibilidade de um programa televisivo
néo-linear, que caracteriza-se como sendo um programa de TV que
é composto nio apenas pelo audio principal e video principal, mas
também por outros dados extras que sdo transmitidos em conjunto.
Esses dados podem ser outros audios e videos, imagens, textos, etc.,
os quais o telespectador pode acessar na segunda tela ou sobrepondo
os proprios audios e videos principais na tela da TV. Para isso é
necessario que o aparelho de TV seja dotado de uma aplicagéo que
possibilite o relacionamento temporal e espacial desses objetos de
midia, incluindo o video principal e o dudio principal [15].

3.1 O auxilio da segunda tela

Apesar da potencialidade de se realizar varias atividades na propria
tela da TV, como uma compra por exemplo, consideramos util
a utilizacdo de uma segunda tela para interacdes individuais. A
segunda tela daria ndo somente mais privacidade para o usuario
como também evitaria ruidos de comunicagdo em um ambiente no
qual haja mais de uma pessoa assistindo a TV. Dada a variedade de
contetdos interativos que podem ser produzidos e disponibilizados
em uma transmissio televisiva digital, em especial a projetada para
aTV 3.0, a segunda tela tem um papel importante no planejamento
da disposicao desses contetidos.

As caracteristicas de disposi¢do e de exibicdo de um objeto de mi-
dia televisiva (video, imagem, audio, etc.) é definida no documento
NCL, desde as suas primeiras versoes, pela inserciao do elemento
<regionBase>, que pode ainda adaptar o tamanho e posicionamento
dessas midias através do seu subelemento <region> [15]. O ele-
mento <regionBase> tera como identificador o tipo de dispositivo
onde o contetdo sera exibido (tela da televisdo, smartphone, etc.).
Para isso, o seu atributo device deve ser associado aos valores “sys-
temScreen(i)” ou “systemAudio(i)”, substituindo o i pelo indice

311

WTVDI’2024, Juiz de Fora/MG, Brazil

numérico do dispositivo a ser utilizado. Quando ndo houver es-
pecificacdo de outros dispositivos para a exibicdo, por padrio, a
televisdo exibira o contetdo na sua propria tela.

Uma vez que a forma de exibi¢do do conteudo interativo seja
definida, é necessario que os objetos de midia transmitidos estejam
em sincronia, para que possam ser consumidos em tempo real com
o fluxo normal da programacéo. Isso implica que, se for disponibi-
lizada uma informacéo extra sobre uma cena da TV ou o anuncio de
um produto mostrado por alguma personagem na tela, é necessario
que essa informacéo ja esteja disponivel para exibi¢cdo enquanto a
cena esta em curso.

Essa é uma condigédo subentendida quando se trata de exibicéo
na propria tela da TV, desde a transmisséo linear onde o relaciona-
mento entre as midias (inser¢do de publicidade, por exemplo) ja vem
determinado dos estidios da emissora até na transmissao nao-linear
onde o telespectador decide, sob demanda, com quais contetdos ira
interagir. Contudo, no caso de exibi¢do dessa informagdo em uma
segunda tela, por haver transferéncia e interacdo de dados entre dis-
positivos distintos, hd um desafio maior para o estabelecimento da
sincronia, motivo pelo qual defendemos que a segunda tela devera
estar conectada diretamente a TV para que também possa acessar
os seus contetidos em tempo real.

3.2 A conexio da segunda tela com a TV

Para que o smartphone funcione como segunda tela para receber
conteudos sobre a programagéo veiculada na TV 3.0, ele precisa se
conectar ao aparelho de TV. Essa conexdo podera ser feita utilizando-
se um aplicativo do fabricante da TV, a ser instalado no smartphone
assim que o aparelho de TV for comprado. E uma agio semelhante
a que é feita no caso da lampada inteligente que, para ser contro-
lada pelo smartphone, exige que se baixe no aparelho o aplicativo
do fabricante. Carlos Pernisa Junior et al. [5] ressaltam a neces-
sidade de que a conexio dos dispositivos de segunda tela com o
aparelho receptor de TV digital seja feita diretamente, por meio de
um aplicativo especifico a ser instalado no smartphone.

Cada emissora podera ter a sua maneira propria de disponibilizar
seus contetdos extras ou de habilitar a interacdo do telespectador
em tempo real, mas a conexdo do dispositivo de segunda tela com o
aparelho de TV tera que ser feita em primeiro lugar, para usufruir
dessa interatividade. Para isso, a TV devera ter um software capaz
de receber e transmitir esses conteidos a outros dispositivos. Karen
S. S. Oliveira et al. [7] destaca que a funcionalidade de suporte da
TV digital para a transmissdo de contetidos a multiplos dispositivos
utilizando a linguagem NCL e o middleware Ginga ndo é nova, mas
ainda existe uma caréncia de uma defini¢do clara de protocolos para
descoberta, registro e comunicacdo com dispositivos remotos.

A forma de conexdo do smartphone com o Ginga do aparelho de
televisdo no modelo atual da TV digital 2.5 é feita através do subsis-
tema Ginga Commom Core Web Services (CCWS), o qual devera ser
mantido para a TV 3.0. Na sua versdo atual, o Ginga CCWS ja traz
a possibilidade de pareamento de dispositivos moveis através de
QRCode ou PIN; a sincroniza¢io de dados de perfil de usuario entre
a TV e o dispositivo movel, a apresentagao de contetido adicional
em segunda tela como replays ou imagens de cameras distintas
e também a fun¢ido T-commerce para a realizacdo de compras no
smartphone de produtos anunciados na tela da TV [17].
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Visando privilegiar a experiéncia individual de cada usuario,
ressaltamos que, no momento da identificacdo do dispositivo de
segunda tela que est4 acessando a TV, também seja feita a requi-
si¢do de identificacdo do usuério. Dessa forma, mesmo que na TV
esteja sendo exibido um programa no perfil adulto, uma crianca que
interaja pelo smartphone devera ter o seu dispositivo identificado
como perfil infantil. Dentro do préprio perfil adulto também, se o
fluxo da tela principal estiver sendo exibido para o usuério A, as
multiplas interacdes realizadas em segundas telas deverao ter os
seus usuarios A, B, C, etc. identificados. Propostas nesse sentido
ja existem, como a apresentada por Karen S. S. Oliveira et al. [7],
na qual o atributo “user” é utilizado, trazendo como pardmetro um
<userld> que identifica o usuario que demandou a interacéo.

Consideramos a conexdo com uma segunda tela uma agéo im-
portante a ser relizada na TV 3.0. Destacamos, nesse &mbito, dois
pontos relevantes. O primeiro refere-se a facilidade de executar na
tela do smartphone alguns comandos como preencher formularios e
receber informacdes de acessibilidade ou contetidos extras sobre um
determinado programa. O segundo ponto diz respeito a dinamica da
audiéncia coletiva pois, dado que a programacio televisiva pode ser
assistida por mais de uma pessoa simultaneamente na tela principal,
trazer os contetidos extras para a segunda tela ndo prejudicaria a
experiéncia de outro telespectador também presente no ambiente,
mas que esteja interessado em somente consumir o fluxo linear da
programacao.

3.3 A sincronia como condicio para a imersao
do telespectador

As emissoras podem disponibilizar para o telespectador informacdes
sobre os atores de uma novela, a classificacdo em tempo real de
um campeonato de futebol, trechos extras de videos ou até uma
enquete sobre um programa que esteja sendo exibido. Hoje essa
interacdo na TV aberta ja pode ser realizada, contudo, ndo via
aplicativo de TV e sim com o telespectador utilizando-se do plano
de Internet do seu smartphone para buscar na web esses conteudos.
Essa pratica de disponibilizar as informagdes extras na web tem
pontos negativos, pois, além de exigir que o cidadao esteja com o
seu smartphone sempre conectado a Internet, ainda haveria o risco
de uma instabilidade no trafego de dados prejudicar ou mesmo
inviabilizar o sincronismo entre o conteudo que o telespectador
esta recebendo e o que ele esta vendo na tela principal.

No caso do consumo de informagdes na segunda tela, realizar a
transmissdo do contetdo interativo no proéprio sinal emitido para
a TV 3.0, para que ocorra o seu posterior envio direto da TV para
o smartphone, minimizaria o risco de ocorrer assincronia e poten-
cializaria o seu consumo simultaneo. Tal a¢do pode melhorar a
experiéncia do telespectador, fato destacado por Stanley Teixeira
[16] ao evidenciar que a sincronia entre eventos presentes em varios
espacos estabelece os links necessarios para uma continuidade nar-
rativa. Tomando como exemplo a transmissao de uma corrida de
Férmula 1, a emissora poderia disponibilizar no seu sinal, para visu-
alizagdo, uma tabela de classificacéo interativa, na qual a pontuagéo
dos pilotos se modifique em tempo real, de acordo com as suas
posicdes na pista e as ultrapassagens realizadas.

Essa transmissdo no proprio sinal é importante, pois, da mesma
forma que o audio imersivo que se pretende implementar na TV
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3.0 vai dar ao usuéario a sensagdo de entrar no ambiente da cena,
os contetdos extras interativos disponibilizados também devem
contribuir para imergir ainda mais o telespectador na programacao
transmitida. A sincronia entre esses conteidos, seja na tela principal
ou com a utilizagdo de segunda tela, seria, portanto, uma forma de
contribuir para essa pretendida imerséo do telespectador.

No exemplo da corrida de Férmula 1, o fato de ver na segunda
tela, em tempo real e interativo, as consequéncias do que esta se
passando na tela principal, aumentaria sobremaneira a experiéncia
do telespectador com o contetdo televisivo que esta consumindo.
Para isso, a sincronia entre ambas as telas é fundamental para que
se dé essa imersdo. Entendemos aqui como imersdo a experiéncia
que, de acordo com Carlos Pernisa Janior [9], faz o individuo entrar
no ambiente da histdria que esta sendo contada. Essa “entrada”, por
tomar um ou mais sentidos, como audi¢io e visdo, decorreria em
uma suspensido temporaria da realidade externa em beneficio da
cena que estaria sendo transmitida na TV.

Tomando como base a divisdo dos tipos de imersio estabelecida
por Dominic Arsenault [1] em sensorial, sistémica e ficcional, con-
sideramos a imersao sensorial a pretendida no sistema da TV 3.0.
Massarolo e Mesquita [10] destacam que a imerséo sensorial foca
os estimulos sensoriais vivenciados, sendo uma dimenséo provo-
cada por ferramentas técnicas que ddo, por meio de estimulos que
vao da visdo ao tato, uma maior consisténcia sensorial ao mundo
construido; no nosso caso, ao programa veiculado.

Portanto, a nossa observagédo é a de que os conteudos extras
deverdo ser transmitidos no proprio sinal da TV 3.0 e enviados
para o smartphone diretamente da TV. Dessa forma, a sincronici-
dade estaria preservada, pois essas informacdes extras ja estariam
disponiveis para consumo ao mesmo tempo em que a programacao
principal, integrando-se conforme sejam demandadas. Assim, es-
taria sendo garantida a sincronia para que se busque manter o
telespectador imerso no ambiente da programacéo, pois leva-lo a
adentrar em outro ambiente web para obter esse contetido quebraria
a imersdo sensorial pretendida.

4 DESAFIOS E APONTAMENTOS

Embora o Brasil viva um cenario onde existem municipios que
ainda nao estejam usufruindo da digitalizacio do sinal de TV, o
avanco da TV Digital para a TV Digital 3.0 acontecera dentro dos
préximos anos. E claro que essa mudanga ser4 gradativa, princi-
palmente pelos custos envolvidos tanto para a transmissao quanto
para a recepcéo do sinal. As normas para a fabricagio de aparelhos
que suportem essa nova tecnologia ainda estdo sendo debatidas
entre as representacdes presentes no Forum SBTVD, procurando-se
atender as demandas dos fabricantes, das emissoras e do publico
telespectador.

Para que a interatividade na TV 3.0 se dé sem risco de assincro-
nia, sera recomendével que as emissoras transmitam o contetido
interativo no proéprio sinal a ser recebido pela TV junto com o
fluxo normal, ao invés de simplesmente disponibiliza-lo na Internet.
Para isso, a rotina de producéo devera ser ajustada, para que sejam
produzidos e transmitidos no mesmo sinal do fluxo linear da progra-
magcéo conteudos que deverio estar a disposi¢io do telespectador
para consumo sob demanda.
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Para os fabricantes, o desafio é produzir aparelhos que tenham
softwares capazes de realizar na tela da TV, de maneira individual,
o trabalho de edicdo que pode ser demandado pelo telespectador,
como redimensionamento de tela, sobreposi¢do de videos, ampli-
acdo de imagens, efeitos de transicéo, insercdo de sons, etc. Também
devera esse aparelho, como defendemos aqui, ter capacidade de se
conectar e transmitir conteudos para segundas telas.

Com relacéo ao telespectador, um primeiro desafio pode ser o
custo de aquisi¢do do aparelho de TV 3.0, o que exigira do governo
uma politica de transi¢do gradual do sinal, assim como foi feito na
mudanga do sinal analdgico para o digital atual. Também cabera
ao cidaddo acostumar-se com os recursos de interatividade e a
assistir a TV numa experiéncia que envolvera a tela principal e os
dispositivos de segunda tela.

Este artigo é uma provocagio aos desafios de sincronia e de
interatividade na implantacdo da TV 3.0 no Brasil, questdes entre
outras que estdo sendo debatidas no Férum do Sistema Brasileiro
de TV Digital Terrestre.
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