AppEduTV3.0: Aplicativo Educacional paraa TV 3.0

Possibilidades e desafios para um aplicativo educacional considerando o estado da arte da TV 3.0
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ABSTRACT

This paper presents the development of the AppEduTV3.0 project,
which sought to explore the potential and limitations for the deve-
lopment and use of educational applications in the context of TV
3.0. AppEduTV3.0 proposes an ecosystem for the development of
these applications by public television broadcasters, based on filling
out templates that generate the application for a specific television
program. The app can be run in three different scenarios: a single
user with internet access; a single user without internet access; and
a classroom with internet access. The prototype created as proof of
concept allowed, among other things, to identify limitations due to
the absence of standardization.
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1 INTRODUCAO

Uma nova geracéo do Sistema Brasileiro de Televisao Digital Ter-
restre (SBTVD) permitira uma ampla integracdo de novos recursos
interativos ao modelo tradicional de televisdo, integrando também
broadcast e broadband. Esses aspectos fazem parte do que esta
sendo chamado no Brasil de TV 3.0 [8][1]. Neste cenario, a jornada
do telespectador passara a ser orientada a aplicativos, permitindo
uma maior personalizacio e recursos de acessibilidade [4]. A pos-
sibilidade de conexéo do receptor com outros dispositivos, como
6culos de realidade virtual [2] e difusores de aromas, oferecem
pontos chaves relacionados a ideia da TV imersiva [5].

Por ser orientada a aplicativos e contar com essas possibilidades
de conexdo, a TV 3.0 amplia a capacidade de sincronizagdo com o
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conteudo audiovisual e a ruptura com a linearidade da programa-
¢éo, promovendo assim experiéncias individualizadas, imersivas e
adaptadas a diferentes perfis de telespectadores.

Mais especificamente na area da educacéo, a TV 3.0 tem o poten-
cial de ampliar a oferta e o acesso a conteudos pedagogicos inovado-
res, explorando a interatividade como vetor de engajamento, inclu-
sive para telespectadores em situacio de vulnerabilidade digital[6].
E pensando nesse subgrupo de aplicativos que o presente trabalho
foi desenvolvido, com o objetivo de explorar as possibilidades que
as aplicacdes para a TV 3.0 oferecem para incorporar novas tecnolo-
gias e recursos relacionados ao processo de ensino e aprendizagem
no ambiente televisivo, assim como as limitacdes que o estado da
arte (especificacdes de padrdes e implementagdes) impde a reali-
zacdo de experimentos capazes de explorar todo o potencial dos
aplicativos educacionais em TV 3.0. O projeto recebeu o nome de
AppEduTV3.0 e contou com financiamento da RNP.

E importante destacar que o projeto foi desenvolvido no segundo
semestre de 2024, levando em consideracio as normativas vigentes
até aquele momento e também as implementacgdes disponiveis para
as normativas e demais padrdes. Assim, foi utilizada como ponto
de execugdo a implementacéo existente no Laboratorio de Pesquisa
MidiaCom da UFF.

Com base nesses recursos, na legislacdo vigente e nas discussoes
em andamento entre Academia e Mercado, foram levantados possi-
veis cenarios de uso de aplicativos educacionais para a TV 3.0 e foi
desenvolvido um protétipo como prova de conceito para validar a
proposta do projeto, contendo uma aplicagdo NCL, um aplicativo
mobile e um servidor para armazenamento das respostas dos aluno.
De forma complementar, o projeto também revisitou discussdes e
producdes do projeto TV 3.0, financiado também pela RNP.

Desta forma, o presente artigo apresenta o ecossistema do projeto
AppEduTV3.0, trés cenarios distintos para execucéo do aplicativo.
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2 APLICATIVO EDUCACIONAL

A defini¢do de um ecossistema para o AppEduTV3.0 partiu do
principio que a proposta deveria atenter as emissoras publicas de
televisdo de forma mais abrangente possivel, sempre considerando
que os debates sobre a padronizacdo das normas ainda estavam
ocorrendo. Desta forma, o ecossistema foi planejado para ser utili-
zado pelas emissoras publicas de televisdo, com recursos/servigos ja
disponiveis (EduPlay) ou que demandam implementacio especifica.

O ecossistema apresentado a seguir foi elaborado levando em
consideragdo que a equipe de pesquisadores ja havia participado do
projeto TV 3.0 e também possuia bom conhecimento sobre os ser-
vicos da RNP e recursos educacionais diversos (ambientes virtuais
de aprendizagem e repositorios de contetdos educacionais).
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Figura 1: Ecossistema de TV 3.0 voltado para as TVs publicas

No ecossistema propoposto, o nico servico que demanda to-
talmente de implementacdo futura (nfo realizada durante a curta
duracéo do projeto) é o Servico de Templates de Aplicativos. Os
elementos que compde o ecossitema sao:

(1) Emissora: responsavel pela distribui¢io do contetdo (pro-
grama + aplicativo). Servi¢o EduPlay: recomenda videos para
o servico de Templates de Aplicativo.

Repositorio de Questdes e registro de respostas: este
servico possui trés funcionalidades: (i) sugestdo de questdes
para compor(em) o(s) quiz(zes); (ii) registro do Quiz (geragio
do ID) para caso de registro de respostas; e (iii) registro poste-
rior das respostas do telespectador (quando o cenario assim
permitir e essa configuracéo for habilitada). No protétipo
desenvolvido, parte desse servigo foi implementada com o
nome de Servidor EduWeb, implementando exclusivamente
a parte de registro das respostas decorrentes da execugdo do
aplicativo.

Servico de Templates de Aplicativo: servidor acessado
pelas emissoras para escolha de um tipo de template, contem-
plando o preenchimento e download do aplicativo, pronto
para ser enviado juntamente com o programa.

A proposta contempla a ideia de que os itens (1), (2) e (3) estariam
disponiveis para as emissoras publicas por meio de financiamento
publico ou gratuitos, tornando viavel o uso da solu¢éo proposta
sem a necessidade de investimentos especificos para a geracio e/ou
uso dos servicos e da solucdo AppEduTV3.0.
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Baseado nesse ecossitema, foi prototipada a solu¢io AppEduTV3.0,
que atende a trés cenarios distintos e contempla a grande maioria
de casos possiveis de uso, a saber:

e Cenario 1 - Aluno em casa com conexio a Internet
(aluno é currentUser): o programa do canal de televisdo
tem associado o AppEduTV3.0 e oferece contetidos alternati-
vos conforme o perfil do aluno (telespectador) da TV, baseado
no atributo nivel de escolaridade (fundamental/médio) defi-
nido pela emissora. Esses conteudos podem estar associados
a video 360 ou conteudos disponiveis no servigo EduPlay
da RNP. De forma sincronizada ao programa é disponibi-
lizado um quiz (com o nivel adequado conforme o perfil),
armazenando as respostas no servidor EduWeb (servidor
complementar proposto para armazenar respostas para pos-
terior analise avaliativas ou estatisticas).

e Cenario 2 - Aluno em casa sem conexio a Internet:
o programa do canal de televisdo tem associado o AppE-
duTV3.0 e oferece contetidos alternativos conforme o perfil
do telespectador da TV. Esses contetidos podem estar associa-
dos a video 360 ou outros conteudos enviados pela emissora
via broadcast. De forma sincronizada ao programa, é dis-
ponibilizado um quiz (com o nivel adequado conforme o
perfil).

e Cenério 3 - Telespectadores (Professor e alunos) na
escola com conexao a Internet: um perfil aluno precisa
estar cadastrado na TV e também deve existir um perfil de
grupo (turma) cadastrado. O programa educacional oferece
conteudos alternativos conforme perfil da turma, baseado
no atributo nivel de escolaridade (fundamental/médio) espe-
cifico da emissora, com efeitos sensoriais e videos adicionais
relacionados no servigo EduPlay. O quiz sera sincronizado
entre a TV e os celulares dos alunos, via EduQuiz - parte inte-
grante do AppEduTV3.0. O EduQuiz apresenta as perguntas
conforme especificado no aplicativo NCL que esta sendo exe-
cutado em sincronismo com o programa em exibi¢do na TV.
No final de cada pergunta é apresentada a resposta correta e
percentual de escolha dos alunos para cada alternativa.

2.1 Cenario 1

O Cenario 1 apresenta um ambiente de educacéo interativa e mul-
timodal que integra tecnologias consolidadas no atual estagio da
televisdo brasileira, como transmissdo por broadcast e broadband,
com inovagdes previstas para o futuro padrao 3.0 da TV brasileira.
O objetivo central é oferecer uma experiéncia de aprendizagem per-
sonalizada e responsiva, aproveitando o potencial das tecnologias
emergentes para enriquecer o processo educacional.

Do ponto de vista pratico, este cenario trabalha com a ideia de um
programa de televisdo acrescido, via AppEduTv3.0, de um conjunto
de perguntas de multipla escolha relacionado ao conteudo exibido
no programa principal. Ao término da interacéo, o telespectador
(estudante) tem acesso a contetidos complementares, destinados a
aprofundar o conhecimento sobre o tema explorado. Essa funciona-
lidade é viabilizada por uma integracéo entre os servicos de TV e
o EduPlay, uma plataforma dedicada & oferta de videos educativos
desenvolvida e mantida pela RNP 1.

Uhttps://eduplay.rnp.br
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O Cenério 1 esta representando na Figura a seguir e seu funcio-
namento depende de cinco elementos fundamentais, a saber:

(1) Emissora: responsavel pela transmissio do contetdo edu-
cacional principal por meio de tecnologias de broadcast e
broadband. O estudante que consome o conteudo educaci-
onal e interage ativamente com o sistema (uma aplicacio
NCL - parte integrante do AppEduTv3.0).

Aparelho de Televisdo: com suporte tecnoldgico para a TV
3.0.

Servico EduPlay: a plataforma que gerencia a disponibiliza-
¢éo de contetudos adicionais, promovendo um aprendizado
continuo.

Renderizadores de efeitos sensoriais, como luzes e ventilado-
res inteligentes, além de dispersores de aroma, que sincroni-
zam seus efeitos com o contetdo exibido na TV, proporcio-
nando maior imersividade e engajamento.

Dispositivos de segunda tela, como smartphones ou dispo-
sitivos de realidade virtual, que oferecem funcionalidades
adicionais as exibidas na televisao, ampliando a interativi-
dade e contribuindo tanto para o aprendizado quanto para a
usabilidade da aplicagéo.
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Figura 2: Cenario 1 - Telespectador COM acesso a internet

2.2 Cenario 2

O Cenario 2 descreve um ambiente interativo mais simplificado do
que o Cenario 1. Ele esta focado na interagéo direta do estudante
com o conteudo transmitido via broadcast, pois nio necessita de
conectividade a internet para uso do aplicativo, vide Figura a seguir.

Este cenario apresenta a mesma aplicacio educacional presente
no cenario 1, mas indica uma abordagem mais linear e objetiva, na
qual a interacéo ¢ limitada a respostas de quizzes e ndo ha uso de pla-
taformas digitais avancadas ou dispositivos adicionais para suporte
sensorial ou segunda tela, sugerindo um modelo mais tradicional
e acessivel. Esta configuracgdo é apropriada para contextos em que
a simplicidade e a acessibilidade sdo prioridades, garantindo que
o maior numero possivel de espectadores possa participar, mesmo
sem acesso a recursos mais sofisticados ou mesmo acesso a internet.

No que tange aos componentes e ao fluxo de interacdo do cena-
rio, a emissora fica responsavel pela transmissdo unidirecional do
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Figura 3: Cenario 2 - Telespectador SEM acesso a internet

contetdo, ao passo que o estudante consome o conteudo transmi-
tido e consegue interagir por meio de comandos diretos no controle
remoto.

2.3 Cenario 3

O Cenario 3 utiliza a mesma aplicacido educativa dos ambientes
anteriores. No caso do protétipo desenvolvido, as tematicas abordas
sdo gramatica e geografia. Contudo, se distingue por enfatizar a
interacdo em grupo mediada por um professor, configurando um
ambiente de ensino hibrido e colaborativo.

Novamente, a emissora continua sendo responsavel pela trans-
missao do contetddo educacional, incluindo quizzes, por meio de
broadcast e broadband. Igualmente, a plataforma EduPlay gerencia
conteudos adicionais, proporcionando uma integracdo dinadmica en-
tre a experiéncia de aprendizado e os dispositivos conectados. Tais
dispositivos sdo representados na forma de equipamentos multis-
sensoriais e aparelhos de segunda tela (EduQuiz - parte integrante
do AppEduTV3.0), assumindo um papel central ao ampliar as pos-
sibilidades de interacédo coletiva e individual.
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Figura 4: Cenario 3 - Sala de aula COM acesso a internet

O servidor EduWeb, uma simplificacdo do Servigo de Repositério
de Questdes e registro de respostas presente no ecossistema da
Figura 1, desempenha a funcéo de centralizar o gerenciamento de
perguntas e requisi¢des realizadas tanto pelos alunos quanto pelo
professor.

O professor, por sua vez, atua como mediador, coordenando a
interacdo com os dispositivos e orientando os alunos durante as
atividades educacionais, enquanto estes participam ativamente de
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forma individual ou em grupo, utilizando dispositivos conectados
para interagir com o sistema.

Cabe destacar ainda que as tecnologias CCWS [7] e Remote
Device Manager (RDM) garantem a coordenacio e sincronizagéo
dos dispositivos locais, permitindo a integracédo fluida entre os
diversos componentes tecnologicos.

A combinacdo desses elementos resulta em uma abordagem edu-
cacional flexivel e adaptavel a diferentes contextos. Esse modelo
ndo apenas amplia as oportunidades de aprendizado colaborativo,
mas também fomenta a interatividade e a personalizacéo do ensino.

2.4 AppEduTV3.0

O projeto partiu da existéncia de um servidor de templates para
aplicativos diversos a serem utilizados pelas emissoras publicas, vi-
sando disponibilizar contetidos complementares ou mesmo integra-
dos com sua programacdo. O Aplicativo AppEduTV3.0 prototipado
possui como funcionalidades:

e Possibilitar a execucio em trés cenarios distintos, descritos
nas subsecdes anteriores.

e Permitir que o(s) telespectador(es) interajam com um con-
junto de perguntas no formato de quiz (pergunta e alternati-
vas no formato de multipla escolha). No caso dos cenarios 1
e 2, diretamente na aplicacdo NCL. Para o cenério 3, através
do aplicativo para celular, EduQuiz.

e Possibilitar a sincronizagio de cada pergunta do quiz com
um momento especifico da execu¢io do programa.

e Acompanhar o desempenho do(s) telespectador(es) na exe-
cucdo do quiz.

o Permitir que as respostas de cada telespectador possam ser ar-
mazenadas em servidor especifico para posterior tratamento
pedagdgico/estatistico (EduWeb).

e Permitir a recomendacéo de videos relacionados (contetido
complementar) ao tema do programa.

Para utilizar o AppEduTv3.0, a emissora deve possuir acesso a
um servidor de templates de aplicativos voltados ao ambiente de
TV 3.0. Apos a selecdo do AppEduTv3.0, a emissora (profissional
responsavel por tal acdo) fara o preenchimento de alguns dados
basicos visando associar o Aplicativo ao programa juntamente com
o qual ele sera disponibilizado, fornecendo:

(1) Definicdo do quiz/atividades:

(a) Quantitativo de perguntas e respostas desejado.

(b) Perguntas, alternativas e respostas: podendo ser atri-
buidos manualmente ou buscando num servidor (Mo-
odle, EduWeb, dentre outros) com base em termos
de busca e nivel de escolaridade pretendido. Como
exemplos: (1) len¢6is maranhenses; geografia; histo-
ria; (2) questdes de portugués relacionadas ao audio
do programa de TV (via processamento de linguagem
natural).

(2) Indicar o instante (segundos a partir do inicio do programa)
em que cada pergunta serd apresentada durante a exibicao
do programa;

(3) Servidor para armazenamento das respostas do(s) telespecta-
dor(s) - EduWeb: para o caso das respostas serem utilizadas
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em algum contexto social ou educacional, como previsto no
cenario 3;
(a) As perguntas poderdo ser armazenadas nesse servidor.
(b) Caso seja definido um servidor, é importante utilizar
um identificador unico (ID) do questionario.
4) Recomendacéo de videos complementares:
¢ p.

(a) Informar os termos de busca e indicativo de faixa de
escolaridade para buscar videos no servico EduPlay
da RNP.

(b) Aceitar ou néo cada resultado (quais e quantos) para
fazerem parte dos videos recomendados pelo Aplica-
tivo.

Mais especificamente para o Cenario 3, um aplicativo mdvel
também compde o AppEduTV3.0 e deve ser disponibilizado
para a turma. Ele foi chamado EduQuiz e permite registrar:
qual aluno esta respondendo ao Quiz (i), a qual quiz as res-
postas devem ser registradas (ii) e responder a cada pergunta
de forma sincronizada ao programa que esta sendo exibido
para a turma (iii). Vide figura a seguir.

a0

U (i) (iif)

Figura 5: telas do aplicativo para acesso ao EduWeb e Quiz

Considerando o escopo do projeto e sua curta duracio, apesar
de estar contemplado no ecossistema, o Servico de Templa-
tes de Aplicativo nio foi implementado na verséo atual do
AppEduTV3.0. Para ser utilizada no protétipo restringiu-se
a uma aplicagdo NCL [3] com a estrutura pretendida para
0 AppEduTv3.0 e preenchida conforme o exemplo utilizado
na prova de conceito. Assim, a codificacio foi totalmente
manual e ndo houve o preenchimento de um template.
Além disso, a aplicacio foi projetada para integrar outros
dispositivos, que funcionam como segunda tela. Esses dispo-
sitivos exibem contetidos complementares ao que era trans-
mitido na TV, ampliando as possibilidades de exploragéo do
tema e enriquecendo a experiéncia tanto no aspecto educa-
cional quanto no de entretenimento.

Como base, utilizou-se um programa de TV dedicado a desta-
car as belezas naturais e a importancia turistica dos Lenc¢ois
Maranhenses. Este programa foi organizado em segmentos



AppEduTV3.0: Aplicativo Educacional paraa TV 3.0

distintos, que incluiam cenas gravadas em estudio, clipes
com as paisagens naturais da regifio, entrevistas e um mini-
curso de Libras. Cada um desses elementos foi sincronizado
com efeitos sensoriais projetados para aumentar o nivel de
imersividade da aplicacdo. Por exemplo, a paleta de cores
exibida por uma lampada inteligente seguia as tonalidades
predominantes nas cenas do video, enquanto dispositivos
dispersores de aroma e ventiladores eram ativados durante
tomadas ao ar livre, proporcionando ao telespectador uma
sensacgao de proximidade com o ambiente retratado.

No ambito educacional, a aplicacdo incluiu seis perguntas
com quatro alternativas cada, apresentados em momentos
estratégicos durante o programa. As perguntas abordavam
desde questdes gramaticais, de geografia e o bioma dos Len-
¢dis Maranhenses, promovendo o aprendizado de forma li-
dica e interativa.

Para atender a diferentes publicos, foram criados dois con-
juntos de perguntas com niveis distintos de dificuldade: um
voltado para estudantes do ensino médio e outro para estu-
dantes do ensino fundamental.

Essa diferenciacgio foi possivel gracas a uma funcionalidade
que permite a selecdo do perfil do telespectador no aparelho
de televisdo, garantindo uma experiéncia personalizada e
adequada ao provavel nivel de conhecimento de cada par-
ticipante. Tal informac&o pode ser solicitada pela emissora
como complemento ao dados basicos de perfil possivelmente
presentes na normativa.

Outra caracteristica relevante da aplicacéo foi a implemen-
tacdo de um sistema de placar. Em todos os cenarios, este
contador registra o niimero de acertos e erros de cada teles-
pectador/aluno. No caso do cenario 3, projetado para intera-
¢des em grupo, existe um placar adicional que contabilizava
o numero de votos em cada alternativa (A, B, C ou D), pro-
movendo uma dindmica colaborativa entre os participantes.
Ainda, cada pergunta é acompanhada de um temporizador
de 60 segundos, ao final do qual a interagéo era encerrada e
o0 programa seguia normalmente.

Por fim, ao término do programa principal, dois videos com
conteudos adicionais eram sugeridos aos estudantes, ofere-
cendo a oportunidade de aprofundar os conhecimentos ad-
quiridos. A sugestao desses videos foi feita com base numa
busca manual no EduPlay, pois na versao atual do EduPlay,
ndo esta presente uma API para consultas por um outros
Servicos parceiros.

3 LIMITACOES

Nesta se¢do sdo expostas as limitacdes observadas a partir
do desenvolvimento do protdtipo, em relacdo ao contexto
existente ao longo do projeto.

As limitagdes referente ao escopo e tempo de duragédo do
projeto levou a equipe a simplificar a implementacdo do
ecossistema proposto, mas é importante destacar o ocorrido:

e Nio implementacio do Servico de Templates e como
decorréncia: preenchimento manual da estrutura do
AppEduTV3.0 com os dados da emissora e programa,
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busca manual por videos e questdes, pontos de sincro-
nizagdo entre os elementos interativos (dispositivos
multisensoriais e questdes).

o Auséncia de uma API para busca automatica de videos
no servico EduPlay.

o Implementacio simplificada de um servico para regis-
tro de respostas, chamado de EduWeb. Este servico
estd desconectado a um banco de questdes na imple-
mentacdo atual.

Apesar do escopo das normativas ja definidas para a TV 3.0,
a auséncia de uma implementacio completa das normativas
da TV 2.5 — que continuaréo a ser utilizadas na TV 3.0 —
dificulta que a academia discuta e desenvolva aplicativos,
impondo limita¢des e desafios relevantes para a realizacéo
de testes mais amplos de possiveis aplicagdes. Para mini-
mizar esse contexto, e visando possibilitar a execucéo e a
validagéo da aplicagéo proposta no projeto, foi utilizada a im-
plementacéio de referéncia do middleware Ginga disponivel
no laboratério MidiaCom da UFF. Apesar dessa implemen-
tacdo dar suporte a varias funcionalidades da TV 2.5, ela
nao implementa o GingaCC WebServices, o qual disponibi-
liza um conjunto de servicos implementados na forma de
APIs REST e possibilita promover uma experiéncia integrada
do ambiente de radiodifusdo com os dispositivos presen-
tes no ambiente doméstico. Durante o desenvolvimento, foi
possivel verificar a necessidade da inclusio das seguintes
funcionalidades:

o Implementacdo de um conjunto de APIs do GingaCC
WebServices para possibilitar o controle de um né
NCL por clientes néo locais conectados a TV.

e Implementacio no Ginga do envio de notificagio ao
GingaCC WebServices sobre alteragdes na maquina
de estados dos nés do documento NCL.

De forma geral, como dificuldades encontradas no desenvol-
vimento do projeto, foi possivel listar:

e Auséncia de uma implementacéo de testes/desenvolvimento

do Ginga-NCL que viabilize que todas as equipes te-
nham acesso a mesma maquina para testes e validacéo
de aplicativos e comunicacdo (TV com segunda tela
ou com dispositivos multisensoriais).

e Alteracédo do escopo do Aplicativo pela auséncia de
implementacdo do Remote Device Manager (reconhe-
cimento de perfis na TV - handles). Apesar de estar
previsto na norma ABNT 25600 (em fase final de dis-
cussdo), a auséncia desse cédigo impede a utilizacdo
de suas funcionalidades de forma ampla.

o Implementacdo intermediaria do médulo CCWS, ge-
rando a necessidade de tirar o foco do projeto para
implementar a acdo necessaria para viabilizar a comu-
nicacdo entre a TV e o aplicativo mobile.

e Auséncia de contetdo educativo pensado para inte-
ratividade em emissoras universitarias presentes no
EduPlay, sendo necessario criar, a partir de conteudos
prontos, um programa interativo planejado a partir
da edicdo (ou seja, seguindo o fluxo inverso da logica
tradicional de producio televisiva) .
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4 CONCLUSOES

Em linhas gerais é possivel considerar que o projeto alcancou
seus objetivos e colocou em discussédo aspectos importantes
para o desenvolvimento de programas e aplicativos para o
ambiente de TV 3.0 com foco nas emissoras publicas.

Os cenérios 1 e 3, contemplados no desenvolvimento do Ap-
pEduTv3.0, demonstram que a TV 3.0 gera possibilidades
significativas de interagdo quando o assunto sdo aplicativos
educacionais, aproximando o ambiente de TV com modernas
praticas pedagogicas (gamificacdo, apoio no estudo indivi-
dual, complementacio de conteudo, atividades avaliativas
automatizadas, dentre outras).

Foi possivel verificar na pratica que um grande desafio para
as emissoras num ambiente de TV orientada a aplicativos
seré a diversidade de aplicativos e a sincronizagéo dos con-
teudos dos programas com os contetdos e regras de negdcio
dos aplicativos. O protétipo também trouxe o desafio de
desenvolver um programa que motive os telespectadores a
interagirem com o aplicativo (neste caso um quiz), trazendo
impactos tanto na geracdo quanto na edi¢do do programa.
Como desdobramentos do presente projeto, varias lacunas
se apresentam, tais como o desenvolvimento e integracio
dos servicos propopostos no ecossistema, o desenvolvimento
de uma implementag¢io mais robusta do Ginga que permita
executar aplicativos da TV 3.0 e também fazer o uso expe-
rimental de aplicativos educacionais nos cenarios previstos
no projeto.
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