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ABSTRACT

Recent research in mobile media sharing show the possibility to
delivery multimedia content on mobile networks. This paper
describe the TouchSlide, an Android based application for media
content sharing with educational purpose. The authors present an
application for improving student-professor interaction in a class
environment. Students and professor share slide content and can
interact whith presentation using mobile devices. Based in a
client-server architecture, the professor controls media exhibition
into student’s mobile devices.

Categories and Subject Descriptors

H.5.1 [Multimedia Information Systems]: Animations D.4.4
[Communications Management] Network communication
[Computer Uses in Education] Collaborative learning

General Terms
Design, Human Factors, Theory, Experimentation
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1. INTRODUCAO

O consumo de informagéo multimidia por parte da populagéo tem
crescido nos ultimos anos. A velocidade de acesso,
disponibilidade e compartilhamento deste tipo de dados é um
requesito importante para as distribuidoras de conteldo que
esperam alcancar um publico cada vez maior em um curto espacgo
de tempo [1]. O avango no desenvolvimento de tecnologias
moveis e 0 seu crescente uso tem criado um novo tipo de
consumidor de informagéo multimidia. Este novo consumidor tem
como requisito principal o acesso a dados multimidia em um
contexto movel. Neste sentido, a utilizacdo de tais tecnologias
para compartilhamento de midia surge como uma das areas de
grande potencial para a criagdo de novos paradigmas de
distribuicdo de contetdo.

O compartilhamento e controle em tempo real de informagdes
multimidia em redes privadas moéveis podem ser vista como uma
solucéo para acesso a informacdo em um contexto local [2]. Neste
tipo de paradigma uma fonte de distribuicdo pode compartilhar
localmente dados multimidia com outros dispositivos em um raio
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de cobertura equivalente a intensidade da antena de transmisséo
da fonte. Os trabalhos de [2], [3] e [4], por exemplo, apresentam
solucbes para o compartilhamento de midias em um contexto
movel utilizando protocolo multicast, redes P2P e solugéo cross-
layer. O trabalho de [5] apresenta um estudo de desempenho e
viabilidade de transmissdo de video em redes mdveis adhoc. A
distribuicdo e controle da midia podem ser centralizados e
baseados em uma arquitetura cliente-servidor ou podem ser
distribuidos e baseados, por exemplo, em uma arquitetura P2P
[3], garantindo uma maior disponibilidade de contetdo e
possibilitando o uso de aplicagdes dessa natureza em redes de
esparsas [6].

Como exemplo de aplicagdes que se beneficiem deste paradigma é
possivel citar a utilizagdo de tal metodologia no ensino em sala de
aula para compartilhamento e controle dos recursos multimidia
por parte do professor para com os alunos e a utilizacdo de
dispositivos embarcados para distribuicdo de conteddo de
campanhas publicitarias e eventos em marketing indoor. Outro
exemplo de aplicacdo de tal paradigma seria a distribuicdo
outdoor de informagcdes turisticas.

As pessoas utilizam celulares em vérios lugares, e também nas
salas de aula, com isso surgiu a idéia de dar mais utilidade a esses
aparelhos no ambiente em que estavam sendo utilizado. A
intencdo seria a de reter a atencdo do aluno e proporcionar maior
interacdo entre professor e discente. Desta forma o presente
trabalho é apresentado um aplicativo movel baseado em
compartilhamento e controle de midia para o apoio ao ensino em
sala de aula.

2. TouchSlide

Buscando aplicar as pesquisas relacionadas ao compartilhamento
de midia em redes mdveis, além de ofertar uma solucdo para
facilitar a pratica docente, tornando o espa¢o da aula mais
dindmico e interativo foi considerado o projeto de um aplicativo
Android que fosse capaz de controlar a exibicao de slides em aula.
Na prética o aplicativo deve sincronizar a apresentacdo com 0s
aparelhos dos alunos presentes. Outra funcionalidade da aplicacdo
seria permitir que o professor grifasse e destacasse as partes mais
importantes do slide, exibindo-as nos aparelhos conectados em
tempo real.



Como em qualquer reprodutor de slide, a sua funcionalidade
principal é a de visualizar os slides, para isso é necessario
selecionar um arquivo que contenha os dados da apresentagdo.
Embora existam alguns padrfes para representagdo de slides, suas
defini¢Bes sdo geralmente complexas e/ou proprietarias. Nesse
sentido, foi estabelecido um padrdo simples para representacdo
dos slides através de um arquivo Unico contendo um conjunto de
imagens.

Devido a arquitetura ser diferente das demais existentes, o sistema
deveria além de visualizar, criar os seus proprios arquivos. O
arquivo é gerado a partir de um conjunto de imagens selecionadas,
onde cada uma representa um slide, com isso a estrutura do
arquivo é definida pela estrutura apresentada na Figura 1 e
descrita pelo seguinte padrao:

e O primeiro Byte representa 0 nimero de imagens que
irdo conter o arquivo.

e  Para cada imagem existem trés Bytes que indicam o seu
tamanho.

e  Os Bytes seguintes aos que indicam o tamanho contém
o0s dados da imagem.

Byte 1 Numero de Imagens no Arguivo
Byte 2 Tamanho da primeira imagem (X)
Byte 3 Tamanho da primeira imagem [Xz)
Byte 4 Tamanho da primeira imagem [Xs)
X =¥ + Xz + Xz (Concatenagio)
Byte 5 Bytes da Imagem
Byte 7 = X+5 Bytes da Imagem
Byte Z+1 Tamanho da segunda imagem (¥)
Byte Z+2 Tamanho da segunda imagem (Yz)
Byte Z+3 Tamanho da segunda imagem (Yz)
¥ =Y, + Y2+ Y (Concatenagio)
Byte 7+4 Bytes da Imagem

Bytes da Imagem

Byte W =v +(Z+4)
Figura 1. Estrutura do arquivo.

Uma funcionalidade que muitos visualizadores atuais ndo tém e
que seria Util é a de o usudrio poder realizar desenhos, destacar
alguma palavra ou realizar algum calculo no slide que esta sendo
exibido, pois muitas vezes um professor estd em meio a uma
apresentacdo e sente a necessidade disso. Devido a essa pequena
quantidade de aplicativos que programam esse tipo de funcéo e
por ser algo extremamente simples e 0til, ela foi uma das
inovacdes adicionada ao aplicativo.

A forma de comunicagdo entre 0s dispositivos que executam 0
aplicativo é baseada em uma arquitetura cliente-servidor (Figura
2). Um usuério abre uma apresentacdo no modo servidor e todos
0s outros aparelhos que estiverem na mesma rede podem se
conectar em modo Cliente.

Uma vez que um Cliente se conecta, ele ird abrir o mesmo arquivo
que o Servidor estd exibindo. A partir desse momento 0s
aparelhos ficam sincronizados e toda acédo realizada no aparelho
servidor é transmitida aos seus clientes para que eles também a
executem. Por exemplo, se a agdo for de avangar um slide, todos
que estiverem conectados também avancarao.
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Figura 2. Estrutura Cliente-Servidor.
3. RESULTADOS OBTIDOS

Como j4 foi mencionado antes, o TouchSlide foi desenvolvido
para tablets e smartphones com sistema operacional Android. Essa
plataforma foi escolhida devido a sua popularidade, ser baeada em
ferramentas de acesso gratuito e a facilidade de programar, pois o
sistema utiliza da linguagem de programagdo Java, como
ferramenta de desenvolvimento para os seus aplicativos.

Nos proximos subtopicos serdo expostos os resultados da
implementacdo do software, explicando mais detalhadamente as
suas funcionalidades.

3.1 Ambiente Inicial

A tela principal do aplicativo (Figura 3) é simples e intuitiva, nela
estdo contidos alguns botbes que direcionam o usudrio para as
demais telas de acordo com o que ele desejar.

Por meio do botdo Criar slide o aplicativo abre uma tela na qual
serd possivel realizar a criagdo de um slide personalizado (Figura
4). Essa tela possui um menu com trés opcdes: adicionar imagem,
remover imagem e gerar slide. A primeira opcdo ird abrir um
gestor de ficheiros a fim de que o usuério selecione uma imagem
do seu cartdo de memodria, ao ser escolhida, ela passa entéo a ser
exibida na tela. A medida que forem adicionando outras imagens,
elas ficardo ordenadas na tela de tal forma como serdo gravadas
no arquivo.

Figura 3. Tela inicial.

Ja a segunda opcdo remove uma imagem que foi selecionada
anteriormente caso seja necessario, e por fim, a Gltima gera de fato



0 arquivo de slide com base em todas as imagens que foram
selecionadas e exatamente na ordem em que estdo sendo exibidas.

Criando Slides

Figura 4. Tela criar slides depois de selecionada algumas
imagens.

3.2 Abrir Slide

Através do Abrir slide é possivel visualizar as apresentagdes,
quando esse botdo é pressionado o gestor de ficheiros é aberto
para que seja selecionado um arquivo de slides. Feito isso ele é
processado em busca de gerar as imagens contidas no mesmo. Ao
terminar o processamento a imagem referente ao primeiro slide é
exibida e a partir dai é possivel realizar algumas acdes.

Quando o sistema estd exibindo uma apresentacdo é possivel
realizar trés comandos, sendo eles o de avancgar ou retroceder um
slide e o de desenhar, essas agOes sdo feitas com a utilizacdo da
tecnologia touchscreen dos aparelhos. O movimento de deslizar o
dedo sobre a tela causard uma acéo, se ele acontecer da direita
para esquerda é realizado o comando de avancar o slide, caso
aconteca o contréario sera o de retroceder um slide (Figura 5).

O comando de desenhar também utiliza a tecnologia touchscreen,
porém antes é necessario informar ao sistema através de um botdo
de que se deseja desenhar e ndo mais realizar uma transicdo de
slide. Agora quando é reconhecido um toque na tela, o sistema
executa uma funcdo que pinta a imagem exatamente naquela
posicdo, enquanto o usudrio continuar deslizando seu dedo, o
sistema ir4 pintando toda sua trajetéria e assim criando um
desenho (Figura 6).

Para essa mesma funcéo também existe outro comando que faz a
limpeza da tela quando o usuario ndo achar mais conveniente que
o0 desenho continue sendo exibido.
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Figura 5. Aces de avancar e retroceder um slide.

Figura 6. Uso da funcéo desenhar.

3.3 Comunicacéao

Por fim hd o modo Servidor e Cliente, estas opgdes necessitam
que os aparelhos estejam conectados a uma rede e funcionam
como uma sincronizagdo entre 0s mesmos quando se esta sendo
exibida uma apresentacdo. Primeiramente um aparelho deve se
conectar no modo servidor, o sistema entdo ir4 pedir para
selecionar e abrir um arquivo, apds isso outros aparelhos poderéo
criar uma conexdo TCP com esse servidor através da opcgdo
Cliente.

Apos estar conectado, o Servidor cria um grupo multicast e passa
a receber solicitagBes nesse grupo. A medida que dispositivos sio
autorizados o servidor passa a enviar o arquivo que foi aberto para
os seus Clientes, que irdo fazer o download e posteriormente
avisa-lo que o arquivo foi recebido e estd pronto para ser exibido.
Depois disso o Servidor envia para os Clientes qual a pagina atual
ele esta visualizando e as dimensdes da tela do seu aparelho que
serdo utilizadas para efetuar os célculos de desenho e escala.

A partir desse momento os aparelhos estardo sincronizados e toda
acdo realizada no Servidor também sera executada nos Clientes.
Os comandos de avangar ou retroceder um slide, desenhar e
limpar tela, sdo enviados através da mesma conexdao TCP
estabelecida anteriormente. Para a funcéo de desenho os Clientes
precisam realizar um célculo que define a posicdo que serd
pintada devido a tela do Servidor provavelmente ter um tamanho
diferente da sua, ou seja, para cada ponto na posi¢cdo X e Y do
servidor, o cliente terd seu ponto na posicao X’ e Y.

A figura 7 apresenta o esquema da conexao Cliente-Servidor que
contém os seguintes passos:

1. O Servidor envia o arquivo para o Cliente.

2. O Cliente envia uma mensagem ao Servidor avisando
que terminou o download do arquivo e que esta pronto
para exibi-lo.

3. O Servidor envia a pagina atual que esta sendo exibida e
as dimensdes de sua tela.

4. Nesse momento o Servidor realiza uma acdo e envia
uma mensagem para que o Cliente também a execute.
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Figura 7. Esquema de conex&o Cliente-Servidor com o envio
de arquivo e as agdes.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do contexto atual onde tablets e smartphones estdo cada
vez mais inseridos no dia-a-dia das pessoas, a aplicagdo apresenta
uma proposta fundamental que é aproximar ainda mais a educagdo
da tecnologia. O objetivo ndo é substituir o papel e a caneta, e sim
possibilitar a essa nova geracdo de estudantes uma ferramenta
interativa que os permita aprender em qualquer lugar tendo em
maos somente um desses aparelhos.

Atualmente o aplicativo esta sendo atualizado para incluséo de
suporte a a¢des de zoom, possibilitando ao usuério focar as partes
do slide de grande relevancia em uma palestra ou apresentagao.
Outra funcionalidade que est4 sendo adicionada ao aplicativo é o
compartilhamento e controle de exibicdo de video, ampliando o
conjunto de midias que podem ser utilizadas como recurso
didético.

Em relagdo & infraestrutura de comunicagdo. Atualmente a
comunicacéo entre clientes e servidor é feita através de uma rede
privada onde todos os dispositivos sdo conectados a um roteador.

Como trabalho futuro pretende-se remover essa dependéncia
adicionando a agdo de roteamento ao préprio dispositivo servidor.
Esta modificagcdo permitird o uso do aplicativo em ambientes
diversos sem a necessidade de existir uma infraestrutura de
roteamento a parte.
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