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Resumo

O foco deste trabalho é a implementacdo de uma
interface de programacdo gréfica para TV Digital.
Essa interface possibilita a programagdo em alto nivel
de abstracdo para dispositivos moveis autbnomos
diversos, como sistemas de automacéo residencial,
som, iluminac&o, e climatizagdo. Um dos desafios foi
estabelecer quais dados sd0 necessarios para compor
um perfil XML de modo a determinar que simbolos
podem ser usados para programar cada dispositivo
que for adicionado ao conversor de TVDI. A
interface 1€ esse perfil e monta uma paleta de
programagdo com todas as opcdes disponiveis para o
programador. O programa gerado sera adicionado aos
dados de uma aplicacéo de TVDI.
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1. Introducéo

O surgimento da TV digital se deu em fungdo do
desenvolvimento da TV de alta definicdo (HDTV).
Posteriormente foi adicionada a interatividade, que se
destacou como um grande diferencial, permitindo que
0 usuadrio mande mensagens sobre 0s programas
como em casos de enquetes e jogos. Diante da
necessidade de criar aplicagbes com maior
interatividade, faz-se necessario criar uma ferramenta
que permita controlar e programar dispositivos
remotos conectados a um conversor de TVDI para
ampliar a capacidade das aplicagBes interativas.
Hodiernamente, esta interface permite a programacao
dos dispositivos remotos. Todavia, numa etapa
posterior, ela sera capaz de gerar um cddigo que sera
ligado a um video ou aplicagéo interativa, produzindo

assim, acbes em dispositivos remotos na casa do
usudrio de forma simultanea, por exemplo, com um
video.
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2. Trabalhos Relacionados

Programar interfaces graficas para TV Digital
Interativa é uma atividade deveras complexa quando
se deseja criar a interface ao usuario de uma forma
mais livre e criativa, uma vez que o usuario dispde,
geralmente, de uma Unica forma de interagdo com a
televisdo: utilizando-se de um controle remoto — o
que limita demais as formas possiveis de interag&o.
Enquanto isso a programacdo de interfaces para
computadores é uma atividade mais livre para a
criatividade do programador, visto que 0 mesmo
dispGe de uma série de dispositivos para facilitar a
interacdo. O software “RoboEduc” é um sistema
desenvolvido por membros do grupo deste trabalho,
para a robotica educacional que contém trés
ambientes de programacdo grafica em trés niveis
diferentes de abstracdo como mostrado na figura 1,
sem mencionar os niveis de programacéo textual por
nao fazerem parte do escopo deste trabalho.
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Figura 1 — Tela Niveis (Software RoboEduc)

Nesse sistema, 0 usuario seleciona os botbes de
direco e estruturas de fluxos, utilizando a tecnologia
drag and drop, que consiste na utilizacdo do mouse
para arrastar tais botBes, para programar um
dispositivo remoto, no caso, um robd. E interessante
notar que o software RoboEduc tem ambientes de
programacéo gréfica, voltados para a inclusdo digital
que da a oportunidade dessas pessoas, com pouca
instrugdo em programagdo, de programar O
dispositivo supracitado.




Essa também foi uma inspiragdo para o
desenvolvimento deste trabalho, proporcionar uma
interface gréfica de programacéo para 0s usuarios da
Televisdo Digital Interativa. Mas encontramos
dificuldades pelo caminho, primeiro, a falta de
recursos para a interacéo - como citado no inicio do
texto; Segundo, como adaptar as tecnologias de
interacdo gréficas usadas em programagdo de
computadores, para televisdo digital interativa
(TVDI) - como no caso do uso da tecnologia drag
and drop. E impossivel a utilizagio dessa tecnologia
para a TV Digital Interativa por ndo dispormos do
mouse. Poderiamos tentar usar um controle remoto
com acelerdbmetro para tentar usar essa tecnologia,
mas a complexidade e limitagdes do NCLUA [1] e a
necessidade de todo usuério da nossa solugdo possuir
um controle com este recurso nos fez optar por ndo
tentar forcar esta solucdo. A solugdo viavel seria
selecionar os botdes com o controle remoto utilizando
as setas de direcBes (frente, trés, esquerda e direita), e
0 botéo OK.
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Figura 2 — Utilizac8o da tecnologia Drag and Drop
no software RoboEduc

Figura 3 — Adaptando o uso da tecnologia Drag
and Drop para TVDI

3. A Solugéo

O ambiente de programagdo grafica que foi
desenvolvido usa o arquivo que contém os perfis em
XML [3] com informagdes sobre os dispositivos
remotos que serdo usados. Esse perfil € composto por
informacgdes do driver do dispositivo, mostrado na
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Figura 4, ele é subdividido em 5 topicos (Nome, API,
Comando Externo, Imagem e Descricéo), sendo cada
tépico representando uma tag no cddigo fonte do
perfil XML.

Novo Dipositive

APl:

Comando
Externo:

Imagem:

Descrigao:

Figura 4 — Configurador XML

Porém esse mesmo ambiente pode ser reutilizado
para diferentes niveis de abstracdo de programagéo
gréfica, bastando ler um perfil XML [3] diferente
para cada nivel de abstragdo. Usamos trés niveis de
abstracdo de programacgdo gréfica. No primeiro, o
usuario pode selecionar icones relativos a agfes que
0s robds podem fazer (como mover para uma dire¢do
ou abrir uma garra), e é indicado para usuarios
iniciantes e com pouca familiaridade com
programacdo. No segundo nivel, pode-se usar estes
mesmos icones e mais icones referentes a estruturas
de controle de fluxo, usado para usuarios que
possuem alguma nocéo de programacdo. No terceiro
nivel, os icones correspondem diretamente aos
componentes de hardware, como motores e sensores,
além de estruturas de controle, e é indicado para
usuarios que possuem uma boa nocdo de
programacéo e de robdtica.

Através da leitura de um perfil XML também ¢é
possivel a sele¢do de que botBes aparecem na paleta
de acbes de acordo com o dispositivo conectado.
Esses botbes, ou icones sdo o0s que poderdo ser
usados para programar esses dispositivos, e podem
ser vistos na caixa da esquerda da Figura 6.

A interface grafica utilizada foi desenvolvida com a
interacdo entre a linguagem NCL (Nested Context
Language) [1] e a linguagem Lua [2] responsavel
tanto pela interface grafica quanto pela légica. O
NCL é responsavel pela delimitacéo da regido da tela
e abertura do script Lua. Essa aplicacdo da a
capacidade do usuério, leigo ou com pouca instrugdo
em programacgdo, programar dispositivos remotos
através de uma interface grafica de facil
compreensdo. Posteriormente, tal aplicagdo pode ser
executada pelos usuarios da SBTVD (Sistema
Brasileiro de TV Digital).

Apos ter cadastrado o dispositivo remoto o usuario
passa a deter total acesso aos modulos executar,
compilar, programar, abrir, editar, salvar e fechar
(Figura 5). Esses modulos fazem parte da interface
gréfica, como mostrado na barra amarela da figura 6,
e vao ser usados pelos usuarios para programarem 0s
dispositivos remotos cadastrados.



Abrir, Editar,
Sahvar, Fechar

Aplicagao Interativa Imersiva

Figura 5 — Diagrama de casos de uso

BEB®

Figura 6 — Interface Grafica de Programacéo para
TVDI

Mesmo ap6s ser compilado e executado, o mddulo

programar fica ainda & disposi¢do do usuério para que

sejam  feitas  possiveis  alteracbes.  Como

exemplificado no diagrama de atividade abaixo

(Figura 7).
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Figura 7 — Diagrama de Atividades

Depois de programado, um programa feito em nossa
linguagem poderda ser executado direto em uma
aplicacdo interativa, em conversores que possuam a
atualizacdo de nossos modulos, através de marcagdes
em NCL.

4, Resultados Parciais e

Consideracgoes Finais

A partir da interface grafica desenvolvida podemos
notar mudangas no comportamento das criangas que
usaram o sistema. Essas, quando usaram a interface,
adquiriram novos conhecimentos sobre direcoes,
légica e estruturas de controle de fluxo.

Essa interface grafica desenvolvida para TVDI tem o
intuito de proporcionar conhecimentos de linguagem
de programagdo, logica de algoritmos e informética,
contribuindo assim para a educagdo digital. Esse
ambiente de programacdo tem o propdsito também,
de aumentar a interatividade, proporcionado uma
interface grafica que da a opcdo de controlar um
dispositivo remoto junto com programas educativos.

A popularizagdo do acesso a uma sistema de
programacédo de dispositivos remotos € interessante,
uma vez que a transmissdo em massa de programas
interativos de TV ocasiona na demanda por tal
sistema.

Agradecimentos

Gostariamos de agradecer ao Ministério da Cultura
que financiou este trabalho a partir do Programa
Laboratorios de Experimentacdo e Pesquisa em
Tecnologias Audiovisuais — XPTA.LAB, através da
Sociedade Amigos da Cinemateca, para compor o
Laboratério de Exceléncia em Desenvolvimento de
Aplicativos para Produgdo Edicdo e Difusdo de
Contetidos Audiovisuais pela Internet e TV Digital.
E ao laboratorio Natalnet e a TV Universitaria da
UFRN por demais recursos e espaco utilizados.

Referéncias

[1] ABNT NBR 15606-2: Televisao digital terrestre —
Codificaco de dados e especificacbes de
transmissdo para radiodifusdo digital Parte 2:
Ginga-NCL para receptores fixos e moveis -
Linguagem de aplicacdo XML para codificacdo de
aplicacBes. Disponivel em: [http://tiny.cc/zz60x].
Acessado em: 01/07/10.

[2] Manual de Referencia Lua 5.1. Disponivel em:
[http://tiny.cc/gljai]. Acessado em: 01/07/10.

[3] XML. Disponivel em:

< www.w3.org/XML/>, Acesso em: 15 Julho,
2010.

[4] BARBOSA, SIMONE DINIZ JUNQUEIRA;
SOARES, LUIZ FERNANDO GOMES. Tutorial
JAI2008 - TV Digital Interativa no Brasil se faz com
Ginga (NCL 3.0). Disponivel em:
[http://tiny.cc/dlz3e]. Acessado em: 01/07/10.

[5] Telemidia — PUC - Rio. Documentacdo de
NCLua. Disponivel em: [http:/tiny.cc/8877t].
Acessado em: 01/07/10.





