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1. Introducéao

No contexto de criagdo de programas para televisdo digital, a auséncia de um
desenvolvedor pode ser um fator positivo, se considerarmos programas de baixa
complexidade e levarmos em conta o tempo de desenvolvimento da aplicagdo. Uma
ferramenta de autoria para televisdo digital que se propde em auxiliar a criagdo de
programas, no presente método proposto, apenas se torna usual a partir do momento em
gue modelos sdo criados para que sirvam como base para 0S usuarios criarem suas
proprias aplicacdes customi zadas.

Este artigo apresenta uma ferramenta de autoria em estégio de desenvolvimento
que se propde a gerar programas para televisdo digital compativeis com o padréo
brasileiro. Com foco nos profissionais de telgjornalismo, este software possui model os
de interatividade que sdo incluidos no software, disponiveis para o usuério. A
ferramenta possibilita a parametrizac&o de componentes, como imagens, videos, textos e
outros, além de modificar os atributos da interatividade, como cores, fontes, posi¢cdo dos
objetos, textos e entre outros. Tais parametros para a interatividade sdo definidos pelo
criador do modelo. O presente artigo tem foco no desenvolvimento dos modelos
compativeis com o Ginga-NCL.

2. Materiais e M éodos

A ferramenta utilizada consiste em um ambiente baseado em uma linha temporal que
permite a0 usuério do software — um jornalista, foco da ferramenta — adicionar midias
(imagens, audios e videos) e aplicativos interativos ao programa alvo, baseado no tempo
de um video principal. O software, atualmente chamado de Célula [Weber et a 2009]
utiliza o conceito de plugins, onde um arquivo em XML define um aplicativo interativo,
gue é carregado dinamicamente no momento em que o software € aberto, criando assim
um repositorio de interatividades.

A criag@o dos modelos de interatividade foi feita atraves de testes e adaptagOes.
Primeiro foi criado um exemplo do modelo, testado no ambiente de testes, no caso o
Virtual Ginga-NCL STB, e depois adapta-se 0 modelo para que a ferramenta gere o
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programa sem erros e de acordo com o padrdo Ginga-NCL. Na etapa de validagdo do
tema foram desenvolvidos trés modelos. um jogo de meméria; um jogo de perguntas e
respostas (chamado de quiz); e um modelo para informacdo textual, sendo que este
ultimo pode ou ndo aceitar umaimagem.

O aplicativo pode receber parametros pelaferramenta, isto é especificado atraves
do documento XML de definicdo da interatividade, onde sdo definidos os atributos
especificos. Estes atributos podem ser modificados pelo usuario através do Célula e sdo
passados a0 aplicativo através de um documento XML, onde sdo escritos todos o0s
argumentos definidos pelo modelo. Para facilitar a parametrizagéo dos atributos, de
acordo com o tipo do parametro, a ferramenta apresenta ao usuério de forma diferente,
cor, posicao, imagem, fonte e nUmero sao alguns dos tipos que a ferramenta facilita a
insercao.

Com este projeto, se pretende criar um tutorial para a criacdo de modelos de
interatividade para a ferramenta de autoria, tanto para o amadurecimento do software
guanto para a popularizacdo do middleware produzido no brasil, o Ginga, padréo
nacional. A utilizagdo no ensino a distancia também & foco, utilizando a televisdo como
meio difusor.

3. Discussoes e Conclusdes

Os aplicativos interativos funcionaram de acordo com o padréo brasileiro GingaNCL e
s80 gerados a partir da ferramenta Célula, o que confirma a proposta do trabaho
apresentado. O método de criacdo de modelos de interatividade para a ferramenta de
autoria Célula se mostrou atraente como tema de pesquisa e os trés modelos criados
foram testados por profissionais e estudantes de jornalismo, que aprovaram tanto as
interatividades quanto a ferramenta que facilitou a geragdo de programas interativos
paratelevisdo digital.
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