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Resumen. La televisión brasileña se encuentra actualmente en una fase de renovación con el advenimiento de la digitalización. Como es un medio de comunicación con altos niveles de penetración en la población, la renovación puede mostrar una verdadera revolución de las nuevas aplicaciones y servicios que pueden estar disponibles para todos los usuarios. Este trabajo toma como punto de partida una revisión bibliográfica de los usos actuales de la Televisión Digital para proponer algunas aplicaciones destinadas a la implementación de los programas de Gobierno Electrónico, aprovechando la interactividad prevista por el Sistema Brasileño de TV Digital. El estudio pone de relieve la importancia de un cambio de paradigma en el modelo de desarrollo de aplicaciones para adecuar las características y especificidades de la Televisión Digital Interactiva y sugiere algunas líneas de investigación para aplicaciones en la Televisión Digital e iniciativas de Gobierno Electrónico. 
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1 Introducción 

La televisión es ahora el medio de comunicación con mayor cobertura. Winck [1] presenta una interesante estimación de que hay actualmente más espectadores que la suma de todos los lectores de la historia de Occidente: aproximadamente unos 4 billones de personas. Para Zuffo [2], el modelo de televisión abierta en Brasil es un instrumento de cohesión nacional, siendo accedida por más de 90% de los brasileños que viven en las zonas urbanas.
La televisión, como sabemos, está pasando por una fase decisiva de renovación en el mundo entero, con la aplicación gradual del sistema digital. Este cambio ya está 
configurando un escenario muy diferente, que requiere nuevos modelos de negocio y de nuevos hábitos para sus usuarios. 
El Sistema Brasileño de Televisión Digital Terrestre (SBTVD-T) [3], que esta implementándose en la actualidad trae consigo la posibilidad de algunas aplicaciones innovadoras en las diversas áreas del conocimiento humano. Nuevas y variadas aplicaciones y servicios pueden 
ser creadas por la explotación de la interactividad del modelo brasileño, implementados por la capa de software o middleware, bautizada en el SBTVD como Ginga [4,5].
El nuevo modelo de TV abierta trae como principales innovaciones con respecto al sistema analógico, la alta calidad de imagen y sonido y la posibilidad de 
la interactividad. El sonido es estéreo, y ahora la imagen es de alta definición, superior a la de los DVD [3]. La interactividad permite al telespectador asumir una postura más activa frente a la TV, que le permite elegir entre diversas opciones adicionales al programa que se transmite, e incluso puede intercambiar información con la red. 
Esta interacción se produce específicamente a través de funciones de software que, como dice Cosentino[6], son la esencia de la TV Digital. La evolución del modelo analógico al digital implica el proceso de digitalización y la adopción de aplicaciones interactivas.


Para Crocomo [7], una de las principales novedades de la televisión digital interactiva (TVDi) es la que posibilitará la participación de la comunidad en la planificación de la programación de las emisoras [7]. Crocomo resalta que esta interactividad aún no se ha explotado en su pleno potencial y que sólo algunas características, como el voto y la compra de bienes 
están siendo explotados por los organismos de radiodifusión mediante el sistema convencional. Sin embargo, se espera que los mismos recursos de interactividad bidireccional que actualmente existen en Internet, pronto estén disponibles en televisión digital. Según Crocomo [7], la transmisión de 
videos creados por la propia comunidad, la participación del espectador en los programas y el establecimiento de niveles de interactividad son los principales factores que repercuten en la programación futura.
El Sistema Brasileño de Televisión Digital Terrestre fue creado para asegurar la inclusión digital a través de la interactividad que permitirá un futuro acceso a Internet y la democratización del acceso a la información. La TV Digital interactiva proporcionará una verdadera revolución, teniendo en cuenta que esta nueva tecnología 
proporcionará a los usuarios recursos que aún se desconocen. En consecuencia, es difícil conocer cual será la influencia de este nuevo vehículo de comunicación sobre otros medios de comunicación como Internet, por ejemplo.
Muchas de sus características interactivas que están previstas, hoy ni siquiera pueden entrar en funcionamiento, y otras que no fueron incluso imaginadas pueden surgir. 
Este artículo lleva una prospección de algunas de las principales contribuciones de la TV Digital interactiva, teniendo en cuenta sus principales características y peculiaridades que permitan su adopción como 
herramienta para iniciativas de Gobierno Electrónico. 

En la sección 2 se analizan las principales características y conceptos de la Televisión Digital Interactiva y se presentan algunas de sus principales aplicaciones. La sección 3 aborda el concepto de Gobierno Electrónico y sus principales particularidades, con énfasis en las tecnologías actualmente disponibles para estos programas. En la sección 4, se discuten las propuestas de 
las aplicaciones de los recursos de la Televisión Digital Interactiva para el Gobierno Electrónico, 
presentando las principales ventajas de esta adopción. Finalmente en la sección 5, se presentan las consideraciones finales y sugerencias para trabajos futuros. 

2 TV Digital Interactiva Brasilera


Para una mejor comprensión de esta herramienta, y con el objeto de defender su aplicación en iniciativas de Gobierno Electrónico, se hace necesario abordar dos conceptos fundamentales relacionados: servicios y aplicaciones.

En la literatura no existe todavía una clara distinción entre estos dos términos. Son considerados, inclusive, sinónimos por algunos autores. Por tanto se hace necesaria la distinción de una definición para cada uno de ellos.

Para Peng [8], el concepto de aplicación difiere del concepto de servicios en relación con la TV digital. En este de trabajo, se considera que la aplicación es un conjunto de diversos servicios de la televisión digital Interactiva en un campo determinado. A su vez, el servicio, según CPqD [9], es el conjunto de medios, recursos, funciones y procedimientos que permiten el aprovisionamiento de las aplicaciones.
Según CPqD (2002) apud Piccolo [10], las aplicaciones interactivas pueden ser agrupados en cuatro grupos: 

1. Comunicación: los relativos a las comunicaciones entre los usuarios y los estación de servicio o un proveedor, tales como mensajes electrónicos;

2. Información: se refieren a los motores de búsqueda y consultas a bases de datos y de 
otros repositorios de información;
3. Entretenimiento: son similares a los servicios de información, pero con carácter 
más lúdico, se centran en el disfrute de los usuarios;
4. Transacción: los destinados a su uso en entornos que requieren mayor seguridad, como el acceso a los bancos.
La interactividad, junto con la portabilidad y la movilidad permitidas por el Modelo brasileño de Televisión Digital son sus principales ventajas competitivas con respecto a otros sistemas ya existentes: el americano (ATSC-T), el de la Unión Europea (DVB-T) y el japonés (ISDB-T). La movilidad y portabilidad son dos conceptos inseparables. Para Zuffo [2] la portabilidad permite la sintonización de señales de televisión en los teléfonos móviles digitales y otros dispositivos móviles. Dado que la movilidad está 
asociada con la recepción, durante el movimiento del receptor. Este atributo permite el acceso a la TV digital en cualquier lugar y en cualquier momento [11], pero también permite el desarrollo de aplicaciones para ser portadas o instaladas en la televisión [2]. Estas características presentes en el sistema Brasileño y Japonés, no existen en otros sistemas. 
Las experiencias con TVDi todavía están en fase embrionaria. Según [7], las potencialidades de este nuevo sistema son la selección de películas para ser vistas en 
la casa, el correo electrónico (e-mail), las conversaciones en línea (chat), la selección de las noticias 
y compras en línea. Crocomo [7] presenta algunas aplicaciones interactivas para TVDi existentes en algunos países: las elecciones de 2001, Sky News active, Sky Sports 
Activo y Big Brother (Reino Unido), partidos de fútbol y la novela la hija del Mar (Portugal).

2.1 Los servicios de televisión digital interactiva 

Gauthier, Macedo y Todesco[12] listan dentro de los principales servicios para la TVDi a aquellos que permiten acceder a las aplicaciones interactivas a través de un control remoto. Entre ellos podemos destacar: canal de televisión interactiva, difusión de datos, Internet por medio de la TV, la televisión extendida, el vídeo bajo demanda, la grabación de vídeo por el usuario, los repositorios de programas, los repositorios de documentos y pruebas [12].

Varios autores establecen diversos niveles de interactividad posibles para la TV Digital[13,14,15]. Reisman [13] identifica tres grados de interacción:
I  la interactividad con el televisor;
II La interactividad con el contenido del programa de TV, y 
III - la interactividad en relación con el contenido de televisión, que el autor llama "co-actividad." Este último nivel de interactividad, de acuerdo a Reisman, altera significativamente nuestro modo de ver la televisión y posibilita interactuar no sólo con el contenido, sino con todo lo que se refiere a ella [13]. 

Lemos [14] identifica cinco niveles de interactividad que se inician en un nivel mínimo, reduciendo la interacción con el televisor a un nivel donde el usuario puede participar en el contenido. Montez y Becker [15] adicionan tres niveles más de interactividad a los propuestos por Lemos, que van desde su participación en un programa generado por la estación, hasta un nivel en el que el espectador contribuye a la generación de contenidos. La interactividad puede ser proporcionada, básicamente, de tres formas [16]: a nivel local (sin canal de retorno), la interactividad a través de un canal de retorno unidireccional y la interactividad a través de un canal de retorno bidireccional. Los niveles de interactividad más altos requieren canales de retorno bidireccional e implican mayores costes de implementación.
 
Oliveira y Albuquerque [17] identifican varias posibilidades para la implementación del canal de retorno bidireccional: telefonía fija, telefonía móvil; acceso a la red eléctrica (PLC - Power Line Communication), y acceso basado en redes Ad hoc, donde los propios nodos de la red poseen los recursos para identificar los itinerarios, considerada por los autores con la mejor opción, a pesar que aún esta en fase de investigación.

2.2 Aplicaciones de la televisión digital interactiva 

Una aplicación de la televisión digital interactiva es la integración de múltiples capacidades del software, la infraestructura tecnológica y el desarrollo de contenidos, donde el objetivo a alcanzar es determinado por el área de aplicación. 
Macklin [18] enumera siete aplicaciones principales de DTV:
· TV avanzada (EnhancedTV), 
· Internet en la TV,
· TV personal (Individual TV),
· Vídeo VOD (Video On-Demand), 
· Grabación de vídeo por el usuario (Personal Video 
Recorder), 
· Aplicaciones de portal (Walled Garden) y consola de juegos.
Además de estas, existen otras aplicaciones para la televisión digital, tales como:
· Comercio Electrónico (t-Commerce), 
· Gobierno Electrónico (t-Government), 
· Enseñanza a Distancia (t-Learning), 

· Banca Electrónica (t-Banca), 

· Videoconferencia, 
· Video de cooperación y colaboración, 
· Video-institucional, 
· Guía de programación (Electronic Program Guide).

 
Todas estas aplicaciones interactivas se implementan en la capa de middleware del modelo de televisión digital. Esta capa, en los patrones globales de TVDi, esta por debajo de la capa de aplicación. Es sólo una capa de middleware que le da el apoyo a diversas aplicaciones, como se muestra en la Figura 1.
 
[image: image1]Figura 1. Arquitectura en capas del sistema de la televisión digital. Fuente: Adaptado de Gauthier [12] 

El Middleware SBTVD, denominado Ginga, fue creado a partir de la unión de dos proyectos, el proyecto Maestro (PUC-RJ) y Flex-TV (UFPB), desarrollado por el Gobierno Brasileño (CPpQ). De estas dos iniciativas, Ginga heredó las características declarativas (Maestro) y procedimentales (Flex-TV) para el desarrollo de aplicaciones, la generando un producto de mayor flexibilidad. Soares [19] destaca que el Ginga es actualmente el único middleware que brinda apoyo a la interacción simultánea desde múltiples dispositivos y esta es una de las grandes innovaciones de SBTVD-T.

El objetivo de este trabajo es promover la utilización  de la interactividad de la TVDi para el e-Gov. Por lo tanto abordaremos aquí sólo los servicios y aplicaciones que pueden ser utilizados en las actividades desarrolladas para el Gobierno Electrónico.

3 La administración electrónica 

Gobierno Electrónico (e-Gobierno) es un tema que en los últimos diez años ha aumentado el interés en el mundo académico por su contribución a la mejora de los servicios prestados al ciudadano y la posibilidad de contribuir a la democracia electrónica [20].
Algunas aplicaciones de gobierno electrónico pueden ser implementadas con los recursos de la televisión digital interactiva. Esas aplicaciones se denominan t-Gobierno para diferenciarlas de las iniciativas tradicionales de e-Gobierno. Piccolo [10] cita ocho aplicaciones de t-Gobierno propuesto por Tózsa y Bundai, que no requieren muchas habilidades en tecnologías de la información y la comunicación (TIC), pero que permiten el desarrollo de iniciativas para modernizar los servicios públicos: 

e-mail municipal interactivo; t-forum; t-elecciones, administración, transferencia de documentos, la educación (aprendizaje/e-learning); Pagar por ver (Pay-per-view) y t-pagos. 

Según Zweers y Planqué [21], "Gobierno Electrónico es un concepto emergente que tiene por objeto proporcionar o hacer disponible la información, servicios o productos, medios de comunicación electrónicos, desde o a través de agencias de gobierno en cualquier momento, lugar y ciudadano, a fin de agregar valor a todos los interesados que se que participan en la esfera pública." El Gobierno electrónico no es simplemente el uso de la Tecnología de la Información y la Comunicación en la prestación de servicios a los ciudadanos. Además estos servicios prestados por las TIC, y las iniciativas de e-Gov envuelven conceptos de democracia electrónica y gobierno electrónico, o sea: votación electrónica y el apoyo tecnológico para el desarrollo de políticas públicas. Programas de e-Gobierno son los que posibilitan una mejora de los procesos de la administración pública, el aumento de la eficiencia y una mejor gobernanza, la integración entre los gobiernos, el desarrollo y el seguimiento de las políticas públicas y la democracia electrónica con el aumento de la transparencia, la participación democrática y evaluación de iniciativas gubernamentales.
El gobierno electrónico puede ser visto desde cuatro perspectivas diferentes [22]: ciudadano, los procesos, cooperación y gestión del conocimiento. La perspectiva del ciudadano implica acciones para satisfacer las necesidades de los usuarios de servicios públicos, la perspectiva de procesos incluye todas las iniciativas de permitir la reestructuración de los diferentes procesos gubernamentales, tales como licitaciones, contratos y otras actividades similares. La perspectiva de la cooperación comprende las acciones de intercambio e integración entre los organismos públicos y asociaciones público-privadas. Y, finalmente, la perspectiva de la gestión del conocimiento, que permite la creación, almacenamiento, recuperación y distribución de los conocimientos entre los diversos departamentos gubernamentales. 
Las principales motivaciones para la adopción de Tecnologías de la Información y la Comunicación sobre las iniciativas del gobierno para la modernización de los servicios prestados a los ciudadanos, [23] son: el uso intensivo de las TIC por los ciudadanos, empresas privadas y organizaciones no gubernamentales, la migración de la información basada en papel a los distintos medios de comunicación electrónicos y los ambientes en línea, los avances en las telecomunicaciones y la Internet y las propias fuerzas del movimiento la reforma del Estado y la modernización de la administración pública. 
Para que las iniciativas de e-Gobierno puedan alcanzar el éxito debe establecerse una arquitectura Gubernamental que establezca criterios uniformes para el desarrollo de aplicaciones para Gobierno Electrónico. Sudán [24] propone una arquitectura para el e-Gobierno compuesta de cuatro partes: la arquitectura de negocios, la arquitectura de información, arquitectura de la solución y la arquitectura técnica. La arquitectura de negocios trata las funciones desempeñadas por los órganos gubernamentales. La arquitectura de información mapea todo el flujo de datos e información que son necesarios para los procesos gubernamentales. Dado que la arquitectura de soluciones se centra en el diseño de componentes orientados a servicios que pueden ser reutilizados por diversos organismos gubernamentales. Por último, la arquitectura técnica que define las normas técnicas para el software y hardware con el fin de garantizar la interoperabilidad entre servicios. 

Existen cuatro etapas de la ejecución de los programas de Gobierno Electrónico que van desde la simple presencia en Internet hasta el más sofisticado de 
e-participación de los ciudadanos en las políticas públicas de los gobiernos [25]: Presencia en la Web, la presencia interactiva, la presencia transaccional, con presencia en la red con Participación Electrónica. En la etapa inicial, las instituciones están presentes en la red y sólo difunden la información. En la siguiente etapa, los servicios interactivos deben facilitar una cierta interactividad, pero sin que sea posible llevar a cabo todas las actividades de los servicios prestados. En la tercera fase, de transacción, los servicios pueden ser solicitados, o bien ser totalmente efectuados desde Web. Por último, la cuarta etapa, los servicios gubernamentales están integrados entre los diversos organismos gubernamentales, de tal forma que permitan la efectiva participación electrónica de los ciudadanos en los procesos políticos. 
La implementación del e-Gov implica la transformación de las prácticas Gubernamentales que se reflejarán en diversas instancias. La Tabla 1 presenta los cuatro principales cambios en dichas prácticas, provocados por el e-Gov [25].

	Gobierno tradicional
	Gobierno Electrónico

	Centrado en sus departamentos
	Centrado en los usuarios

	Orientado a Procesos
	Orientado a Servicios

	Evaluación Basada en resultados 
	Evaluación de gestión por Resultados

	Visión Departamental
	Visión Integrada


Tabla 1. Transformación de las prácticas gubernamentales por el e-Gobierno. Fuente: [25]. 

En la implantación de los programas de Gobierno Electrónico es importante considerar la mejores prácticas que ya en encontramos en este ámbito. El DARPG (Departamento de Las reformas administrativas y Quejas Públicas) del gobierno Indio define las mejores prácticas como "la mejora de la eficiencia de los sistemas de gestión para el suministro de la prestación de servicios básicos, la difusión de información y facilitación de la toma de decisiones públicas"[25]. Las Naciones Unidas definen las mejores prácticas como "Las iniciativas exitosas que tienen un impacto demostrable y tangible en la mejora de la calidad de vida como resultado de asociaciones eficaces entre la sociedad pública, privada y civil, y es social, cultural, económica y ecológicamente sostenible"[25]. Existen seis puntos en común sobre las mejores prácticas que pueden aplicarse tanto en los negocios como en las instituciones gubernamentales [25]:
1. Enfoque simultáneo en la mejora de la calidad, de los costos y del suministro;

2. Vínculos estrechos con los clientes;

3. Buenas relaciones con los proveedores; 
4. Uso eficaz de la tecnología como una ventaja estratégica;

5. Estructura organizacional menos jerárquica y menos departamental para lograr una mayor flexibilidad;

6. Políticas de recursos humanos que promueven el aprendizaje permanente, el trabajo en equipo, la participación y flexibilidad.

Todas estas consideraciones deben tenerse en cuenta en las iniciativas de e-Gobierno para minimizar el riesgo de fracaso. Gil-García y Pardo [26] definen los principales factores de éxito de iniciativas de Gobierno Electrónico. Entre ellos, los autores sugieren una revisión de las mejores prácticas adoptadas en los programas de Gobierno Electrónico. 

Chanin et al [27] sugieren tres ventajas de la adopción del e-Gobierno:

1. reducción de los gastos de funcionamiento;
2. una mayor transparencia de las acciones;

3. cambiar la imagen del gobierno ante los ciudadanos.

3.1 Tecnologías para el e-gobierno 

Varios Tecnología de la Información y la Comunicación pueden ser aplicadas a la implementación de programas de e-Gobierno. Este trabajo abordará las principales tecnologías actualmente en uso, permitiendo una visión general de sus características principales. 
La mayoría de las iniciativas de e-Gobierno se basan en la Internet y en aprovechar su interactividad y su rápida propagación. Sin embargo, gran parte de la población brasileña se enfrenta todavía a la brecha digital. Entre las tecnologías actualmente disponibles para e-Gobierno, la televisión digital interactiva es la que presenta las mayores oportunidades de inclusión, no sólo por la penetración actual de La televisión brasileña en el hogar, sino también de una previsión de precio más bajo para los convertidores (Set-Top Box) para TVDi, que promueven el acceso a gran parte de la población a esta tecnología.
La principal contribución de la TVDi al Gobierno Electrónico es por medio de sus recursos de interactividad, que pueden ser explotados en el diseño de aplicaciones para facilitar la vida de los ciudadanos y sus comunidades, aumentar la eficiencia y la eficacia de las acciones de gobierno a través de la modernización de algunos trámites burocráticos.
La telefonía móvil digital también es considerada como una de las tecnologías que han sido utilizadas en la concepción de aplicaciones de e-Gobierno. Las iniciativas que hacen uso la movilidad que se les llama m-Gov. En [28], se describen varias aplicaciones de la tecnología móvil en m-Gobierno, a través de SMS: pagos de impuestos, información del vehículo, información sobre billetes y ausencias de la escuela de los niños enviados a sus padres y alarmas a los ciudadanos en los casos situaciones de emergencia. Johnson [29] pone de relieve el papel de la utilización de tecnologías que permitan la interacción y colaboración entre los miembros de una comunidad, con el fin de superar las barreras geográficas tradicionales y zonas horarias. Según Johnson [29], porque a veces están separadas por el espacio y tiempo, las comunidades se apropian de las tecnologías para facilitar la comunicación y la colaboración entre sus distintos miembros. 
Debemos ser conscientes que las tecnologías son sólo objetos, instrumentos, y no pueden sustituir a algunos de los aspectos esenciales de la comunicación humana proporcionados por la presencia física. Hildreth et al [30] resalta que algunos factores, tales como la interacción cara a cara entre los miembros de una comunidad son un punto importante en su desarrollo, y este factor no puede ser sustituido
simplemente por la tecnología. Para que una comunidad florezca, el contacto físico sigue siendo un factor determinante. Sin embargo, en algunos casos, las personas pueden tener dificultades de comunicación por diferencias horarias significativas o estar en distintos lugares. En estos casos, la tecnología puede convertirse en un sustituto para la incompatibilidad del contexto presencial. La Televisión digital puede satisfacer completamente o en parte esta necesidad a través del uso de la interactividad.

4 Aplicaciones de la Televisión Digital Interactiva en Gobierno Electrónico 

Algunos autores consideran que las iniciativas de e-Gobierno derivan de las iniciativas de e-Commerce (comercio electrónico). Con el advenimiento de la TVD-i   el comercio electrónico recibió una nueva denominación para designar a las actividades de tele-ventas:        t-Commerce. A través de esa aplicación disponible en la televisión digital interactiva, el usuario puede seleccionar, por medio del control remoto, un producto que aparece en la televisión para recibir información o para hacer su compra. El comercio a través de la televisión digital producirá nuevos acontecimientos generadores de tributos, como la comercialización de bienes y servicios en la televisión [31]. En el caso específico de e-Gobierno, esta función permite la ejecución de transacciones financieras con los diversos organismos gubernamentales. Esta función requiere la aplicación de los dispositivos de seguridad tales como la criptografía y la firma digital, para evitar la piratería o fraudes electrónicos.
Según Piccioni, Becker y Montez [32] una aplicación para el sistema brasileño de TV Digital es el acceso a los servicios públicos que será viable para la mayoría de la población debido a las t-aplicaciones de gobierno electrónico o t-Gov  (e-gobierno por TVDi). Para estos autores, ello es posible porque el 90 por ciento de los hogares brasileños tienen al menos un aparato de televisión y se espera que los receptores para recibir las señales digitales tengan un menor costo al uso de servicios de Internet. Así, la televisión digital interactiva permitirá al Gobierno transmitir todos los datos o servicios de información y de educación, transformando las relaciones internas y externas del sector público, a través de la interactividad de la televisión digital, para optimizar la prestación de servicios del gobierno a la gente. Uno de los usos de esta característica podría incluir la creación de las comunidades virtuales de expertos en diversos campos en el gobierno para compartir sus conocimientos, contribuyendo a una mejor cualificación de los funcionarios públicos y mejorar la calidad de los servicios prestados a la población. 
Con el advenimiento de la televisión digital y el crecimiento de la expansión del e-learning, surge una nueva zona que explorar: el aprendizaje a través de la televisión digital o t-aprendizaje (t-learning). La convergencia entre la televisión digital interactiva, computadoras personales y e-Learning permite al usuario combinar las capacidades multimediales de la televisión con la interactividad y la personalización que ofrece Internet. Así, el usuario puede interactuar con el contenido, lo que torna a la televisión digital interactiva en una herramienta importante para el desarrollo del aprendizaje [33] y para dar sustentación a los procesos de formación y educación [34]. Estas características posibilitan la utilización de la TVDi en   los programas gubernamentales de formación de recursos humanos y mejorar la escolarización de la educación de la población brasileña.
Piccioni, Becker y Montez [32] presentan una interesante aplicación de TVDi: una aplicación de un jurado virtual. En la propuesta de los autores, los jueces participan en la sesión desde sus hogares, a través de las características interactivas de televisión digital. En el prototipo creado, la votación se realiza a través del control remoto y los jueces tienen acceso a los toda la información del jurado a través de la televisión. 
Otra aplicación interesante de TVDi es presentada por Piccolo [10], quien propone un experimento que da lugar a la creación de un canal de comunicación entre el ciudadano y el alcalde de su ciudad. A través de los recursos de la televisión digital, los ciudadanos pueden dar su opinión respecto de algunos logros del gobierno municipal y proporcionar apoyo a la decisión de las autoridades municipales. Piccolo hace hincapié en la necesidad de un cambio de paradigma en el desarrollo de aplicaciones para la televisión digital, no sólo por los limitados recursos de esta plataforma en la actualidad, si no también por la motivación a los ciudadanos para que hagan uso de los recursos ofrecidos. 

5 Conclusiones y trabajos futuros
 
La Televisión Digital Interactiva ofrece recursos que posibilitan su uso como vehículo para la difusión de información y el conocimiento en las organizaciones y en las comunidades. Su penetración en los hogares brasileños ofrece un alcance que supera a otros medios de comunicación interactivos como Internet. Este hecho da lugar y anima a la creación de aplicaciones y servicios que permitan viabilizar las acciones gubernamentales inclusivas, a través de iniciativas del Gobierno Electrónico. 
En este trabajo presentamos varias posibilidades de  aplicaciones de recursos de TVDi para apoyar algunas actividades de e-Gobierno. Cabe señalar que al ser una nueva tecnología, el alcance de sus aplicaciones está limitado sólo a la creatividad humana, ya que muchas de estas iniciativas están en  fase de experimentación y otras muchas también pueden ser creadas para satisfacer las necesidades de los ciudadanos y comunidades específicas. 
Por su naturaleza, las capacidad de la TVDi pueden ser utilizadas en aplicaciones y servicios que permitan la creación, el intercambio y la difusión del conocimiento de formas más rápidas que los recursos audiovisuales convencionales, posibilitando nuevas funcionalidades que podrán ser exploradas en las iniciativas de Gobierno Electrónico. 
Entre esas posibilidades para futuros trabajos en esta línea puede destacarse la aplicación práctica de los recursos de TVDi para acceder a bases de datos gubernamentales, para llevar a cabo programas de capacitación para los servidores públicos y actividades de educación a distancia [38], con un énfasis en los recursos de interactividad que estarán disponibles. Ampliando el horizonte, podría propiciarse un estudio de investigación que abordase uso de los recursos de la televisión interactiva digital en la creación de una Comunidad de Práctica gubernamental formada por especialistas en Gobierno Electrónico, con el objetivo de una aplicación de TVDi en este ámbito. 
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