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Resumo: Este artigo trata da concepção e desenvolvimento de um sistema de transmissão de som e imagem em ambiente distribuído destinado à difusão de aulas e, que pode ser utilizado como parte integrante do Moodle. Descreve conceitos relacionados aos recursos de videoconferência e as tecnologias utilizadas na disseminação de conteúdo como também apresenta as características de alguns sistemas, além de abranger o ambiente WEB que através da Internet tem demonstrado ser um dos ambientes de grande eficiência na geração e difusão de conteúdo.
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1 introdução

O avanço tecnológico possibilitou a evolução das redes de comunicação e dos computadores, permitindo o transporte de grandes quantidades de dados multimídia, pela rede, em tempo real, permitindo uma maior interatividade entre usuários.

Tecnologicamente observa-se a evolução das linguagens de programação e suas interfaces cada vez mais amigáveis que permitem o desenvolvimento mais rápido de programas de computador e o uso da internet como uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos e de difusão de conhecimento através de cursos on-line.

Um dos recursos que atrai os usuários da internet são os recursos de multimídia que se fazem presentes através do uso de som e imagem para apresentação de conteúdo. A atração por esse tipo de conteúdo com som e imagem pode e deve ser utilizado no sentido de fazer com que o aluno se veja motivado e interessado em assimilar os conhecimentos propostos.

Embora exista uma grande quantidade de produtos com tecnologia de áudio e vídeo oferecidos ao mercado, percebem-se problemas como a falta de suporte, suporte inadequado, dependência de plataforma e de hardware.

Este trabalho tem como objetivo construir uma ferramenta de apoio à web aula de modo que possibilite a transmissão de som e imagem em tempo real para ser utilizado em cursos de ensino a distância (EAD). 

Como metodologia no desenvolvimento deste trabalho foi feita uma pesquisa bibliográfica em livros e artigos, uma pesquisa de ferramentas com objetivo semelhante, uma pesquisa de viabilidade tecnológica através do uso dos recursos da linguagem Java com objetivo de verificar a possibilidade de implementação e seu posterior uso como ferramenta de auxílio à aprendizagem.

2 Ensino presencial e Ensino a distância
Steiner (2006, p.223) conta que o ensino a distância se deu em primeiro lugar pelo correio e ao longo do tempo estratégias de comunicação com os alunos são desenvolvidas. Afirmando também que "o que vem depois, incorporando os computadores, vídeos e internet não é mais do que uma continuação ou aperfeiçoamento do processo".

Kenski (2008, p.33) afirma que o aparecimento das escolas virtuais e o ensino a distância foram viabilizadas pelas várias possibilidades de acesso à informação e à interação que as novas tecnologias proporcionam. Nessas escolas virtuais as barreiras da localização geográfica não existem, pois todos são alunos virtuais e interagem entre si, independentes da proximidade física.

De acordo com Barbosa (2003, p.101) o ensino a distância difere quanto a organização e desenvolvimento do mesmo tipo de curso oferecido de forma presencial, sendo que no ensino a distância a tecnologia se faz sempre presente, precisando ser acessada de modo contínuo e incorporada de maneira crítica e criativa.

Segundo Veiga (apud Peters, 1973) educação/ensino a distância (Fernunterricht) é um método racional de compartilhar conhecimentos, habilidades e atitudes, através da aplicação da divisão do trabalho e de princípios organizacionais, bem como pelo uso extensivo de meios de comunicação, especialmente para reproduzir materiais técnicos de alta qualidade, que tornam possível instruir um grande número de estudantes ao mesmo tempo. É uma forma industrializada de ensinar e aprender.

2.1 Ambiente Virtual de Aprendizagem
De acordo com Pereira (2007, p.9) o departamento de Expressão Gráfica da Universidade Federal de Santa Catarina os principais recursos tecnológicos utilizados em Ambientes de Aprendizagem Virtual (AVA) podem ser agrupados em quatro eixos a seguir:

· Informação e documentação: eixo que permite apresentar informações institucionais do curso, conteúdos e materiais didáticos, agrupando elementos de hipermídias (HTML, Flash), aplicações em Java, quadro de avisos, catálogos de cursos, agenda do curso, midiateca e webteca (tipo de biblioteca onde são disponibilizados arquivos em diversos formatos) entre outros.

· Comunicação: eixo responsável por facilitar a comunicação síncrona e assíncrona do ambiente. Apoiado por ferramentas como fórum (sistema de comunicação assíncrona), chat (ferramenta de comunicação síncrona), e-mail (comunicação assíncrona).  As ferramentas do eixo de comunicação têm como função o apoio às atividades de resolução de problemas e exercícios em ambiente virtual.
· Gerenciamento pedagógico e administrativo: permite, dentre outras coisas, acessar avaliações e desempenho dos aprendizes e consultar a secretaria virtual do curso.
· Produção: tem como objetivo permitir o desenvolvimento de atividades e resolver problemas dentro do ambiente virtual. Pode ser composto de editor on-line para alteração de conteúdo; editor Wiki (software que permite o trabalho em conjunto na criação de textos); diário e aplicativos específicos entre outros. 
Pereira (2007, p.12) ainda ressalta que a ausência de um dos quatro eixos acima citados não invalida a conceituação de um AVA devido a existência de diferentes tipos e modelos, podendo ser constituído por todos ou apenas alguns dos recursos ou ferramentas anteriormente expostos.
2.2 A Plataforma Moodle
O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment - Ambiente Modular de Aprendizagem Dinâmica Orientado a Objeto) é um software livre, de apoio à aprendizagem, executado num ambiente virtual (Enricone, p. 46). Considerado um sistema de gestão de aprendizagem e, por ser um ambiente de ensino e aprendizagem virtual, o Moodle também é conhecido como Sistema de Gestão de Cursos ou Sistema de Aprendizagem Virtual (Borges et al, 2007).
O Moodle foi projetado por volta de 1990, por Martin Dougiamas, australiano doutor em Ciência da Computação e Educação. Ambiente virtual que foi projetado para ser utilizado como um sistema de aprendizagem dinâmico e livre, tendo a flexibilidade como sua principal característica, permitindo, desta maneira, a troca de experiências de aprendizagem on-line. (Moodle, 2008).

O Moodle disponibiliza diversas ferramentas para seus usuários como bate-papos, downloads de materiais de aula, apresentações e realização de provas on-line além de permitir a criação de cursos on-line, pelos educadores, com um alto grau de interação. 

O fato de ser mais leve, ter independência de plataforma, ser eficiente e possuir interface com navegadores de baixa tecnologia o destaca em relação aos outros ambientes de aprendizagem. 
Para a sua instalação é necessário um banco de dados que pode ser compartilhado com outras aplicações e tem total independência da base de dados, o que possibilita que os cursos possam ser compartilhados por uma só instalação. (Moodle, 2008).

3 Videoconferência
É comum ouvir videoconferência ser referenciada como uma tecnologia embora, na verdade, não seja. De acordo com Wilcox (2000. p1.) “é uma coleção de tecnologias que formam a base para uma grande variedade de aplicações. O termo videoconferência se refere a essas aplicações e, a um menor grau, às tecnologias que a suportam”.

A primeira utilização de um sistema de videoconferência se deu em 1964 após uma década e meia de pesquisas feita pelos laboratórios Bell Labs, através do Picturephone, o primeiro telefone interativo de vídeo digital do mundo.

3.1 Formas de transmissão de dados em aplicações de videoconferência
A transmissão de dados em uma rede de computadores para aplicações de videoconferência pode ocorrer através de conferência ponto-a-ponto, conferência multicast ou conferência cybercast.

Segundo Carneiro (1999) conferência ponto-a-ponto é um “método de conexão um a um onde cada usuário dever executar o software de videoconferência em seu equipamento e a conexão pode se dar através da Internet ou conectando-se diretamente através do número IP”; a conferência multicast é aquela onde os usuários conectados enviam e recebem áudio e vídeo, proporcionando um ambiente colaborativo onde todos conectam-se a um software servidor (refletor) e o grupo tem um endereço IP ou “hostname”; e, na conferência cybercast, conforme ilustrado na Figura 3, somente o criador da conferência pode enviar vídeo e áudio enquanto os demais participantes podem apenas ver e ouvir os dados enviados.

3.2 Conceitos básicos sobre redes de computadores

Tanenbaum (1997, p.2) define rede de computadores como “um conjunto de computadores autônomos interconectados”, porém segundo Kurose (2006, p.3) o termo rede de computadores começa a soar desatualizado devido à natureza atual das redes.

Kurose (2006, p. 3) ainda afirma que às redes anteriores, tradicionais, baseadas em computadores de mesa e estações de trabalho, foram conectados diferentes tipos de equipamentos como câmeras web, celulares, Assistentes Pessoais Digitais (PDAs), sistemas de segurança e até equipamentos de uso doméstico, fazendo com que o termo rede de computadores desse lugar a o termo hospedeiros ou sistemas finais.

De acordo com Forouzan (2004, p.72) quando se fala em rede geralmente são referenciados três tipos básicos: rede local, rede metropolitana e rede geograficamente distribuída. Sendo que cada rede é determinada pelo tamanho, pelo tipo de domínio, pela distância geográfica que ela cobre e pela arquitetura física. 

4 A linguagem Java

A tecnologia Java representa um grupo de tecnologias que é composta pela linguagem para o desenvolvimento de código das aplicações, pela arquitetura para a execução das aplicações desenvolvidas e pelas ferramentas necessárias à construção, compilação e execução dessas aplicações. (Ritchey, 1996, p. 27).

É necessário distinguir entre linguagem de programação Java, a Java Virtual Machine e plataforma Java. A linguagem de programação Java se refere à linguagem utilizada para a criação de aplicativos Java, incluindo os applets, servlets e javaBeans enquanto que Java Virtual Machine ou simplesmente JVM é uma arquitetura de CPU (Central Processing Unit – Unidade Central de Processamento) onde os aplicativos Java rodam, e Plataforma Java faz referência ao conjunto de classes predefinidas em determinada instalação.(Flanagan, 2000, p. 3).

4.1 O Applet

Deitel (2003, p.136) define Applets como “programas Java que podem ser embutidos em um documento Hypertext Markup Language (HTML)”, ou seja, applets são pequenos programas que são executados embutidos em páginas da web.  Deitel (2003, p.136) ainda afirma que “quando um navegador carrega uma página web que contém um applet, o applet é baixado para o navegador e começa a ser executado”.

Para executar applets é necessário ter o Java 2 Runtime Environment (J2RE) instalado no computador do usuário. Caso não tenha o J2RE instalado, é possível fazer o download diretamente do site da Sun e fazer a instalação.

É importante observar que no processo de desenvolvimento de applets é possível fazer testes antes de disponibilizar em páginas web através do uso do contêiner appletviewer que se encontra disponível no pacote Java 2 Software Development Kit (J2SDK) da Sun.

4.2 A API Java Sound

A API Java Sound encontra-se disponível na plataforma Java a partir da versão 1.3 do Java Development Kit (JDK). De acordo com a Sun Microsystems a API Java Sound é uma API de baixo nível utilizada para efetuar e controlar a entrada e saída dos canais de som, incluindo áudio e dados da Interface Digital de Instrumento Musical (MIDI).

A API Java Sound oferece um controle explícito sobre os recursos normalmente exigidos para a entrada e saída de som, em uma estrutura que promove a extensibilidade e flexibilidade.

Segundo a SUN (2008), a API Java Sound atende às necessidades de uma ampla gama de desenvolvedores de aplicativos que podem usar a API em aplicações como: quadros de comunicação, tais como videoconferência e telefonia; sistemas de entrega de conteúdo transmitido que utilizem música como conteúdo transmitido e tocadores de mídia; programas aplicativos interativos como jogos e sites que usam conteúdo dinâmico; criação e edição de conteúdo; e instrumentos, ferramentas e utilitários.

API Java Sound fornece mecanismos para a instalação, acesso e manipulação de recursos do sistema, como edição de áudio, sintetizadores MIDI, áudio ou outros dispositivos MIDI, arquivo de leitores e escritores, e conversores de formato de som.

A API Java Sound é composta pelo pacote Javax.sound.sampled que especifica as interfaces para captação, mistura e reprodução de áudio digital e pelo pacote Javax.sound.midi, que fornece interfaces para sintetizador MIDI, sequenciamento e transporte de eventos.

O pacote javax.sound.sampled manipula dados de áudio digital, que a API Java Sound se refere como amostra de áudio. As amostras são instantâneos sucessivos de um sinal. No caso de áudio, o sinal é uma onda sonora. Um microfone converte o sinal acústico em um sinal elétrico analógico correspondente, e um conversor analógico-digital transforma o sinal analógico em uma forma de amostragem digital.

A Sun Microsystems afirma que a API Java Sound além de não assumir uma configuração específica de hardware de áudio é projetada para permitir que diferentes tipos de componentes de áudio possam ser instalados em um sistema e acessados pela API.

4.3 Política de segurança do Java 

A linguagem de programação Java permite a implementação de políticas de segurança tanto na sua linguagem quanto no seu ambiente e estabelece o que é permitido, ou não, ser feito pelo código em execução. As regras são armazenadas em arquivos textos, e podem ser lidas e executadas no contexto global, na pasta de sistema (java.home\lib\security\java.policy) em que o arquivo se encontra ou  no contexto de usuário quando o arquivo de regras se encontra na pasta do usuário (java.home\lib\security\java.security).(SUN, 2008). 

4.4 Sintaxe do arquivo policy

De acordo com a Sun (2008) o arquivo de configuração das políticas de segurança para uma instalação SDK especifica que tipos de acesso são permitidos aos recursos do sistema, ou seja, para que um applet (ou uma aplicação rodando sob um gestor de segurança) ser autorizado a executar ações protegidas como a leitura ou gravação de um arquivo deve ser concedida autorização.

Na implementação de uma política de segurança, a permissão deve ser concedida através de uma entrada grant em um arquivo de configuração de política. Um arquivo de configuração de política contém essencialmente uma lista de entradas grant. (Sun, 2008).
É possível também dar permissão para que um applet possa gerenciar dispositivos e até sockets como no exemplo abaixo onde é dada permissão para que applets possam escutar as portas com número maior ou igual a 1024.

O leque de permissões é vasto e deve ser estudado com cuidado pelos desenvolvedores que desejam implementar aplicativos que explorem a questão de segurança no ambiente Java, de modo que não incorram em erros que possam, de alguma maneira, gerar algum tipo de dano ao usuário do aplicativo. 

5 Estudo de caso

O projeto tem como objetivo a elaboração de um protótipo de sistema de difusão de som (captado da entrada de microfone) e imagens (cópia do screen) de uma máquina (a máquina de quem deseja fazer essa difusão) para outra máquina remota (servidor) responsável por fazer a retransmissão do som e da imagem para máquinas clientes que estejam cadastradas em seu banco de dados de controle de transmissão e, também, sua utilização em conjunto com o ambiente Moodle.

No projeto, as máquinas receptoras de vídeo e imagem também funcionam como retransmissoras dos dados que recebem, conforme mostra a Figura 1, constituindo uma rede de difusão.
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Figura 1 - Rede de difusão de som e imagem.

O Servidor, onde as máquinas que fazem parte da rede se cadastram, só faz a transmissão para as três primeiras máquinas cadastradas, e cada máquina posteriormente cadastrada fica responsável por retransmitir os dados para mais três máquinas, e assim sucessivamente.

Essa disposição, onde uma máquina fica responsável pela retransmissão dos dados para as três próximas máquinas da rede tem como objetivo distribuir o trabalho de transmissão de dados com as máquinas participantes do evento, liberando assim a carga do servidor.

Além de receber os dados (som, imagem e dados de controle) o servidor também é responsável por enviar a cada máquina cadastrada no evento a relação das três máquinas para qual a máquina cliente vai retransmitir os dados.

Este processo de transmissão de escolha de qual máquina vai fazer a transmissão para um cliente que acabou de se cadastrar no evento acontece a partir do cadastro da quarta máquina a fazer parte da rede, visto que para as três primeiras máquinas o próprio servidor é quem faz a transmissão dos dados. 

O ambiente proposto foi desenvolvido utilizando applets do lado das máquinas clientes, permitindo a utilização de qualquer navegador web, e uma aplicação desktop, desenvolvida utilizando a linguagem Java, máquina que atua na rede como servidor (ou distribuidor) de som e imagem.

5.1 Transmissão de imagem

A máquina fornecedora da imagem faz a transmissão utilizando UDP, o que pode acarretar perda de pacotes durante a transmissão. Após a recepção da imagem pela máquina distribuidora (servidor), esta envia um aviso às máquinas receptoras com o nome da imagem disponibilizada para que possam baixá-las normalmente como ocorrem em páginas da Internet (através do uso do protocolo HTTP), evitando assim o uso do protocolo UDP para download de imagem pelas máquinas receptoras. A Figura 2 mostra o esquema de transmissão de imagens pela rede.
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Figura 2 – Transmissão de imagem.

Após a máquina transmissora enviar a imagem (usando protocolo UDP), também requisita uma cópia da imagem, que acabou de enviar, utilizando protocolo HTTP e mostra em local apropriado a imagem que acabou de enviar. Dessa maneira permite a visualização da imagem, que caso não esteja correta pode-se fazer uma nova transmissão.

A classe capturaImagem.Java é responsável pela captação da imagem que está sendo exibida no vídeo através do seu método capturaScreen que retorna um objeto BufferedImage contendo uma cópia da tela.

Um objeto BufferedImage é um objeto Java capaz de armazenar uma imagem em seu formato binário. 

A classe capturaImagem contém, além do método responsável pela captura da tela, métodos para modificar o tamanho da imagem, gerar um arquivo JPEG ou transformar a imagem em um ícone.

No applet do usuário com status de professor, a chamada ao método CapturaImagem faz com que seja instanciado um objeto do tipo capturaImagem e então é feita a chamada ao método capturaScreen() que é responsável por tirar uma cópia do conteúdo atual da tela do computador e retornar um objeto do tipo  BufferdImage que contém a imagem.

A imagem retornada pelo método capturaScreen() e armazenada em um objeto do tipo BufferedImage é enviada para o servidor através  da mudança de status da variável do tipo boolean transmitirImagem para true  que controla o processo de envio de imagens para o servidor, conforme mostrado na Figura 3.
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Figura 3 – Código do método capturaImagem.

Após a mudança do status da variável transmitImagem para true, a thread de transmissão chama o método TransmiteImagemParaServidor() que se encarrega da transmissão dos dados de imagem.

5.2 Transmissão de som

Os testes de transmissão de som foram feitos com o objetivo de verificar se realmente o som, enviado pela máquina transmissora, era recebido e retransmitido às máquinas clientes. Verificar também a qualidade de áudio em que esse mesmo som será ouvido e com que atraso em relação à sua fonte geradora. 

A máquina transmissora capta o som de sua entrada de microfone e transmite o som armazenado em seu buffer, de linha de entrada de dispositivo, para a máquina responsável por retransmitir o som para as máquinas que estão esperando pela transmissão.

Toda a transmissão (pela máquina fornecedora), retransmissão (pela máquina retransmissora) e recepção (pelas máquinas clientes) são realizadas utilizando o protocolo UDP, conforme ilustrado na Figura 4, de maneira a tornar o envio do som o mais rápido possível através da rede som a preocupação de fechar conexão entre as máquinas. 
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Figura 4 - Transmissão de som.

O applet do usuário que faz a transmissão do evento é responsável por capturar o som da entrada de microfone da máquina e de fazer a transmissão para a máquina servidora que irá fazer o repasse para as três primeiras máquinas registradas como cliente.

Tanto no applet de transmissão quanto no de recepção se encontra o método captureAudio() que é responsável pela captura e configuração dos dispositivos de áudio.

A thread pegaudio() é responsável pela captura do som  e pela transmissão dos dados capturados para o servidor, que será responsável pela distribuição às máquinas conectadas à rede.

Através da chamada do método read do objeto targetDataLine são lidas quantidades determinadas de bytes do buffer entrada do microfone e esses bytes são armazenados em um objeto byte[ ] do tipo array de bytes.

Após a captura do aúdio é criado um novo datagrama udp com as informações necessárias para o envio dos dados ao servidor e, logo em seguida, o buffer de leitura é colocado em sua posição inicial através da chamada do método reset() do objeto byteArrayOutputStream para evitar o estouro de pilha do microprocessador, constatado após alguns testes de captura do som, conforme o código apresentado na Figura 5 que ilustra a captura e o envio do som capturado da entrada de microfone.


[image: image5]
Figura 5 – Código de captura e envio de som.

Além da captura e transmissão do som e da imagem, o applet de transmissão também é capaz de fazer solicitações ao servidor como, por exemplo, quais são os clientes atualmente cadastrados para o evento.

Do lado do cliente o applet é responsável pelo cadastramento do cliente junto ao servidor, pela captura e reprodução do som e da imagem e pelo repasse dos dados, nos casos em que há, aos clientes pelos quais é responsável (lembrando que na configuração da rede, os clientes podem se tornar responsáveis pelo repasse dos dados a outros clientes).

Os clientes fazem a distinção do tipo de dados recebidos através da determinação do tamanho do pacote recebido, sendo que pacotes com tamanho igual a 1000 bytes determinam o recebimento de dados de áudio.

Pacotes com tamanho menor que 100 bytes sinalizam o recebimento de dados de controle como, por exemplo, o endereço das máquinas que serão clientes para a retransmissão dos dados ou o nome da imagem disponível para download.

Após o preenchimento do buffer de som, com tamanho de 50.000 bytes, a variável boolean tocar tem seu valor alterado para true sinalizando que o som deve ser reproduzido.

A Figura 6 mostra parte do código do método run() da thread responsável pelo recebimento e armazenamento do som e seu possível repasse caso seja necessário.
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Figura 6 – Código de armazenamento, repasse e reprodução de som.
6 considerações finais

Embora totalmente funcional a aplicação proposta ainda é um protótipo passível de muitas melhorias, principalmente no que diz respeito à transmissão dos dados já que a utilização do protocolo UDP só se mostrou viável em um ambiente de rede corporativa. Embora fossem feitos testes utilizando a Internet como rede de distribuição dos dados os resultados não foram os realmente esperados.

Em ambiente corporativo, onde a comunicação das máquinas da rede não passa pelo controle de roteador ou firewall para se comunicarem por estarem em um mesmo ambiente, as dificuldades quase que não existem, porém quando existem podem ser resolvidas por uma simples modificação de regras nos componentes citados.

Essa mesma facilidade inexiste quando se fala em redes que envolvem outras redes como no caso da Internet, pois a comunicação passa por vários roteadores e firewalls que são controlados por terceiros.

A vantagem principal de uma rede de distribuição e dados desse tipo está em dividir o trabalho de repasse de informações com todas as máquinas que fazem parte do evento.

A desvantagem está na forma de gerenciar esses mesmos equipamentos por estarem em locais diferentes, com configurações distintas e também sendo utilizados por pessoas com conhecimentos de diferentes níveis em relação à informática e ao uso do computador e seu sistema operacional.
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Abstract: This article deals with the conception and development of a system of transmission of sound and image in distributed environment destined to the diffusion of lessons and, that it can be used as integrant part of the Moodle. It describes concepts related to the  video conferencing resources and the technologies used in the content dissemination as well as it presents the characteristics of some systems, beyond enclosing WEB environment that through the Internet has demonstrated to be one of environments of great efficiency in the generation and diffusion of content.
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private void CapturaImagem(){


  this.setVisible(false);


  try {


    ci = new capturaImagem();


    bufferImagem = ci.capturaScreen();


  } catch (AWTException ex) {


    JOptionPane.showMessageDialog(this,"Erro obtendo tela"+ ex.toString());


  }


  this.setVisible(true);


  transmitirImagem = true; //avisa para transmitir a imagem


} 





if(maisdados) { //controle de execução dos comandos da thread


                //lê e retorna o numero de bytes lidos


  int cnt = targetDataLine.read(bufferSom, 0, bufferSom.length); 


  if(cnt > 0){


     //Salva o dado no objeto stream de saida


     byteArrayOutputStream.write(bufferSom, 0, cnt);


     try { //prepara o datagrama udp com o som, o endereço e a porta


        pacote = new DatagramPacket(bufferSom, bufferSom.length, endereco, 80);


        socket.send(pacote);


        //zera o buffer, evita o estouro da pilha


        byteArrayOutputStream.reset();





if(tamanhopacote==1000){    //repassa o pacote antes de tocar


  tempSom.write(tempBuffer, 0, tamanhopacote);     //repassa o pacote


  if(vizinhos != null){//se existirem vizinhos cadastrados repassa o som


    for(int i=0;i<vizinhos.length;i++){


     	String dado[] = vizinhos[i].split(":");


pacote.setAddress(InetAddress.getByName(dado[0]));


pacote.setPort(Integer.parseInt(dado[1]));


socket.send(pacote);


    }


  }


  lblRepasse.setText("");


  lblRepasse.setText("Armazenando...");


  if(tempSom.size()>50000) tocar=true; //avisa que o buffer já está cheio


}








