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Resumo

Com o advento da televisdo digital no Brasil, aplicacGes interativas serdo oferecidas
surgindo novas oportunidades de negécios como o comércio eletrénico televisivo, o T-
Commerce. Dado que o Sistema Brasileiro de Televisao Digital Terrestre apresenta um
modelo de comunicacao sofisticado, diversos modelos conceituais podem ser aderentes a
este, dependendo do dominio aplicacional abordado. Considerando-se este contexto,
neste trabalho séo apresentados: i) uma analise do modelo de comunicacédo especifico do
Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre, considerando-se 0s varios niveis de
interatividade possiveis, visando-se aplicacdes de T-Commerce; ii) a proposi¢cdo de sete
modelos conceituais aderentes aos modelos de comunicacdo analisados; iii)) a
implementacdo destes modelos conceituais na forma de protétipos, utilizando-se as
linguagens Ginga-NCL e Lua, como forma de validagdo da viabilidade dos mesmos. A
principal contribuicdo deste trabalho consistiu na formalizagdo, implementagéo e teste
dos modelos conceituais idealizados, levando-se em consideracdo, principalmente, os
fluxos das informacdes provenientes de dois meios de comunicacdo distintos: a

radiodifusdo e o canal de interatividade baseado na infraestrutura da Internet.

Palavras-chave: Modelos Conceituais.Televisédo digital. Interatividade. T-Commerce.
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Abstract

With the advent of digital TV in Brazil, interactive applications will be offered new business
opportunities emerging as the ecommerce television, T-Commerce. Once then Brazilian
Digital Terrestrial Television System presents a sophisticated communication model,
several conceptual models can be adherent to this, depending on the application domain
covered. Therefore, considering this context, in this research are presented: i) an analysis
of the specific communication model of the Brazilian Digital Terrestrial Television,
considering the different levels of interaction possible, aiming at T-Commerce applications,
i) proposition seven conceptual models adhering to communication models analyzed iii)
the implementation of these conceptual models in the form of prototypes, using the
languages Ginga-NCL and the Lua, in order to validate the viability. The main contribution
of this work consisted in the formalization, implementation and testing of conceptual
models designed, taking into consideration especially the streams of information coming

from two different media: broadcasting and interactivity based on Internet infrastructure.

Keywords: Conceptual Models. Digital television. Interactivity. T-Commerce.
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1. INTRODUCAO

A televisdo digital surgiu como uma evolugdo natural da televisdo analdgica,
conforme Alencar (2007), podendo ser considerada uma quebra de paradigma. A
transmissao analdgica € gerada por sinais analégicos, enquanto na transmissao digital,
todo o processo passa a ser digital, em forma de sinais digitais.

O sistema de televisdo digital € um sistema tipico cliente/servidor. No sistema
digital terrestre, o servidor € representado pelo ambiente da radiodifusora e o cliente, pelo
ambiente do usuéario (Soares, Barbosa, 2011).

Dentre os diversos sistemas de televisdo digital existentes, o padréo brasileiro foi
escolhido com base no padréo japonés conhecido como Integrated Services Broadcasting
Terrestrial (ISDB-T). O padrdo brasileiro € denominado de Integrated Services
Broadcasting Terrestrial Brazilian (ISDB-Tg) ou Sistema Brasileiro de Televisdo Digital
Terrestre (SBTVD-T).

Os diferenciais do padréo brasileiro com relacéo ao japonés sao: a compresséao de
audio e video, maior qualidade no audio e no video, multiprogramacédo, recepcédo dos
sinais digitais em dispositivos fixos e moveis e, a ado¢ao do middleware brasileiro Ginga.

Para Soares e Barbosa (2011) a caracteristica mais importante do SBTVD-T é a
capacidade computacional do receptor digital possibilitando o surgimento de novos
servicos. Entre eles destacam-se, guias eletronicos de programas, jogos eletrénicos,
servigos bancarios (T-Banking), servigos educacionais (T-Learning), servicos de governo
(T-Government) e os servicos de comércio eletrdnico televisivo (T-Commerce).

Alguns servigos interativos necessitam do canal de retorno. Segundo Morgado
(2012), o canal de retorno precisa ter boa qualidade e velocidade, pois o autor relata que
0s requisitos de aplicacfes e servicos interativos sdo muito altos.

Uma vez que o modelo de comunicacdo do SBTVD-T disponibiliza uma arquitetura
ampla, diversos modelos conceituais sdo aderentes a este modelo de comunicacgéo.

Considerando esse contexto, o enfoque principal deste trabalho € a proposicao de
modelos conceituais visando aplicacdes de T-Commerce e a implementacdo desses

modelos conceituais por meio de prototipos.
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1.1. Objetivos

Os principais objetivos do trabalho sao:
e Estruturar modelos conceituais de T-Commerce para o SBTVD-T abordando
0s principais niveis de interatividade, direcionados para receptores digitais
fixos e,
« Implementar os protétipos para cada modelo conceitual com a finalidade de

comprovar sua viabilidade.

1.2. Organizagdo do Texto

Este trabalho esté organizado da forma que segue.

O Capitulo 2 mostra uma visdo geral sobre o Sistema de Televisdo Digital
Brasileira, abordando suas principais caracteristicas.

Os principais trabalhos correlatos séo levantados no Capitulo 3, os quais enfatizam
0 comeércio eletrénico televisivo, o T-Commerce.

No Capitulo 4, primeiramente é analisado o modelo de comunicacdo do Sistema de
Televisdo Digital Brasileira e, a seguir, sdo apresentados os modelos conceituais
propostos para aplicacdes de T-Commerce.

O Capitulo 5 aborda o ambiente de desenvolvimento, implementacéo e de testes
dos protétipos baseados nos modelos conceituais apresentados no capitulo anterior.

E, finalmente, no Capitulo 6 sdo apresentadas as conclusdes do presente trabalho,

bem como as perspectivas de trabalhos futuros.



18

2. SISTEMA BRASILEIRO DE TELEVISAO DIGITAL

Este capitulo apresenta as principais caracteristicas do SBTVD-T para
entendimento do seu funcionamento.

Carneiro (2012) menciona que é importante entender o funcionamento e os
equipamentos que compdem a televisdo digital para compreender as melhores

oportunidades que ela oferece.

2.1. Consideracdes Iniciais

Um sistema de televisédo digital € composto por video, audio e dados agregados a
transmisséo.

O SBTVD-T transmite video no padrdo MPEG-4 (Motion Picture Express
Group) H.264, que possui grande capacidade de compressdo de dados. O &udio é
transmitido no padrdo MPEG-4 AAC, o qual necessita de menos processamento,
possuindo um menor retardo na codificacdo e na decodificacdo. Ja os dados sao
transmitidos em um dnico fluxo de dados chamado de Transport Stream (TS), comum a
todos os padrdes.

O principal diferencial do SBTVD-T consiste na adocdo do middleware Ginga,

proporcionando grande gama de servicos interativos.

2.2. AplicacGes Interativas

A distincdo entre um servico e uma aplicacdo para TVDi é exposta como: “Um
servico refere-se a um canal légico, fluxo de video mais cédigo binario — software. [...] O
software transmitido juntamente com o conteudo audiovisual € chamado, na TV digital, de
aplicativo ou aplicacao”. (Becker, 2007, p. 74)

Portanto, € por meio do aplicativo interativo e do canal de interatividade que o

usuario podera comunicar-se com o provedor de conteado ou com a aplicagdo comercial.
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De acordo com o Dicionario Aurélio (Ferreira, 2010, p. 1171), a palavra
interatividade é oriunda de interacdo. Interagdo “diz-se no meio de comunicagdo que
permite ao destinatario interagir, de forma dinamica, com a fonte ou o emissor: midia
interativa, programa interativo de TV; videoconferéncia interativa”. Ja interatividade é
definida como “acdo que se exerce mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas ou
mais pessoas”. O termo interatividade é definido como “Carater ou condic¢édo de interativo.
Capacidade (de um equipamento, sistema de comunicacdo ou de computacao, etc.) de

interagir ou permitir interacao”.

“Esse tipo de abordagem tecnicista da “interatividade” pelos dicionarios
atuais, no entanto, parece ser coerente, se considerarmos que o termo
circula com maior forga no contexto da informética e tem sido utilizado
como estratégia de marketing para agregar valor aos novos aparelhos”
(TEIXEIRA, 2009, p. 25).

Aplicacdes interativas podem ser qualificadas conforme o nivel de interatividade. A

interatividade pode ser classificada em dois niveis de interatividade:

. Interatividade Local: é o nivel mais basico de interatividade. O usuario
interage somente com o receptor por meio do controle remoto. As aplicagcdes ficam
residentes no receptor e podem ser acessadas pelo usuario a qualquer momento. Nesse
nivel sdo exemplos de aplicacdes: EPG (Eletronic Guide Programm), previsdo do tempo e

jogos locais.

. Interatividade Remota: existe a possibilidade de interacdo do usuario com
a emissora ou provedora de contetudos, mas dependendo do canal de retorno empregado
essa interatividade pode ser intermitente ou permanente.

Na interatividade remota intermitente a comunicacdo € unidirecional havendo
comunicagdo somente em um sentido, ou do usuério para a emissora ou da emissora
para o usuario. No nivel interativo remoto intermitente um exemplo de aplicacdo € a
enquete, pesquisas ou envio de SMS (Short Message Service).

Na interatividade remota permanente o fluxo da informacdo ocorre nos dois
sentidos: do usuério para a emissora através do canal de retorno e da emissora para o
usuario por meio do canal de descida. Sdo exemplos de aplicagcdes no nivel interativo

remoto permanente: transacdo bancaria, votacao eleitoral e jogos colaborativos.
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De acordo com Gawlinski (2003) ha uma limitacdo do tamanho da informacé&o
interativa que pode ser enviada por um difusor, pois € dependente do tamanho da banda

alocada.

2.3. Unicast, Multicast e Broadcast

As formas de comunicacfes sdo representadas por meio de fluxos unicasting,
multicasting e broadcasting.

Tanenbaum (2003) expde o conceito de unicasting, multicasting e broadcasting.
Para um sistema que transmite pacotes para todas as maquinas de uma rede é chamado
de broadcasting. Alguns sistemas transmitem para um subconjunto de maquinas,
conhecido como multicasting. J& os sistemas unicasting consistem em muitas conexdes
entre pares de maquinas individuais, chamadas também de rede ponto a ponto.

Mediante a definicdo acima, entende-se que o fluxo broadcasting entrega a mesma
mensagem para todos os usuarios de uma rede.

No caso do fluxo multicasting, a mensagem é entregue simultaneamente a um
grupo de usuarios de uma rede a partir de uma Unica transmissao enviada por um
servidor.

J& o fluxo unicasting € uma conexdo de um servidor com um Unico usuario. Nesse
modo a mensagem enviada, a partir de um Unico servidor, é entregue para um Unico
usuério de destino de uma rede.

Na televisdo digital brasileira, o fluxo principal € transmitido por broadcasting
unidirecionalmente. Mas, fluxos unicasting e multicasting podem ser utilizados por meio

do canal de interatividade.

2.4, Carrossel de Dados e Carrossel de Objetos

Ao sintonizar em um determinado canal, o receptor digital deve ser capaz de
decodificar os dados recebidos e aloca-los em uma area de memoaria para que possam
ser utilizados, preservando a sua estrutura de arquivos e diretorios enviados. (Soares,
Barbosa, 2011).
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Devido ao fato de ndo se saber 0 momento exato em que 0 usuario ira sintonizar
em um determinado canal, o SBTVD-T utiliza o carrossel de objetos.

O suporte ao envio ciclico de dados no sistema de televisao digital terrestre é a
utilizacdo dos protocolos carrossel de dados e carrossel de objetos, especificados no
padrdo DSM-CC (Digital Storage Media-Command and Control). (Soares, Barbosa,
2011).

Costa (2009) menciona que, junto com o TS, a Emissora de TVD envia pacotes ao
Receptor de TVD por meio do carrossel de dados do DSM-CC.

O DSM-CC Soares e Barbosa (2011) oferece suporte a dois tipos de carrossel: o
carrossel de dados e o carrossel de objetos. Os carrosséis de dados e de objetos séo
transportados em secdes privadas especificas MPEG-2. Os carrosséis de objeto
permitem o envio ciclico de um sistema de arquivos.

O Carrossel de Dados é conceituado conforme Alencar (2007, p.251) como “um
mecanismo de transporte que possibilita a transmissdo periédica de um conjunto de
dados em um sistema de radiodifuséo”.

O DSM-CC envia dados nédo-estruturados. O padrao de referéncia do sistema de
televisdo é o responsavel pela estruturacdo dos dados. Essa estruturacdo permite

preservar a estrutura de arquivos e diretérios.

“[...] mais de um carrossel pode ser transmitido simultaneamente e que um
carrossel de objetos pode fazer uso de recursos (arquivos, diretérios e
outros objetos [ISO/IEC 13818-6, 1998]) que estejam sendo transferidos
em outros carrosséis. Mais ainda, aplicacfes transferidas em arquivos de
um carrossel podem fazer referéncia a recursos presentes no mesmo
carrossel ou a recursos de outros carrosseis”. (SOARES, BARBOSA,
2011, p. 18).

Definido na norma ISO/IEC 13818-6, 0 DSM-CC € um mecanismo cliente/servidor
gue consiste de multiplos clientes e servidores. Um par cliente/servidor podem se

comunicar estabelecendo uma sesséao.

A figura 1 esboca o carrossel de dados.
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Figura 1 - Carrossel de dados. Fonte: Montez, Becker (2005).

Gawlinski (2003) menciona que a maioria dos difusores transmite os dados
relacionados aos servigos interativos via carrossel de dados. Isto significa que, uma vez
gue todos os dados foram transmitidos pelos difusores, eles sdo enviados varias vezes,
devido ao fato de ndo saber o momento em que o usuario necessita de um dado em
particular. O autor ainda expde que, os dados séo divididos em duas partes principais:

» A aplicacéo, que é o programa principal;
* Os dados que sao enviados junto com a aplicagao, tais como: fotos,
gréaficos e textos.

Para Montez e Becker (2005), a idéia basica de um carrossel de dados e de um

carrossel de objetos € o envio periédico de dados sobre um fluxo de transporte.

"Carrosséis de objetos sdo construidos tendo por base o modelo de
carrossel de dados, adicionando a ele o conceito de arquivos, diretério e
fluxos. As especificacdes SBTVD-T (padréo brasileiro) [ABNT NBR 15606-
3, 2007] e DVB (padréo europeu) [ETSI TS 102 812 v1. 2.1, 2003] fazem
uso dessa modalidade de transmissdo, que também foi adotado pelo
ACAP [ATSC A/90, 2001]". (Soares, Barbosa, 2011, p.453).

De acordo com Soares e Barbosa (2011), uma aplicacdo que utiliza o carrossel de
dados precisa saber o formato dos dados contidos nesse carrossel e como manipula-los.
Esse mecanismo ndo é muito eficiente na sua organizacédo dos dados, mas o carrossel de
objetos com uma estrutura de arquivos e diretérios é uma solugdo mais eficiente na
organizacdo dos dados. O SBTVD-T utiliza o carrossel de objetos. Os dados enviados
pelo carrossel de dados nao sao estruturados, a estruturacéo € realizada pelo padrdo do

sistema de TV digital.
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Os carrosséis de objetos DSM-CC podem transmitir metadados, mapas de eventos
e arquivos de dados e possibilitam transmissao ciclica de objetos de eventos e sistemas
de arquivos, conforme Soares et. al. (2009).

Os objetos de eventos sao utilizados para mapear os eventos definidos nos
descritores de eventos, permitindo o sincronismo intermidia, ou seja, sincronismo entre os
objetos de midia relacionados.

O carrossel de objetos € representado por objetos quem contém atributos, como
por exemplo, nome e tipo.

O atributo contentld, existente em um descritor de referéncia NPT (Normal Play
Time), contém a identificacdo a que contetdo de um fluxo ele pertence e o valor de sua
base temporal no momento. Os objetos de eventos nho DSM-CC utilizam descritores de
eventos identificados por um numero Gnico que identifica o descritor de evento na
aplicacdo (atributo id) e uma referéncia temporal (atributo time_value) indicando o
momento em que 0 evento deve ocorrer, conforme exposto por Moreno et. al. (2008). No
DSM-CC a aplicacdo € notificada pelo receptor sobre a ocorréncia do evento e em que
momento deve ocorrer. JA 0 mapeamento do sistema de arquivos é realizado através dos
descritores de localidades (locators).

Metadados permitem o mapeamento no receptor dos recursos utilizados no
servidor.

“Uma associacdo entre sua localizacdo no sistema de transporte
(identificacdo do sistema de transporte - atributo component tag e a
identificagdo do arquivo no sistema de transporte - atributo structredid) e
seu identificador de recurso universal (atributo uri) é definido [...] Um
diret6rio contém o nome dos seus componentes filhos e ponteiros para a
localizagdo do conteudo dos mesmos no carrossel”. (SOARES et. al.,
2009, p.15).

Um carrossel de objetos é composto por varios modulos e cada médulo pode
conter varios blocos. O tamanho maximo de médulo é de 64 Kbytes. Caso o tamanho da
aplicacdo ultrapasse 64 Kbytes, devera ser dividido em modulos de 64 Kbytes. Um
arquivo maior que 64 Kbytes deve ser transportado em um unico modulo, pois um arquivo
ndo pode ser divido em mais de um médulo. Um modulo pode ser adicionado ou removido
de um carrossel. Os médulos s&o transmitidos um apds o outro em secdes privadas do
MPEG-2.
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Segundo Soares e Barbosa (2011, p. 454), "arquivos em um modulo podem vir de
gualquer parte da arvore de diretérios porque eles ndo tém necessidade de pertencer ao

mesmo diretério".

2.5. O Middleware

O middleware é uma camada de software que se sobrep&e ao sistema operacional,
residente no Terminal de Acesso, servindo de intermediario entre este e a aplicacéo
interativa.

Segundo Alencar (2007, p. 240), “o middleware é o responsavel em decodificar as
informacdes e executar a aplicacdo, permitindo que dessa forma, que aplicativos
interativos sejam exibidos na televisdo digital”. E uma camada de suma importancia para
a execucao da aplicacao, tornando-a independente da plataforma de hardware e software
do receptor digital. Devido ao fato de que ha grande diversidade de fabricantes de
receptores digitais, cada um com sua peculiaridade. Com isso, conclui-se que o

middleware é embarcado no receptor digital.

“Middleware € uma camada de software que fica entre o sistema
operacional e as aplicacdes interativas acessadas pelos usuarios. Ele tem
a funcédo de garantir a interoperabilidade entre as diferentes aplicagbes e
modelos de STBs e televisores, faciltando o desenvolvimento de
aplicagbes.” (Carneiro, 2012, p.77)

Soares e Barbosa (2011) apresentam que uma das fun¢des do middleware € dar
suporte as aplicagcfes. Esse suporte é fornecido através de uma interface de programacéao
chamada de Application Programming Interface (API). A aplicacdo interativa €
responséavel pelo sincronismo espacial e temporal dos varios objetos de midia.

Para Benoit (2008), todo middleware oferece geralmente dois niveis de
interatividade:

 Local ou sem interatividade com o carrossel de dados: significa que o
usuario pode somente pode acessar as informacfes que séo transmitidas
ciclicamente;

* Interatividade on-line: o usuéario é conectado a um servidor através de um

canal de retorno (modem de telefone ou cabo).
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Para Soares e Barbosa (2011) os requisitos que um middleware deve fornecer séo:
» Suporte ao sincronismo de uma forma geral e em particular com o usuario;
» Suporte a adaptacao de contetdo e da forma como um conteudo € exibido;
* Suporte a multiplos dispositivos de exibicao;
» Suporte a edi¢do ao vivo (em tempo de exibi¢do);
» Suporte a definicdo de relacionamentos de sincronismo espacial e temporal
separado da definicdo do conteludo dos objetos de midia relacionados.

O Multimedia Home Plataform (MHP) é o middleware utilizado pelo padrdo europeu
de televisao digital, o Digital Video Broadcasting (DVB). De acordo com Alencar (2007, p.
259), “0 MHP prové funcionalidades que possibilitam carregar programas interativos por
meio do canal do retorno e o suporte opcional a aplicacdes desenvolvidas usando uma
linguagem declarativa“.

“Os beneficios do DVB incluem a alta definicdo de imagem, a multiprogramacéo e
a interatividade”. (CARNEIRO, 2012, p. 32).

O DTV Application Software Enviroment (DASE) € o middleware utilizado pelo
padrdao norte-americano de televisdo digital, o Advanced Television System Committee
(ATSC). Conforme Alencar (2007, p. 259), “o DASE adota uma maquina virtual Java como
mecanismo para facilitar a execucao de aplicacdes que permitam interatividade”.

O Digital Terrestrial Multimedia Broadcast (DTMB) é o middleware utilizado pelo
padrao chinés de televisao digital.

O Associoation of Radio Industries and Bussiness (ARIB) € o middleware utilizado
pelo padrdo japonés de televisdo digital, o ISDB. Conforme Carneiro (2012), “os
beneficios permitidos pelo ISDB-T incluem alta definicAo de imagem, multiprogramacéao,
interatividade, mobilidade e portabilidade”. (CARNEIRO, 2012, p.33).

Ginga € o nome dado ao middleware especifico para o SBTVD-T que foi
desenvolvido em parceria do Laboratério de Telemidia da Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro (PUC-RIo) e do Laboratério LAVID da Universidade Federal da Paraiba.

Ainda ndo h&d um padrdo de middleware universal. Os middlewares mais
conhecidos para a televisdo digital terrestre conforme citados sédo: o MHP (Europa), DASE
(Estados Unidos), ARIB (Japao), DTMB (China) e Ginga (Brasil).

Benoit (2008) expde que todo middleware permite o download de dados e de
aplicagbes na memoria flash do conversor permitindo corre¢des de erros, atualizacdes e

melhorias, como por exemplo, a disponibilidade de novas funcionalidades no conversor.
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A camada do middleware é responsavel por executar a aplicagéo interativa. No
caso do SBTVD-T, o middleware é o Ginga e & embarcado no receptor digital. A
arquitetura do middleware é estruturada em camadas nas quais as camadas inferiores
fornecem servigos para as camadas superiores.

A arquitetura do Ginga é dividida em trés médulos principais: o Ginga-NCL que é a
maquina de apresentacdo (declarativo), o Ginga-J que é a maquina de execucao
(imperativo) e o nucleo comum Ginga-CC (Commom Core), exibidos na figura 2.

Figura 2 - Arquitetura de referéncia do middleware Ginga. Fonte: Soares (2009).

O Ginga-NCL, desenvolvido pela PUC-Rio, é responsavel pelo processamento
documentos NCL. Uma maquina de interpretacdo de contetudo declarativo € utilizada para
esse processo. O Ginga-NCL é o subsistema logico obrigatorio do middleware Ginga e é
reconhecido como padrao para IPTV conforme a Recomendacéo ITU-T H.761.

Segundo Soares “[...] o0 NCL é a linguagem declarativa do middleware Ginga,
recomendacao ITU-T para servicos IPTV e padrao ISDB-Tg do Sistema Nipo-Brasileiro de
TV Digital Terrestre.” (SOARES, BARBOSA, 2011)

O Ginga-J, desenvolvido pela da Universidade Federal da Paraiba, é responsavel
pelo processamento dos documentos ativos. Uma maquina de execucédo para o contetdo
imperativo € utilizada nesse processo sendo composta por uma maquina virtual Java.

A Ponte é um mecanismo para aplicagbes que permite o mapeamento bidirecional
entre 0 modulo Ginga-NCL e o Ginga-J possibilitando o desenvolvimento aplicacbes

interativas hibridas.
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O Ginga-CC, ou Common Core, oferece suporte entre os ambientes Ginga-NCL e
Ginga-J. Ele é responsavel pelo acesso aos dados obtidos através do canal de
interatividade. De acordo com Soares (2009), o Ginga-CC prové abstracdo da plataforma
de hardware e sistema operacional.

Os principais componentes da arquitetura Ginga-CC séo descritos a seguir:

* A Exibicdo de Objetos de midia consiste no tratamento da exibicdo dos
varios objetos de midia que compdem uma aplicacdo interativa,

7

O Gerenciador Grafico é responsavel pelo modelo conceitual do plano

gréfico da apresentacao;

e Os Componentes DSM-CC e os processadores de dados oferecem suporte
a aquisicdo de dados obtidos através de secdes especiais MPEG-2;

e O Componente de Persisténcia é responsavel pelo gerenciamento do
armazenamento de dados requisitados pela aplicacéo;

» O Sintonizador é responsavel pela sintonizacao e controle do canal de radio
frequéncia;

* O Gerenciador de Contexto € responsavel por colher as informacfes do
dispositivo receptor, informacdes sobre o perfil do usuario e sua localizacao
e disponibiliza-las aos modulos Ginga-NCL e Ginga-J;

* O Gerenciador de Atualizacdes € responsavel por controlar as
atualizacdes dos softwares residentes no Ginga;

e Os componentes CA (Condicional Access) e DRM (Digital Rigth
Management) sdo responsaveis por determinar os privilégios de acessos
aos objetos de midia da aplicacao.

O sistema de transmissdo de TV é unidirecional havendo transmissdo do difusor
para o receptor. O carrossel de objetos utiliza servigos fornecidos pelo carrossel de dados

e fornece funcionalidades de um sistema de arquivos padréo.

2.6. Elementos Estruturais da Comunicacéo

O SBTVD-T, para Angeluci et. al. (2012), oferece alta definicdo, transmissao digital

para receptores fixos, moveis e portateis e interatividade.
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Para Montez e Becker (2005) o modelo de um sistema de TVDi € composto por

difusor, um receptor e 0 meio de comunicagéao, conforme a figura 3.

Figura 3 - Modelo de um sistema de televisao digital interativa. Fonte: Montez e Becker (2005).

“Um sistema de TV digital interativa pode ser decomposto em trés partes
principais: (i) um difusor, responsavel por prover o conteddo a ser
transmitido e dar suporte as interacbes dos telespectadores; (i) um
receptor, que recebe o conteddo e oferece a possibilidade do telespectador
reagir ou interagir com o difusor; e (iii) um meio de difusédo, que habilita a
comunicagcado entre o difusor e o receptor’. (MONTEZ, BECKER, p. 73,
2005).

A seguir sdo apresentados 0s aspectos principais sobre os elementos que

compdem este modelo.

2.6.1. O Difusor

Montez e Becker (2005, p. 42) consideram que “um sinal de TV corresponde a uma
onda eletromagnética que veicula informagBes sobre &udio, video e dados de
sincronizacao, usadas pelo aparelho receptor”.

Costa (2009) apresenta que o sistema digital permite o envio de software
juntamente com o programa de TV tradicional.

Mas, antes de serem transmitidos, 0s sinais de televisdo precisam ser organizados

para a difusdo. O audio, video e dados necessitam ser multiplexados.

“O multiplexador € responsavel por combinar os arquivos codificados de
audio e video, inserindo informacdes necessérias para reproducao
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sincronizada do audio e do video, como identificacdo e sincronizacdo de
pacotes, além de informagfes extras, como sinopse e classificacdo
indicativa dos programas, por exemplo. Estes arquivos combinados geram
um unico fluxo de dados (TS — transport stream) que pode ser interpretado
de maneira serial”. (COSTA, 2009, p. 38).

Depois da multiplexagéo, os dados sdo modulados, ou seja, sao preparados para
serem transmitidos. Costa (2009, p. 39) expde que “o0 modulador que é responséavel por
prepara-los para a transmisséo, inserindo codigos corretores de erros, codificando os
dados para sinais digitais e modulando o sinal”. Ap6s a modulagéo, o sinal esta pronto
para ser transmitido.

Soares e Barbosa (2011, p. 15) definem que “os fluxos de dados podem ser
transportados através de servigos sincronos, sincronizados ou assincronos”.

No transporte sincrono, os fluxos de dados sdo sincronizados entre si, mas nao
estdo sincronizados com o audio e video do fluxo principal.

No transporte sincronizado, os fluxos de dados s&o sincronizados entre si e
também com o audio e video do fluxo principal. Nos transportes sincronos e
sincronizados marcas de tempo (time stamps) séo utilizadas e a sincronizacao € realizada
em um tempo deterministico.

No transporte assincrono ndo ha nenhuma marca de tempo associada aos dados,
permitindo um sincronismo de casualidade. As aplicagcbes interativas de TVDi séo

transmitidas em servi¢os de transporte assincrono.

2.6.2. Receptor Digital

Costa (2009, p. 42) define que “os receptores de televisédo digital sdo responsaveis
pelo recebimento e apresentacdo dos sinais enviados pelas emissoras de TV no sistema
digital”.

JA para Soares e Barbosa (2011), o sinal recebido no receptor depois de
sintonizado e demodulado é demultiplexado e, posteriormente, entregue aos de
decodificadores de audio e video, ilustrado na figura 4. Pode-se observar que ha uma
rede externa, "o receptor tem acesso a outra rede atraves da qual pode receber ou enviar
dados, conforme comandado pela aplicacédo recebida. O canal de acesso a essa rede é

chamado de canal de retorno ou canal de interatividade".
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Figura 4 - Receptor digital. Fonte: Soares (2009).

A norma técnica NBR-15606-1 determina que, além das funcbes basicas de
visualizagcéo, os receptores devem possuir funcdes de receber, apresentar, armazenar e
se comunicar com o servico de difusdo. Os dados recebidos por radiodifusdo devem ser
armazenamento na memoria principal ou volatii - ROM (Read Only Memory), pois
precisam ser processadas pela CPU (Central Processing Unit). A memdria principal ndo
volatil armazena informacgdes exclusivas de cada radiodifusor.

O receptor com acesso a rede externa pode enviar e receber dados que serdo

comandados pela aplicacédo interativa e controlados pelo canal de interatividade.

2.6.3. Meio de Difuséo

O meio de difusdo é composto pelo canal de difusédo e pelo canal de interatividade.

Segundo Montez e Becker (2005, p.74), “os meios de difusdo mais comuns sao via
satélite, cabo e radiodifusédo, sendo este ultimo também conhecido difuséo terrestre”. No
caso do SBTVD-T o meio de difusdo € por radiodifusao.

A interatividade pode ser local ou remota. A interatividade remota pode ser
intermitente ou permanente.

No caso do SBTVD-T, o governo criou o PNBL (Plano Nacional de Banda Larga)
criado pelo Decreto n° 7.175, de 12 de maio de 2010. Segundo o Ministério das
Comunicagfes, 0 objetivo € expandir a infraestrutura e os servicos de telecomunicacdes
provendo acesso a banda larga a populacdo. A meta € que até 2014 a populagéo tenha

acesso a banda larga com a velocidade minima de 1Mbps.
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De acordo Morgado (2012), “a interatividade permanente do SBTVD esta
totalmente vinculada ao sucesso dessa vigorosa intervencdo Federal — a implantagéo do
PNBL”".

A ABNT NBR-15607-1 (2011) define que a arquitetura de rede recomendada para o
SBTVD-T é baseada no padrao TCP/IP com servidores em qualquer localidade com
acesso a internet. Essa norma direciona os padrdes para o canal de interacdo ou canal de

interatividade.

2.7. Televisao Digital Terrestre

Alencar (2007, p. 239) menciona que o SBTVD-T “é uma plataforma capaz de
transmitir e receber sinais de audio e video, bem como dados utilizando para isso o sinal
de radiodifuséo [...]".

O SBTVD-T pode ser dividido em dois blocos principais: Difusdo e Acesso e
Terminal de Acesso. O bloco de Difusdo e Acesso é o bloco do lado das emissoras ou
das provedoras de conteudo enquanto que o Terminal de Acesso é o bloco do lado dos
usuarios.

Os receptores, chamados de conversores digitais, podem ser full-seg ou one-seg.
Os dispositivos full-seg decodificam audio, video e dados aplicados aos conversores
digitais. J& os dispositivos one-seg decodificam &audio, video e dados aplicados aos
receptores portateis como, por exemplo, celulares e tablets, entre outros.

Entre os dois blocos se encontram o Canal de Radiodifusdo e o Canal de
Interatividade. Por meio do Canal de Radiodifusé@o os sinais de audio, video e dados séo
transmitidos. O Canal de Interatividade € composto pelo Canal de Descida e pelo Canal
de Retorno. O Canal de Descida é utilizado para envio de solicitacdes e/ou respostas das
emissoras/programadoras aos usuarios, ou seja, estabelece a comunicacdo das
emissoras ou programadoras para os usuarios. O Canal de Retorno é utilizado para o
envio de solicitacdes e/ou respostas dos usuarios para as emissoras/programadoras, ou
seja, estabelece a comunicacdo dos usuarios com as emissoras/programadora
(ALENCAR, 2007).
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As informacdes na televisédo digital antes de serem transmitidas sdo comprimidas,
codificadas e empacotadas pelo bloco de Difusdo de Acesso. O bloco Terminal de Acesso

€ responsavel pelo processo inverso (figura 5).

Figura 5 - Representacdo esquematica de sistema de televisdo digital terrestre. Fonte: Funttel (2006)

A tecnologia da televisdo digital possibilita a compressdo de dados que é um

mecanismo primordial para fornecer o servico de multiprogramacao.

“A multiprogramacéo é a possibilidade que uma emissora de TV tem de
transmitir simultaneamente mais de uma programacdo em um Unico canal.
Essa possibilidade representa um grande beneficio para as emissoras de
TV terrestre, pois permite multiplicar a quantidade de programagéo
utilizando a mesma faixa de espectro”. (CARNEIRO, 2012, p. 101).

J& a monoprogramacao transmite um Unico conteido em alta definicdo no padrao
HDTYV (High Definition - 1920 x 1080).

“A multiprogramacdo oferta multiplos programas simultaneos por um unico
canal ou emissora. Devido a possibilidade de compresséao de video e udio
da TV Digital, pode-se conseguir transmissdo de 4 a 8 programas
simultaneamente, porém a definicdo das imagens tera que ser reduzida
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para a definicdo padrdo SDTV (Standard Definition — 640 x 480)".
(MORGADO, 2012, p. 38).

Portanto, com a multiprogramacéo, a emissora pode transmitir em um unico canal
programas simultaneos. No caso SBTVD-T, a multiprogramacdo € vetada para as
emissoras privadas, podendo ser realizada somente em emissoras publicas e do governo.
De acordo com o Ministério das Comunicacdes, o Decreto da TV Digital n°® 5820/2006%,
“Art. 1° Os orgaos dos Poderes da Unido consignatarios de canais digitais de seis
megahertz poderdo utilizar o recurso de multiprogramacao para transmitir programacoes
simultdneas em no maximo quatro faixas”. Com esse decreto, 0 governo visa incentivar

0s servicos publicos do governo, conhecido como governo eletrénico.

2.8. Consideracdes Finais

Neste capitulo realizou um panorama geral do SBTVD-T com suas principais
caracteristicas, entre elas o carrossel de objetos, a interatividade e o middleware.

O carrossel de objetos, utilizado pelo SBTVD-T, € um sistema cliente/servidor
responsavel por envio periddico do fluxo de dados, no lado do servidor, e a reestruturacao
desses dados no receptor.

A interatividade € outra caracteristica do SBTVD-T. Para que ela seja possivel,
necessita-se de uma infraestrutura adequada. Conforme mencionado neste capitulo, a
tendéncia para o0 meio de comunicacao do canal de interatividade € a internet.

O middleware Ginga permite a interatividade do usuario com a aplicacao interativa.
O modulo Ginga-NCL, é recomendacdo tanto para a TVDi quanto para o IPTV. A
convergéncia dessas duas plataformas distintas estd sendo alvo de pesquisa pela
academia fornecendo um ambiente hibrido, proporcionando as mesmas funcionalidades

executarem perfeitamente em ambos os sistemas.

1http://www.mc.gov. br/index.php?option=com_content&view=article&id=25688:portaria-n-106-de-2-de-marco-de-
2012&catid=273:portarias
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3. TRABALHOS CORRELATOS

Este capitulo realiza o levantamento de trabalhos relevantes encontrados na
literatura sobre o comércio eletrdnico televisivo em diversas plataformas.
Aborda-se o comércio eletrbnico no mundo e no Brasil assimilando informacfes

primordiais sobre as funcionalidades desse servico.

3.1. Consideracdes Iniciais

T-Commerce, ou Television Commerce, é uma aplicacdo emergente na televisao
digital podendo gerar novas formas de receita para as emissoras e/ou provedoras de
conteludo, os anunciantes e as empresas que vendem produtos ou servico.

Nas se¢Bes que seguem € feita uma distingdo entre o Comercio Eletrénico
realizado pela Internet e o realizado por meio da Televisdo digital, sdo também
apresentados alguns dos sistemas de T-Commerce considerados mais significativos no

mundo e no Brasil.

3.2. O Comércio Eletronico

O Comércio Eletrdnico (CE) é uma transacdo comercial de compra e venda de

produtos ou de informacéo, geralmente através da internet.

“O comércio eletrdnico inclui todas as atividades que utiliza a Internet para
auxiliar na compra e vendas de produtos e servicos. Essa atividade
comercial pode ser com relacdo a fabricantes, consumidores
intermediarios e compradores finais.” (COBRA, BREZZO, 2010, p.330).

De acordo com Cobra e Brezzo (2010, p. 330), o comércio eletrbnico surgiu no fim
dos anos de 1970 com o EDI (Eletronic Data Interchange — transferéncia de dados) e
inicio dos anos de 1980 com o EFT (Eletronic Funds Tranfer - transferéncia eletronica de

fundos), mas hoje em dia € uma transacao realizada geralmente através da internet.
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Os atores envolvidos no CE, de acordo com Cobra e Brezzo (2010), sdo empresas
(business), clientes individuais (consumer ou customer) e governo (government) e 0s

modelos do CE sao:

« Empresa a Empresa (B2B): refere-se a compra que uma empresa
realiza de outras empresas;
e Empresa a Consumidor (B2C): refere-se a compra que um
consumidor realiza de uma empresa, como por exemplo, a Amazon;
e« Consumidor a Consumidor (C2C): refere-se a transacgdes realizadas
entre consumidores, como por exemplo, o Mercado Livre.
No E-Government “localizam-se os vinculos do governo com as empresas, Com 0S
consumidores e dentro do governo”. (COBRA, BREZZO, 2010, p.195),
Conforme mencionado por Almeida (2012), o CE pode ser realizado incluindo

transacgoes:

* Negocio-a-negécio: refere-se as transagbes realizadas entre
organizacdes em ambiente exclusivo;

* Negodcio-a-consumidor: refere-se as transagfes realizadas entre
organizagbes em ambiente entre organizagdes e consumidores diretos;

* Intraorganizacional: refere-se as transacoes realizadas em ambiente
interno das organizacgoes.

3.3. Sistemas de T-Commerce

Almeida (2012, p. 329) conceitua “o comércio eletrénico televisivo (T-Commerce)
[...] € basicamente um servico de comércio eletrbnico que combina todas as receitas
comerciais que sao geradas por meio da televisdo digital com transacdo comercial ou

canal (programa) de comercializacéo”.

“A idéia primordial do servico de T-Commerce é explorar a televiséo,
permitindo, por meio do proprio controle remoto [...] a comercializacdo de
produto, desde utensilios domésticos e de vestuarios até compras em
supermercado, pacotes turisticos e servicos dos mais diversos.”
(ALMEIDA, 2012, p. 346).
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Na visdo de Carneiro (2012, p. 265), “0 T-Commerce representa com comercio via
televisdo. Da mesma maneira que a internet proporciona a venda de produtos e servigcos
diretamente pela rede, o T-Commerce pode permitir a venda de produtos diretamente

pelo televisor, utilizando periféricos como o controle remoto”.

“Os telespectadores que consomem a televisédo de forma passiva poderao
mudar seus hdabitos para uma rotina mais ativa que aproveite as
funcionalidades oferecidas pela sua plataforma de TV [...] Se a emissora
nao fizer isso, o usuario podera procurar esse contelido em outros meios e
canais, abrindo espaco para a sua dispersdo e a ocasional mudanca de
canal. Quando a propria emissora oferece seus aplicativos interativos, ela
consegue ter mais controle sobre o0s proprios passos do usuario”.
(CARNEIRO, 2012, p.171).

Carneiro (2012) ainda menciona que as emissoras devem-se preocupar em

elaborar contetdos interativos que sejam funcionais.

3.3.1. Sistemas de T-Commerce no Mundo

Para o T-Commerce voltado para o IPTV, destaca-se o trabalho de Hur (2009) e
Chun (2011). Ja para o T-Commerce voltado a TV a cabo, destaca-se a CableLabs (Cable
Television Laboratories, Inc) (2012).

Hur (2009) projetou e implantou um sistema que oferece um servi¢co personalizado
de diretérios de paginas amarelas para que os usuarios IPTV possam criar uma parceira
interessante no mercado empresarial. Esse sistema integra um servi¢co personalizado de
paginas amarelas com um servico de aplicacéo de video interativo

Segundo Hur, o principio basico de um modelo de lucro do IPTV € satisfazer a
exigéncia real do consumidor exibindo o anuncio apropriado. Ele explica que o termo
tradicional "Paginas amarelas" é aplicado também aos diretérios online de empresas.

Um provedor de servigos de paginas amarelas mantém uma lista ou uma hierarquia
de categorias de produtos e servicos. O usuario pode navegar diretamente na categoria
gue deseja.

O sistema proposto por Hur (2009) consiste de um agente cliente para troca de

informacdes do interesse do usuario com o servidor, um servidor para gerar e gerenciar
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as paginas amarelas personalizadas e de um provedor de conteddo para registrar o

servigo no servidor.

Figura 6 - Cenario simples de pagina amarela. Fonte: Hur (2009).

A figura 6 exibe um cenario do diretério de paginas amarelas proposto por Hur
(2009), onde o sistema de servico personalizado de paginas amarelas permite que o
servidor forneca uma pégina amarela com base no perfil de cada usuério final.

Chun (2011) expbe que com as tecnologias emergentes como 0s smartphones, os
touchpads, e o IPTV tornaram-se muito importante por facilitarem a compra online
interativa.

O autor expde que as seéries e outros tipos semelhantes de midias sdo muito
conhecidas por contribuir efetivamente na propaganda do produto e expde que existe uma

grande lacuna entre:

1. Assistir séries de TV,

2 Ter o desejo de comprar um determinado produto;
3. Procura-lo na Internet;

4 Tomar uma decisédo de compra-lo;
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5. Finalmente proceder para fazer o pagamento.
O autor realiza um estudo de caso do Shopperama, que é uma juncao de compras

e séries de drama, é o inicio para eliminar essa lacuna. A venda dos produtos esta

relacionada e sincronizada com a série exibida no IPTV.

Figura 7 - Tela do Shopperama. Fonte: Chun (2011).

Os produtos a venda (figura 7) sdo colocados nos episddios e sincronizados com
as cenas dos episodios em um menu lateral direito. Os consumidores podem comprar 0s
produtos facilmente enquanto assistem ao episédio, conforme exposto na figura 7.
Posteriormente, os produtos adquiridos podem ser consultados.

Na TV por Assinatura, mais especificamente a TV a Cabo, a CableLabs (2012)
desenvolveu um protétipo de T-Commerce para a televisdo a cabo. Este protétipo de T-
Commerce foi desenvolvido para plataforma a cabo com transacdo sincrona com base
nas especificacdes do CableLabsSaFI (Stewardship and Fulfillment Interfaces).

Uma aplicacao tipica de T-Commerce € exibir o produto a venda em uma area
minimada tela sobrepondo ao contetdo, geralmente na parte inferior ou lateral, mas sem
interrupcéo do video principal. Uma das vantagens do T-Commerce para a plataforma a
cabo apontada pela CableLabs é que a interacdo da aplicacdo ndo € desviada para uma
segunda tela, mantendo o usuario envolvido com a aplicacao.

As aplicacbes de T-Commerce foram desenvolvidas usando o formato EBIF
(Enhanced Binary Interchange Format), uma plataforma padrdo que pode ser executada

nos conversores, disponibilizados pelas operadoras a cabo norte-americanas.
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As aplicacbes do EBIF podem ser ativadas e finalizadas por sinais enviados do
Headend. O aplicativo EBIF pode dinamicamente adicionar novos dados durante o
programa, permitindo assim, que diferentes produtos sejam exibidos ao usuario no
decorrer do programa.

O prototipo € integrado com um e-commerce gratuito e de coédigo aberto, o
Prestashop. O usuério previamente realiza um cadastro com informacdes pessoais,
endereco, informacdes de pagamento, como um cartdo de crédito ou conta PayPal, e
identificacdo do cliente no sistema a cabo sistema.

No momento em que a aplicacdo de T-Commerce transmite o pedido de compra, €
envido juntamente a identificagcdo do cliente no conversor para que o cliente possa ser
associado a compra que foi efetuada.

A aplicacdo EBIF envia uma mensagem ao modulo Agregador, chamado de MSO
(Multi System Operator), indicando o pedido de compra do espectador. Essa mensagem
contém o numero de identificacdo de produto e quantidade para cada item selecionado.
O Agregador MSO sincronicamente envia uma notificagdo para o servidor IAF (Interactive
Application Fulfillment), que € o servidor web de venda do produto. O servidor IAF analisa
a mensagem desde o Agregador MSO e envia uma mensagem com as informacgdes
relevantes ao PrestaShop. O PrestaShop confirma as informacfes do espectador, 0
pagamento efetuado e envia uma informacéo a aplicacao EBIF. A aplicacdo EBIF, por sua
vez informa ao espectador a situacao do pedido e um Unico cédigo QR (Quick Response)
para que o espectador possa saber mais informagdes do PrestaShop.

De acordo com o CableLabs, como a aplicacdo de T-Commerce € um aplicacéo
sincrona, € necessario que a aplicacdo envie uma resposta ao usuario indicando a

situacdo da transacao, conforme a figura 8.
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Figura 8 - Representacdo simplificada da arquitetura da aplicacdo interativa com QR. Fonte:
CableLabs (2012).

3.3.2. Sistemas de T-Commerce no Brasil

Entre as aplicagdes de T-Commerce voltadas ao SBTVD-T, destacam-se as
descritas em Ghisiet al. (2010), Prado e Zorzo (2010), Silva Filho (2011) e Carneiro et. al.
(2012).

Ghisiet al. (2010) propdem um modelo de T-Commerce para o SBTVD-T com base
em trés caracteristicas: Modelo de Apresentacdo, Modelo de Forma de Pagamento e
Modelo de Conteudo Associativo.

No Modelo de Apresentacdo s&o definidos quatro modelos conceituais de
apresentacao para o T-Commerce: canal de vendas, programas relacionados, publicidade
interativa e outras iniciativas.

O canal de vendas refere-se a um canal especifico para venda de produtos.
Programas relacionados sdo aplicacbes que podem aparecer em programas cOmo:
futebol, novelas, entre outras. A publicidade interativa adiciona interatividade a
propaganda através de uma aplicacdo especifica. Outras iniciativas relacionam-se ao uso
do T-Commerce para outras propostas como doacéo de dinheiro a entidades, compra de

conteudo, entre outras.
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No Modelo de Formas de Pagamento séo definidas as alternativas para formas de
pagamento que podem ser realizadas no processo de compra: cartdo de crédito, débito
direto e outras formas.

J& no Modelo de Conteudo Associativo, Ghisiet al. (2010) expdem que o padrao
Ginga define dois tipos de servigos relacionados ao conteudo da TV: contextualizado e
independente.

Ghisi et. al. (2010) exibe no artigo duas tabelas: uma demonstrando as possiveis
formas de apresentacao pelas formas de pagamento e outra com as possiveis formas de
apresentacao pelo conteudo associativo.

A arquitetura da aplicagcdo de T-Commerce proposta por Ghisi et al. (2010) é

exibida na figura 9.

Figura 9 - Arquitetura da aplicagdo T-Commerce. Fonte: Ghisi et. al. (2010).

O desenvolvimento foi com Ginga-NCL e Lua. Foi utilizado um servidor (gateway)
para receber a requisicdo de compra. O pagamento, no momento da pesquisa, ainda nao
estava integrado e foi realizado manualmente apds ter recebido a requisicdo de compra,
mas 0s autores mencionam que seria realizado posteriormente.

Os autores desenvolveram dois exemplos de aplicacdes: aplicacéo interativa para
venda de produtos no canal de vendas, conforme figura 10(a) e aplicagéo relacionada ao
conteudo de um programa, figura 10(b).
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(@) (b)

Figura 10 - (a) Aplicacao interativa para venda de produtos no canal de vendas (b) Aplicacéo
relacionada ao conteddo de um programa. Fonte: Gishi et. al. (2010).

As aplicacdes foram desenvolvidas em Ginga-NCL, eclipse e com maquina virtual.
O autor menciona que a maneira de se utilizar mecanismos de seguranga em Ginga-NCL
€ via a ponte Ginga-J.

Prado e Zorzo (2010) propuseram uma arquitetura de provedor de servicos
interativos para a televisdo digital. Essa arquitetura foi planejada para ser utilizada com
aplicacoes interativas oferecendo suporte a servigos interativos compostos de aplicacdes
e servigos interativos dessas aplicagdes.

Essa arquitetura utiliza ISP (Interactive Service Provider), provedores de servigos
interativos entre a comunicacdo do usuario e o provedor de servigos, conforme

demonstrado na figura 11.

Figura 11 - Arquitetura da Televisao Digital com ISP. Fonte: Prado, Zorzo (2010).
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Do lado do usuério, as aplicagcfes interativas enviam e recebem dados com o ISP.
Um broker é responsavel por receber essas informacdes vindas dos usuarios e
redirecionar para o servigo de aplicativo correto.

Do lado do provedor de servigos, 0 interesse concentra-se em como obter as
informacdes resultantes da interacdo do usuario com as aplicagdes interativas para poder
produzir novos aplicativos e contetdos novos e atualizados.

Prado e Zorzo (2010) mencionam que com essa arquitetura, os provedores de
servicos recebem as informacbes do canal interativo e que essas informacgdes sao
utilizadas para produzir novas aplicacdes interativas e atualizacbes em tempo real.

Mesmo essa arquitetura sendo genérica, ou seja, podendo ser aplicada para varios
tipos de aplicagdes interativas, Prado e Zorzo (2010) destacam que esta arquitetura pode
prover servicos e maiores funcionalidades as aplicagGes interativas, entre elas, o T-
Commerce.

Silva Filho (2011) propde uma arquitetura para o provimento do comércio eletrénico
pela TV Digital composta por varios Web Services (WS) que disponibilizam os servigos de
T-Commerce para os usuarios utilizando uma Arquitetura Orientada Servicos (Service
Oriented Architeture - SOA).

A aplicacdo de T-Commerce utiliza WS para disponibilizar maiores funcionalidades
a seus usuarios e convergir para uma tendéncia que € a integracéo entre a Web e TV.

A comunicacgédo de dados foi embasada nos protocolos HTTP (Hyper Text Transfer
Protocol) e SOAP (Simple Object Access Protocol), a linguagem de desenvolvimento da
aplicacdo foi NCL e Lua e o banco de dados foi o MySQL.

O autor menciona que uma arquitetura de comeércio eletrénico precisa integrar
diversos servicos para prover as funcionalidades necessarias aos usuarios e ao
gerenciamento do préprio comercio eletrénico.

Alguns dos WS disponibilizados pela aplicacdo de T-Commerce sdo: e-commerce,
Rastreador de Encomendas, leitor RSS (Rich Site Summary), busca CEP, calculo de
prazo e prego para entrega, servicos de SMS, entre outros.

Entre as opg¢bes de trabalhos futuros mencionadas pelo autor, destaca-se a
utilizacdo de uma extensao para permitir a seguranga na comunicagao entre os WS e as
aplicacdes clientes e a criagdo de uma ferramenta que possibilita enviar os produtos em

oferta via broadcasting para visualizagdo dos usuarios na TVD.
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Carneiro et. al. (2012), apresentam um processo de design de um aplicativo de T-
Commerce para o middleware brasileiro SBTVD-T. Os autores desenvolveram uma
interface grafica dindmica, na qual os dados sdo carregados em tempo de execugéo e
gue o protatipo é de uso geral e adaptavel a diferentes conjuntos.

Os autores apresentam um prototipo de propoésito geral para aplicacdes de T-
Commerce, embasado no modelo de Ghisi et. al. (2010), utilizando a técnica de
visualizagcao treemap, que pode ser entendida como menu hierarquico.

No artigo, os autores apresentam algumas caracteristicas da aplicacao:

. Geracao dinamica da interface do usuario;
. Navegacao através de itens e controles de usuario, usando as setas

do controle remoto;

. Selecéo de itens e detalhes sob demanda;

. Interacdo do usuario a qualguer momento;

. Configuracao dinamica da hierarquia de visualizagao;
. Configuracao dinamica do tamanho e cor dos itens.

O prototipo foi desenvolvido utilizando as linguagens NCL e Lua. NCL foi utilizada
para o desenvolvimento da interface gréfica e para capturar os eventos de interagdo com
0 usuario. Lua foi responsavel por maior parte da funcionalidade da aplicacdo e foi
dividida em quatro grupos: a visualizacdo, o gerenciador de configuracdo e o gerenciador

de dados.

Figura 12 — Protétipo de propdsito geral para aplicagdes de T-Commerce. (a) A — Area de
visualizac&o, B — Area de instrucéo do usuario, C — Area de Configuracgéo. (b) — Exemplo de um
cenario de T-Commerce. Fonte: Carneiro (2012).
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A figura 12 exibe o prototipo proposto por Caneiro et. al. (2012). Na Figura 12(a),
tem-se as areas do protétipo. A area A, area de visualizacdo, € onde o usuario pode
navegar entre 0 menu hierarquico e os itens. A area B apresenta as instrucdes para
auxiliar o usuério na interacdo com a aplicacdo. A area C contém os botdes necessarios
para configurar o treemap entre eles: definir a hierarquia, o tamanho, a cor, o rétulo do
texto, e os botdes Sair e Comprar.

Ja a figura 12(b) exibe o protétipo em um cenario real de T-Commerce,
demonstrando uma situagcéo de compra de um notebook de 4GB de RAM.

Os autores realizaram testes da aplicagcdo e o maior problema reportado pelos
usuarios foi na navegacédo, os usuarios ndo perceberam a funcionalidade da navegacao
hierarquica (treemap), e sim como apenas um retangulo com um texto.

A empresa TOTVS criou aplicativos interativos para TVDi utilizando o middleware
Ginga. Entre eles, destacam-se o0s aplicativos que comunicam com dispositivos com
segunda tela, com por exemplos, os smartphone e tablets.

A Revista da Sociedade Brasileira de Engenharia de Televisdo (2012) publicou
uma entrevista abordando os aplicativos interativos da TOTVS. Nesta entrevista,
mencionou-se que 0S UsSuarios que possuem uma TV e um receptor compativel com a
TVDi acessarao, em tempo real, os conteudos para segunda tela. Dentre eles, destacam-
se informacdes adicionais de programas, enquetes e T-Commerce. Para que a segunda
tela seja possivel, o usuario deve sincronizar o dispositivo mével na mesma rede sem fio

que a TV est4 conectada (figura 13).
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Figura 13 - Segunda Tela TOTVS. Fonte: Elias (2013).2

Os Stick Center sdo aplicativos criados pela empresa TOTVS e podem ser
instalados em dispositivos méveis. Elias (2013) menciona que para isso, deve-se instalar
o aplicativo no dispositivo movel e liga-lo na mesma rede sem fio que a televisdo esta
conectada, desde que possua suporte ao middleware Ginga.

No dispositivo mavel, ao abrir o aplicativo, o usuario visualiza os icones de algumas
emissoras. Esses icones direcionam para websites dos programas que estdo sendo
exibidos no momento, com base na programacédo da emissora. Caso a emissora que
utilize da interatividade, o icone indicara que a interatividade esta disponivel e o usuario
pode sincronizar o conteudo do video principal com o dispositivo moével. Esse contetudo
sincronizado € adaptado em um formato compativel com a plataforma do dispositivo

movel.

2 Imagem cedida na Palestra de TV — Digital — FC—UNESP (2013).
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3.4. Consideragdes Finais

Varias aplicagbes de comércio eletronico para a televisdo digital estdo sendo
propostas e desenvolvidas. Cada aplicacdo exposta anteriormente tem suas proprias
peculiaridades e funcionalidades.

Aplicacdes de T-Commerce precisam disponibilizar uma interface facil e amigavel
permitindo ao usuério interagcdo &gil e pratica do usuario com a aplicacéo, principalmente
para a efetivacdo da compra do produto que esta sendo vendido.

Ressalta-se que ao elaborar uma aplicacao interativa para a TVDi, deve-se levar
em consideracdo a distancia entre o televisor e o usuario. O tamanho e o tipo da fonte
precisam ser legiveis para que o usuario entenda o que esta sendo oferecido pelo T-
Commerce. O usuario ndo estéa assistindo televisao pelo computador.

Também, deve-se tomar muito cuidado com o excesso de informacao. Muito texto
contribui para dispersar a atencdo do usuario.

Observa-se uma preocupacao crescente com a implantacdo de mecanismos de
seguranca voltados aos cendrios de comércio eletrénico para TVDi.

E por fim, o comércio eletrénico na TVDi deve ser um fator agregador ao contetudo
ao conteudo principal para ndo desviar a atencdo do usuario, mas sim agregar valor ao

programa em exibigao.
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4. MODELOS CONCEITUAIS

Neste capitulo sdo descritos primeiramente, os modelos de comunicacdo para
aplicagbes TVDi, de acordo com cada nivel de interatividade. Com base nesses modelos
de comunicacdo sdo propostos modelos conceituais para aplicagbes de T-Commerce
voltados ao SBTVD-T.

4.1. Consideracgdes Iniciais

No contexto deste trabalho é primordial conceituar o que é Modelagem Conceitual.
Dentre as varias definicbes destacam-se as de Robison (2006) e Chorianopoulos (2004).

Robinson (2006) define que “Modelagem Conceitual € a abstracdo de um modelo
de um sistema proposto ou real. Este processo de abstracdo envolve um nivel de
simplificacéo da realidade”.

Modelos Conceituais para TVDi, utilizado por Chorianopoulos (2004, p. 22), “é o
projeto de um sistema de software que fornece ao usuério interatividade”. O autor
menciona que “o objetivo do modelo conceitual para TVDi é integrar a transmisséo via
radiodifusdo digital, o armazenamento local persistente e 0s recursos da internet”.
(Chorianopoulos, 2004, p. 45).

O modelo conceitual para T-Commerce adotado neste presente trabalho segue a
definicdo de Chorianopoulos (2004). A finalidade é propor modelos conceituais para
aplicacdes de T-Commerce viabilizando a interatividade do usuéario, utilizando os recursos
do canal de interatividade, quando existentes,e direcionados para os receptores fixos de
TVDi.

O fluxo da informacdo e o armazenamento dessas informacdes no receptor digital
também s&o analisados.

Pretende-se, neste capitulo, aplicar as informacfes obtidas no capitulo 3 para a

estruturacdo dos modelos conceituais.



49

4.2. Elementos do Dominio da Aplicagao Interativa

O T-Commerce é uma das novas formas de publicidade na TV Digital. Em
aplicagbes de T-Commerce com canal de retorno, o anuncio se transforme em um ponto

de venda do produto. (Carneiro, 2012).

“As mudancgas no funcionamento da publicidade na TV digital também
impdem uma melhor coordenagédo entre os diferentes elementos da cadeia
de producdo de um anuncio. Além de uma produtora de video, produtora
de audio, agéncia e emissora, a producdo de anuncio pode incluir a
utilizacdo de uma agéncia especializada em aplicativos interativos para a
TV ou uma empresa especializada em medicdo de dados”. (CARNEIRO,
2012, p.127).

Mediante essa nova forma de publicidade julga-se necessério definir os elementos
envolvidos nas aplicagbes de T-Commerce, j4 que, conforme Carneiro (2012 p. 176), "o
servico de T-Commerce pode representar uma fonte de receita para a emissora”.

Analisando os conceitos do Comércio Eletrdnico definidos no capitulo anterior,
observa-se que o relacionamento do Comércio Eletrdnico é composto principalmente por
dois atores: a empresa e o consumidor. Ja na televisdo digital, o cenario envolve outro
ator ou elemento, a emissora ou o provedor de conteudo.

Nos modelos conceituais propostos no presente trabalho para o comércio
eletronico televisivo, considerou-se a existéncia de trés atores ou elementos principais: o
provedor de conteudo, o provedor de produtos ou servicos e o consumidor, representado

na figura 14.

Servigos

Programadoras
e Operadoras Varejo
de Conteldo

Usuario

Emissoras Emissoras

Figura 14 — Elementos do Dominio da Aplicacdo do T-Commerce.
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O Provedor de Conteudo: é a parte responsavel pela produgédo do audio e
video, desenvolvimento do conteudo interativo e pela distribuicdo desse
conteudo, podendo ser um conjunto de empresas que realizam esse servico.
O provedor de servigos interativos € mantido pela provedora de conteudo.
Neste caso podem ser as programadoras e operadoras de conteddo e as
emissoras.

O Provedor de Produtos e Servicos: é a empresa que fornecera o produto
para o consumidor através do conteldo interativo fornecido pelo Provedor
de Conteudo, podendo ser a empresa de varejo ou a prépria emissora,

« O Consumidor: através da interacdo com o contetdo, podera adquirir o
produto ou servico que esta sendo oferecido pelo Provedor de Produtos ou

Servicos. Pode-se também ser denominado de usuario.

Mesmo havendo trés atores distintos no cenario de T-Commerce, podem existir
parcerias entre o provedor de conteudo e o provedor de produtos ou servigos, conforme
mencionado em Carneiro (2012). A provedora de conteldo poderd monitorar e cobrar por
cada interacdo iniciada pelo usuario para prover receita. Outra oportunidade, também, é
monitorar e cobrar uma taxa maior se o usuério efetivou a compra do produto a venda

pela aplicagdo de T-Commerce veiculada pela provedora de conteudo.

4.3. Modelos Conceituais para o SBTVD-T

Nesta secdo sdo apresentados os modelos conceituais para aplicacdo interativas
de T-Commerce voltados ao SBTVD-T, supondo a existéncia de receptor digital fixo e a
Internet como canal de interatividade, quando existir.

Primeiramente, sdo descritosos modelos de comunicacado para TVDi. Embasado
nos modelos de comunicacgdes, sdo propostos modelos conceituais T-Commerce focando
os trés elementos do dominio da aplicacéo e o detalhamento do fluxo da informacéao.

Os modelos de conceituais sdo apresentados dos mais simples ao mais
sofisticados com adicao de novas funcionalidades para a TVDi.

De cada modelo de comunicacdo podem derivar um ou mais modelos conceituais,

conforme ilustrado na figura 15.
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Comunicacao 1:
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Interatividade Remota
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Interatividade Remota
Permanente
Segunda Tela

Figura 15 - Representacao grafica da derivacdo dos modelos de comunica¢cdes em modelos
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4.3.1. Modelo Conceitual para Canal Interativo Local

Conforme mencionado anteriormente por Morgado (2012), a interatividade
permanente do SBTVD-T depende do sucesso do PNBL. Para este modelo conceitual
supom-se que até o apagéao analdgico, o PNBL nao tenha a abrangéncia total no territério
nacional brasileiro.

A figura 16 ilustra 0 modelo de comunicacdo de uma aplicacao interativa entre o
difusor e o receptor digital com middleware ginga, denominado Modelo de Comunicagé&o
1. Os elementos da aplicacdo envolvidos diretamente neste modelo de comunicagcéo sao
a provedora de conteludo e o usuario. A provedora de servicos tem acdo indireta neste

contexto, ja que a compra é efetivada por outro canal de comunicacéo.

Figura 16 — Modelo de Comunicacédo 1: aplicacdo TVDi com interatividade local.

A transmissao do fluxo principal e da aplicacao interativa ocorre juntamente com as
imagens e os dados da aplicagdo que sdo enviadas via radiodifusdo. A aplicagéo
interativa, as imagens e os dados séao enviados através carrossel de dados.

O sinal é recebido no receptor por meio de radiodiofusdo e decodificado pelo
decodificador de canal e, em seguida, demultiplexado. Depois, as informacbes sé&o
armazenadas na memoaria para serem processadas pela CPU. A CPU se comunica com 0
sistema operacionalpor meio de API's. O sistema operacional, por sua vez, envia as
informacdes para o DSM-CC e, posteriormente, serdo exibidas ao usuario.

O processo de compra ndo é realizado pela TVDi, ha somente a modalidade de
catalogo digital, publicidade, conteudos adicionais, informagdes extras, entre outras. A
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interatividade € local, sendo que a compra é efetivada por outro canal de comunicacgéao,
como por exemplo, telefone ou o portal de e-commerce.

No Modelo Conceitual 1, contetdos adicionais com informac¢fes do produto ou
servicos podem ser acessados caso 0 usuario tenha interesse e interaja com a aplicagéo,

(figura 17). Essas informacdes adicionais sdo armazenadas no receptor digital.

Figura 17 — Modelo Conceitual 1: T-Commerce com interatividade local.

O conteudo adicional pode ser um ou mais videos contendo maiores detalhes do
produto ou servico, um catélogo digital com informacfes técnicas ou os pontos de venda
do produto.

O fluxo da informacdo do Modelo Conceitual 1 € apresentado na figura 18, no
gual o fluxo principal com o audio e video é trafegado via radiodifusdo unidirecional. A
aplicacdo, juntamente com os seus objetos de midia e os dados, sdo transmitidos por
meio do carrossel de objetos e armazenados no receptor digital. O fluxo dessas

informacdes € representada pela sequéncia 1 (figura 18).
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Provedor de Usuériq _
Contetido (Recepti Digital)

Fluxo Principal (Video + audio) + aplicag&o

Provedor de
Servigo

Figura 18 - Fluxo da informagao para o Modelo Conceitual 1.

O video, o audio e a aplicacao interativa com 0s seus componentes sdo enviadas
da provedora de conteudo para o usuario por radiodifusdo. O usuario interaje somente
localmente com a aplicacdo armazenada no receptor digital. Nao ha comunicacéo direta

do usuario com o provedor de produtos ou servico ou com o provedor de contetdo.

4.3.2. Modelo Conceitual para Canal Interativo Intermitente

O Modelo Conceitual 2 foi proposto para o SBTVD-T com a adog¢éo do canal de
interatividade remota intermitente.

A figura 19 ilustra o Modelo de Comunicacdo 2 para uma aplicacédo interativa
com interatividade intermitente. Neste nivel de interatividade a comunicacdo €

unidirecional no sentido do usuario para a provedora de conteudo.
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Figura 19 — Modelo de Comunicacéo?2: aplicagcdo TVDi com interatividade remota intermitente.

Observando o Modelo de Comunicacdo 2 (figura 19) os conteudos séo
transmitidos da provedora de conteddo para o usuario, o usuUario interage como a
aplicacdo e essas informacdes sdo enviadas para o provedor de produtos ou servigos.
Esse nivel de interatividade gera um custo adicional para o usuério.

A aplicacéo interativa € responsavel por estabelecer a conexdo, através de uma
rede celular, com o provedor de produtos ou servigos antes de enviar as informacoes, e
desconectar apos o término do envio das mesmas.

A resposta do provedor de produtos ou servigos para 0 USUArio ocorre por outro
meio de comunicagcdo como, por exemplo, a linha discada ou o celular, por esse motivo
nao é representada no Modelo de Comunicacgéo 2.

Morgado (2012) menciona que na interatividade intermitente as informacfes séo
armazenadas no receptor para posteriormente serem transmitidas.

No Modelo Conceitual 2 proposto para o SBTVD-T com canal de interatividade

intermitente, a aplicacdo de T-Commerce é enviada juntamente como as imagens e 0S
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dados com informagbes dos produtos ou servicos do T-Commerce, representado no

diagrama da figura 20.

Figura 20 - Modelo Conceitual 2: T-Commerce com interatividade remota intermitente.

Observa-se na figura 20 a utilizacdo do canal de interatividade permitindo a
interacdo do usuario com a provedora de contedado havendo a participacdo de um novo
modulo, o canal de interatividade.

Para que seja possivel o0 envio da resposta da compra do produto para o usuario, 0
usuario devera ter cadastrado seu numero de celular no perfil da TVDi ou ter realizado
um cadastro prévio na loja virtual de venda do produto.

As informacdes de compra dos produtos que o usuario solicitou sdo armazenadas
na memoria do receptor para posteriormente serem transmitidas para o provedor de
produtos ou servigos. A aplicacdo interativa estabelece uma sessdao com o provedor de

conteudo, transmite as informacdes e, ao término do envio das informagdes, finaliza a
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conexdo de sessao. A resposta da efetivacdo da compra do produtos € enviada do

provedor de produtos ou servigcos para o usuario via SMS.

Figura 21 - Fluxos das informag¢des para o Modelo Conceitual 2.

No Modelo Conceitual 2 o fluxo principal é transmitido da mesma forma que o0 no
Modelo Conceitual 1, porém, neste mesmo model, o usuario ja tem a possibilidade de
interagir com o provedor de produtos ou servigcos, representado na figura 21 pela
sequéncia 2. A seta tracejada indica que pode haver comunicacéo entre o provedor de
contetdo e o provedor de produtos ou servicos e vice-versa. Forma-se, assim, um ciclo
possibilitando o envio de novas aplicagcfes interativas para o usuario com novos produtos
OU Servigos.

O simbolo do cadeado em determinados fluxos (figura 21) indica que a
comunicacdo necessita ser segura. Costa (2009) menciona que aplicagcdes interativas que
utilizam o canal de retorno, necessita que o protocolo de comunicacéo permita seguranca,

confiabilidade e integridade do canal.
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4.3.3. Modelo Conceitual para Canal Interativo Permanente

Os proximos modelos conceituais sdo aderentes aos modelos apresentados no
capitulo 3, em trabalhos correlatos na secéo 3.3.2.

Os modelos conceituais de Gishi et. al. (2010) utilizam servidores de internet para
enviar as requisi¢des de compra do produto.

Silva Filho (2011) utiliza servigos oferecidos por servidores de internet e acesso a
banco de dados.

CableLabs (2012) enfatiza que a aplicacdo interativa precisa retornar ao usuario a
situacéo da transacao da compra.

Carneiro et. al. (2012) também utiliza um banco de dados para armazenar as
informacfes referentes aos produtos do T-Commerce, por isso, segundo o autor,
considera uma aplicacdo dinamica, ja que as informacfes sdo acessadas em tempo de
execucao.

Os modelos conceituais para o canal interativo permanente exigem, como pré-
requisito, que o usuario tenha acesso a internet.

A aplicacao interativa é transmitida via carrossel de objetos seguindo os mesmos
passos do Modelo de Comunicacgéo 3.

Véarios modelos conceituais sdo aderentes ao Modelo de Comunicacdo 3. Neste
trabalho foram idealizados quatro modelos conceituais, 0s quais s&o descritos a seguir.

A figura 22 exibe o Modelo de Comunicacdo 3, que é para o canal de
interatividade remota permanente, sendo que a comunicacao € bidirecional e permanente.
A aplicacdo interativa ndo precisa estabelecer sessdo de conexdo com o provedor de
produtos ou servicos e nem finalizar, como no Modelo de Comunicag¢édo 2, para a

interatividade remota intermitente.
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Figura 22 - Modelo de Comunicac¢ao3: aplicagdo TVDi com interatividade remota permanente.

O primeiro modelo conceitual aderente ao Modelo de Comunicacdo3é o Modelo
Conceitual 3 ilustrado pelo diagrama da figura 23. Neste modelo conceitual, a aplicacao
de T-Commerce € transmitida via radiodifusao juntamente com as imagens e os dados da
aplicacdo. Supde-se, ainda que o canal de interatividade bidirecional seja a internet, como
mencionado anteriormente.

Pessoa et. al. (2008) mencionam que no SBTVD-T, a banda para transmissao da
informacdo pelas emissoras é de 6 Mhz podendo transmitir 20 Mbps de video, audio e
dados, sendo que 14 Mbps séo reservados ao fluxo principal e no maximo 6 Mbps sao
reservados para a transmissédo dos dados. Com a diminuicdo da banda do fluxo principal,
menor sera a qualidade do video.

Considerou-se as informagdes de Pessoa et. al. (2008) no Modelo Conceitual 3,
direcionando a uma analise do tamanho das informacdes enviadas via radiodifusdo para

nao afetar a qualidade do fluxo principal.
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Figura 23 - Modelo Conceitual 3: T-Commerce com interatividade remota permanente

A norma técnica ABNT NBR-15606-1 (2011) define que com a presenca do DSM-
CC/HTTP hibrido, a aplicacdo Ginga pode exibir simultaneamente os objetos recebidos
via DSM-CC e via canal de interatividade. O acesso ao servidor de conteudo, realizado
por meio do protocolo HTTP, ocorre somente quando a aplicagdo em execucdo o
requisita, desde que o receptor forneca acesso ao canal de interatividade.

Os fluxos das informacdes correspondentes ao Modelo Conceitual 3 séo
ilustrados na figura 24. Pode ser observado, que neste modelo ha resposta do servidor de
produtos ou servigos para o usuério pelo canal de interatividade, indicado pela sequéncia
3. Esta resposta informacgéo usudrio a situagdo da compra em resposta a sua solicitacédo

de compra, indicada pela sequéncia 2.
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Figura 24 - Fluxos das informac¢des para o Modelo Conceitual 3.

O préximo modelo conceitual apresentado, o Modelo Conceitual 4, € embasado
Modelo Conceitual 3, e pode ser um modelo conceitual hibrido. A partir do Modelo
Conceitual 4, os modelos conceituais acessam informacdes remotamente em um
servidor.

A vantagem do Modelo Conceitual 4 consiste no fato de que as imagens e 0s
dados da aplicacdo de T-Commerce sao solicitadas por requisicdo através de acesso a
banda larga (protocolo HTTP ou HTTPS), utilizando o canal de interatividade. Esse
mecanismo diminui as informacdes enviadas via radiodifusdo, disponibilizando maior
banda para o transporte do fluxo principal (figura 25).

A aplicagao interativa deve controlar o sincronismo para exibir as imagens e as
informacdes da aplicacdo no momento adequado, ja que estdo sendo recebidas via canal
de interatividade podendo ocorrer atrasos. No momento em que 0 usuario interage com a

aplicacdo, a mesma envia uma requisi¢cao por meio do canal de interatividade, solicitando
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as imagens utilizadas na aplicagédo de T-Commerce que estdo alocadas em um servidor

remoto. As imagens séo para uso da aplicacao interativa.

Figura 25 - Modelo Conceitual 4: Modelo Hibrido para T-Commerce com interatividade remota
permanente.

A diferengca do Modelo Conceitual 3 com o Modelo Conceitual 4 consiste no
canal de comunicacdo em que as imagens enviadas. As imagens armazenadas
remotamente e sdo consideradas informacdes dinamicas, porque sdo acessadas em
tempo de execucédo da aplicacdo, conforme Carneiro et. al. (2012). As imagens podem ser
alteradas pelo provedor de conteido mediante solicitacdo e autorizagdo do provedor de
produtos ou servigos.

No Modelo Conceitual 4, o provedor de conteldo deve manter um servidor remoto

para armazenar as imagens que sao utilizadas na aplicacéo.
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A requisicdo de solicitacdo das imagens € representada pela sequéncia 2 na
ilustragdo da figura 26. O envio das imagens, em reposta a solicitacdo do usuario, é

representado pela sequéncia 3.

Figura 26 - Fluxo da informacao para o Modelo Conceitual 4.

No Modelo Conceitual 5 um ou mais videos adicionais podem ser acessados
remotamente. Esses videos séo transmitidos via canal de interatividade. O sincronismo do
video adicional precisa ser bem elaborado na aplicacdo de T-Commerce para evitar
atrasos na exibicdo do conteudo adicional com relagao ao fluxo principal.

O video adicional somente é enviado pelo canal de interatividade caso 0 usuario

opte por visualiza-lo (figura 27).
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Figura 27- Modelo Conceitual 5: Modelo Hibrido para T-Commerce com interatividade remota
permanente e videos adicionais.

Como o0 acesso ao video € remoto, ha a possibilidade de o video adicional ser
alterado ou até substituido, mas, para que a aplicacdo continue executando sem falhas o
nome e a localizacdo fisica do video ndo podem ser modificados. Ou seja, a URL
(Uniform Resource Locator) deve-se permanecer a mesma.

Os fluxos das informacdes referente ao Modelo Conceitual 5 é apresentado na
figura 28. A solicitacdo das imagens e dos dados da aplicacdo ocorrera sempre que 0
usuario interagir com a aplicagao.

A sequéncia 1 simboliza a transmissdo do video principal, dudio e a aplicacdo
interativa por meio do canal de interatividade. J4, a partir da sequéncia 2, referem-se as
acOes do usuario interagindo com a aplicacao interativa. Primeiramente, sdo exibidas as
imagens dos produtos ou servicos. Caso 0 usuario deseja mais informacgdes, o video

adicional é enviado pelo canal de interatividade.
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Figura 28 - Fluxo da informacgao para o Modelo Conceitual 5.

Caso 0 usuéario deseja visualizar o video (ou videos adicionais), havera uma
solicitacdo do usuario requisitando o video. Apés o video ser carregado completamente,
sera exibido na aplicacao.

A vantagem dos videos adicionais remotos esta na possibilidade de sua alteracao
guando necessario, enviando menos informagéo por radiodifuséo.

Por outro lado, a desvantagem consiste na limitacdo do tamanho dos videos que
serdo disponibilizados, pois suas transmissfes dependem largura da banda que canal de
interatividade esta utilizando.

Ja no Modelo Conceitual 6 (figura 29), os dados referentes ao produto ou servi¢o
sao armazenados em uma base de dados remota e as imagens sao acessadas via HTTP,
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pois sdo armazenadas em um servidor Web. Essas informagdes sdo enviadas via canal

de interatividade.

Figura 29 - Modelo Conceitual 6: Modelo Hibrido para T-Commerce com interatividade remota
permanente e base de dados.

Por questbes de interoperabilidade, a comunicacdo com a base de dados deve
ocorrer através de um servidor Web. Silva Filho (2011) menciona que servidores Web
permitem a interoperabilidade entre as aplicacdes e ndo tém problemas com bloqueio de
portas em Firewalls.

A responsabilidade pela manutencédo dessa base de dados, neste modelo, pode
ser da provedora de contetdo ou da provedora de servicos, ou de ambas. No Modelo
Conceitual 6 as informacdes relacionadas ao produto ou servicos a ser comercializado
podem ser atualizadas a qualquer instante.

A figura 30 apresenta o fluxo da informacéo para o Modelo Conceitual 6. A

sequéncia 2 indica que o usuario esta interagindo com a aplicacdo, a qual solicita os
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dados em um base de dados remota. A base de dados pode ser um banco de dados

relacional ou nao.

Figura 30 - Fluxo da informacé&o para o Modelo Conceitual 6.

Observa-se na figura 30, que a sequéncia 3 indica o envio das imagens e dos
dados armazenadas em um banco de dados. Essas informacfes devem ser retornadas a
aplicacdo ao mesmo tempo para que as imagens e dos dados possam ser exibidos pela
aplicacao sincronizados. As imagens e os dados da aplicagéo trafegam separadamente.

O proximo modelo de comunicacao, o Modelo de Comunicac¢do 4 € uma extensado
do Modelo de Comunicacédo 3. Para o Modelo de Comunicacao 4, o usuario precisa ter
um ponto de acesso para conectar o dispositivo movel na mesma rede.

O diagrama do Modelo de Comunicacgdo 4 é apresentado na figura 31, onde o

dispositivo movel pode ser notebook, smartphone, tablet, entre outros.
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Figura 31 - Modelo de Comunicac¢éo 4: Modelo Hibrido T-Commerce com interatividade remota
permanente com segunda tela.

No dispositivo movel deve haver uma aplicacdo Ginga instalada previamente
permitindo a sincronizagcdo com o receptor digital ou a propria televisdo. A finalidade é
reconhecer o conteudo que esta sendo transmitido por radiodifuséo e direciona-lo para o
dispositivo mével, conhecido como segunda tela. Esse sincronismo segue modelo de
Silva et. al. (2008).

“Tais dispositivos devem possuir um componente (modulo) do Ginga
instalado — uma pequena parte mével do Ginga que é responsavel por
gerenciar o protocolo de comunicacdo ente a instadncia do Ginga no
receptor de TV Digital e o componente do Ginga no préprio
dispositivo”.(SILVA, TAVARES, SOUZA, 2008)

A figura 32 apresenta o Modelo Conceitual 7 para T-Commerce com interatividade
remota permanente com segunda tela. A segunda tela propicia maior privacidade ao
usuario principalmente em aplicacbes de T-Commerce que necessitam de informacdes

privadas e pessoais.
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A segunda tela também oferece ao usuario maior facilidade no manuseio do

teclado do dispositivo mével, se comparado como controle remoto da televisao.

Figura 32 - Modelo Conceitual 7: Modelo Hibrido T-Commerce com interatividade remota permanente
e segundartela.

Supondo que varias pessoas estdo assistindo televisdo ao mesmo tempo e
somente uma pessoa deseja interagir com a aplicacdo interativa. Este usuario pode
sincronizar seu dispositivo mével com a televisédo e direcionar o conteido que esta sendo
transmitido para o seu dispositivo movel e, somente este, interage com a aplicacdo
interativa.

Os fluxos das informacdes do Modelo Conceitual 7 sdo apresentados na figura
33. Observa-se que as imagens e os dados da aplicacdo sdo acessados da mesma forma
gue o Modelo Conceitual 6. Somente os dados da aplicacdo sdo armazenados em um
banco de dados.
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Figura 33 - Fluxo da informacgéo para o Modelo Conceitual 7.

Os fluxos das informacgfes do usuério com o provedor de produtos ou servigcos no
receptor e digital e no dispositivo movel, simbolizados pelas sequéncias 4 e 5, e com 0
provedor de conteudo, simbolizados pelas sequéncias 2 e 3, ocorrem da mesma maneira.
Ja a transmisséo da do fluxo principal, ilustrado pela sequéncia 1, é unidirecional e ocorre
somente entre a provedora de contetdo e o usuario com o receptor digital (usuario).

Vérios dispositivos podem sincronizar ao mesmo tempo coma televisdo. Cada
usuario interage com a aplicacdo que foi direcionada para o seu dispositivo mével
podendo aumentar a interacdo do usuario com o conteudo principal.

Um exemplo de aplicacdo que é aderente aos Modelos Conceituais 6 e 7, é a

venda de produtos ou servigos relacionados ao fluxo principal. As compras realizadas
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durante a exibicdo de determinado programa podem ser adquiridos por um preco
diferenciado. Como, nesses modelos conceituais, as informacdes referentes ao produto
ou servicos sao armazenadas em um banco de dados, inclusive o preco, podem ser

alteradas a qualquer momento.

4.4, Consideracdes Finais

Os modelos conceituais apresentados no presente capitulo seguem a evolucao do
mais simples ao mais sofisticado com adi¢cao de novas funcionalidades para TVDi.

Com base no conteldo exposto no presente capitulo, apresenta-se um sinético
com as principais caracteristicas (quadro 1) mostrando um comparativo entre os modelos
conceituais propostos. Analisando-se o quadro 1, algumas consideracdes séo realizadas
a sequir.

A partir do Modelo Conceitual 2, a aplicagao interativa envia informagdes ao
provedor de produtos ou servi¢cos e essa comunicacao necessita ser segura.

Visando a satisfacdo do usuario, a aplicacdo interativa necessita fornecer uma
resposta para o usuario sobre a situacédo da efetivacdo da compra. Mas, observa-se que,
somente a partir do Modelo Conceitual 3 é que a aplicacdo interativa oferece esse
retorno.

A partir do Modelo Conceitual 5, as imagens sdo acessadas remotamente e, a
partir do Modelo Conceitual 6, as informa¢gbes do produto também sdo acessadas
remotamente, podendo ser dindmicas.

O Modelo Conceitual 7 utiliza um dispositivo movel como segunda tela.



Quadro 1 - Comparativo entre Modelos Conceituais.
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Modelo Modelo Modelo Modelo Modelo Modelo Modelo
Concleltual Conczeltual Conc?(’eltual Conciltual Conc5e|tual Conceitual 6 Conceitual 7
Nivel de Local Remota Remota Remota Remota Remota Remota
Interatividade Intermitente Permanente Permanente Permanente Permanente Permanente
NCL/ Lua NCL/ Lua com NCL/ Lua NCL/ Lua NCL/ Lua NCL/ Lua com
com acesso . com acesso com acesso com acesso .
: NCL/ Lua ou API's Java acesso API's API's Java API's Java API's Java acesso API's
Linguagem Java para Java Eara para para para Java E)ara
transagbes transacoes ou transacgdes transacgbes transacgbes transacoes ou
Java Java
ou Java ou Java ou Java ou Java
Envio dados
Envio dados por Envio
~ Envio Envio L por radiodifusao Envio dados +
(URIIREES imagens + imagens + Envio imagens radiodifusédo | eimagens + dados+ imagens pelo
dos Produtos + dados por ; . imagens pelo
ou Servicos dgdo; por dgdo; por radiodifusdo € Imagens v_|d_e0 canal de . can{_;ll_de
radiodifusédo radiodifusédo pelo canal de adicional . o interatividade
! o interatividade
interatividade | pelo canal de
interatividade
Efetivacdo da
compra pelo N&o Sim Sim Sim Sim Sim Sim
T-Commerce
Participacao
direta do
T-Commerce
como Né&o Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Provedor de
Produtos ou
Servigos
Recebido Recebido Recebido
Recebido pelo pelo pelo pelo Recebido pelo
Resposta ao . _ Néc_v T-Commerce. T- T- T- T-Commerce.
Usuario da N&o recebido recebido Retotn_a ao Commerce. Commerce. Commerce. Retotna ao
situacdo da pelo pelo usuario o Retorna ao Retorna ao Retorna ao usuario o
T-Commerce T- nimero da usuario o usuario o usuario o namero da
Compra ., - .
Commerce ordem de ndamero da namero da ndmero da ordem de
compra. ordem de ordem de ordem de compra.
compra. compra. compra.
Sim, no Sim, no Sim, no
Sim, no Sim, no envio e envio e envio e envio e Sim, no envio e
envio de retorno de retorno de retorno de retorno de retorno de
Necessidade dados para dados para o dados para o | dados parao | dados para o dados para o
de Nao, o o provedor provedor de provedor de provedor de provedor de provedor de
Transaces T-E:ommgrce de prod_utos prqdutos ou produ_tos ou produ_tos ou prodqtos ou prqdutos ou
Seguras no nao reaﬂza ou servigos. | servicos e vice- Servicos e servicos e Servicos e Servigos e vice-
T-Commerce transagdes Exemplos: versa. vice-versa. vice-versa. vice-versa. versa.
Criptografia Exemplos: Exemplos: Exemplos: Exemplos: Exemplos:
e Criptografia e Criptografia Criptografia Criptografia Criptografia e
Autenticagdo Autenticacéo e e e Autenticagdo
Autenticacdo | Autenticacdo | Autenticacdo
Segunda Tela Nao ha Nao ha N&do ha N&do ha Nao ha Nao ha Ha

A guestdo de seguranca da aplicacdo € um fator critico, pois a norma técnica para

seguranca em aplicativos interativos ainda encontra-se em desenvolvimento. Entende-se

gue aplicacgOes interativas de T-Commerce exigem aspectos de seguranga, confiabilidade

e privacidade, tais como mecanismos de criptografia e autenticacdo. Essas aplicacdes

devem ser desenvolvidas em Ginga-J puramente, ou aplicagdes hibridas em Ginga-NCL

com acesso as API's do Ginga-J, conforme apresentado no quadro 1.
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5. IMPLEMENTACAO DOS MODELOS CONCEITUAIS PROPOSTOS

Neste capitulo é apresentado o processo de implementacdo dos modelos
conceituais de T-Commerce propostos no capitulo 4.

Os protétipos de T-Commerce foram desenvolvidos utilizando a linguagem de
programacao NCL. Para o ambiente de teste foi utilizada uma maquina virtual para emular

a execucao da aplicagdo em um conversor digital.

5.1. Consideracgdes Iniciais

O design de interface da aplicacdo e mecanismos de seguranca nao foram
abordados nas implementagdes dos prototipos.
As comunicac¢des remotas no canal de interatividade foram implementadas sobre a
internet.
A linguagem NCL define trés tipos de eventos, conforme Soares e Barbosa (2011):
 Eventos de apresentacdo: apresentacdo das informacfes dos objetos de
midia;
 Eventos de selecdo: selecdo de um objeto de midia sendo apresentado e
visivel,
* Eventos de atribuicao: atribuicAo de um valor a uma propriedade de um
objeto;
« Eventos de composicdo: apresentacdo da estrutura de um no de
composicao que sao utilizados para apresentar o0 mapa da composicao.

No decorrer deste capitulo é apresentada a visdo estrutural dos protoétipos
desenvolvidos embasados na representagdo grafica de Soares e Barbosa (2011). Essa
representacdo € apresentada na figura 34.
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Figura 34 - Elementos utilizados narepresentacdo dos protétipos. Fonte: Soares e Barbosa (2011).

A representacao grafica exposta na figura 34 simboliza o contexto, a porta, o né e o
mapeamento utilizado no decorrer deste capitulo para expor a visdo estrutural dos
modelos conceituais. O contexto agrupa objetos de midia e elos. A porta € um ponto de
interface do contexto oferecendo acesso externo ao mesmo. Um nd é uma entidade NCM
(Nested Context Model) que possui propriedades adicionais como o conteudo e listas
ordenadas de ancoras. Cada elemento da lista ordenada de ancoras é chamado ancora
de no.

O n6 de midia representa um objeto de midia qualquer.

Figura 35 - Maquina de estados NCM. Fonte: Soares e Barbosa (2011).

A figura 35 apresenta a maquina de estados para eventos NCM com seus estados

e seus atributos.
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5.2. Ambiente Experimental

Nesta secdo sdo descritos os componentes de hardware e software utilizados na

implementacéo e testes dos protétipos.

5.2.1. Componentes de Hardware

A estrutura utilizada no desenvolvimento e testes dos protétipos foi composta de
trés equipamentos: um cliente e dois servidores.
O equipamento cliente utilizado para o desenvolvimento da aplicagdo T-Commerce
foi um notebook HP com as seguintes especificacdes:
» Disco rigido de 350 GB;
* Processador Intel Core Duo;
* Memodria RAM de 4 GB;
» Sistema Operacional Windows 7 - 32 bits;
e Magquina virtual VMWare Player e

» Acesso a banda larga por conexédo sem fio 1MB.

O equipamento servidor que prové os arquivos XML com as informac¢des da ordem
de compra e as midias remotas do T-Commerce tem as seguintes especificacfes:
» 16 Processadores modelo AMD Opteron (TM) Processor 6272,
* Memoria RAM de 32GB e
» Sistema Operacional CLOUDLINUX 6.3 64 bits.

As informacdes dos produtos em uma base de dados remota sdo armazenadas em
outro equipamento servidor que possui as seguintes especificacoes:
» Plataforma Linux 64 bits e
* Banco de dados MySQL 5.1.
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5.2.2. Componentes de Software

Os componentes de software compreendem as ferramentas utilizadas na fase de
desenvolvimento e testes dos prototipos.

Para o desenvolvimento e execu¢do dos prototipos foi utilizada a Gingaaio (Ginga
All in One) desenvolvida pela PUC-Rio, que é um ambiente com varias ferramentas
integradas e pré-configuradas. E um ambiente preparado para o desenvolvimento e
testes de aplicagOes interativas NCL para o SBTVD-T.

O Unico pré-requisito para a execucao da gingaaio € a instalacdo de uma maquina

virtual. Sua execucdo € ilustrada na figura 36.

Figura 36 - Execucdo da gingaaio.

O ambiente gingaaio possui varias ferramentas instaladas e pré-configuradas tais
como: Ginga-NCL, Ginga-GUI, NCL Eclipse, LuaEclipse e NCL Composer.
Este ambiente dispfe da facilidade de transferir arquivos entre a maquina

hospedeira e a maquina virtual através da acéo “arrastar e soltar” (drag-n-drop).
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5.2.2.1. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento da aplicacdo interativa foi utilizado o framework Eclipse
gue €& uma ferramenta de desenvolvimento. Os protétipos foram desenvolvidos nas
linguagens NCL e Lua.

O Eclipse exige, como pré-requisito, a instalacdo da maquina virtual Java (Java
Virtual Machine — JVM).

O NCL-Eclipse € um plugin que auxilia no desenvolvimento de aplicacbes
desenvolvidas na linguagem NCL. Plugin é um programa utilizado para adicionar funcdes
a outros programas, provendo uma funcionalidade especial ou muito especifica.

Lua € uma linguagem de programacdao com licenca livre desenvolvida pelo
Departamento de Informética da PUC-Rio. Soares e Barbosa (2011) mencionam que Lua
€ uma linguagem de facil aprendizado combinando sintaxe procedural com declarativa.
Essa combinacdo permite que a implementacédo seja leve e eficiente. Os autores ainda
enumeram as caracteristicas de Lua: simplicidade, eficiéncia e portabilidade.

LuaEclipse € um plugin desenvolvido para a ferramenta Eclipse para desenvolver
aplicacdes na linguagem Lua. Com esse plugin € possivel editar scripts Lua com 0s
recursos de destaque da sintaxe, autocompletar de cdédigo, verificagdo de erros de
compilagéo, agrupamento de cédigo e comentarios e execucdo de scripts utilizando um

interpretador pré-configurado.

5.2.2.2. Testes

O emulador Ginga-NCL foi utilizado para executar aplicagbes interativas
desenvolvidas na linguagem NCL.

O Ginga define um ambiente de apresentacao para aplicacdes declarativas escritas
em NCL.NCL é uma linguagem de aplicacdo XML que fornece suporte para a
especificacdo de sincronizacdo espago-temporal entre objetos de midia, conteddo de
midia e alternativas de apresentacdo, exposicdo em varios dispositivos, e viver de
produzir programas interativos nao-lineares.

O emulador Ginga-NCL, como pré-requisito, precisa para execucdo de uma
maquina virtual previamente instalada. Nesse casso foi utilizada a maquina virtual

VMware Player.
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5.3. Desenvolvimento das Protétipos de T-Commerce

Os prototipos desenvolvidos neste capitulo tém como base os modelos conceituais
apresentados no capitulo 4.

Os prototipos de T-Commerce foram desenvolvidos vinculados ao fluxo principal,
ou seja, 0 prototipo esta relacionado ao conteldo que estd sendo transmitido no
momento. Em determinado instante do programa que esta sendo exibido é apresentado a
tela de publicidade de um produto especifico.

Cada prototipo implementado € descrito com as representacdes graficas definidas
a sequir:

« Componentes envolvidos nos Modelos Conceituais;
» Viséo Estrutural;

» Saidas da Interface do T-Commerce para 0 usuario,

Para cada modelo conceitual descrito no capitulo 4 implementou-se um prototipo
correspondente. Por exemplo, o Modelo Conceitual 1 derivou o Protétipol, o Modelo
Conceitual 2 derivou o Protétipo 2 e assim sucessivamente.

O primeiro protétipo implementado, o Protétipo 1, foi embasado no Modelo
Conceitual 1 com interatividade local. Neste prototipo, o usuario pode optar por interagir
com a aplicacdo de T-Commerce selecionando o botdo de interatividade no controle
remoto. A representacao grafica dos componentes envolvidos é apresentada na figura 37,

sendo que ha comunicacdo entre esses componentes, pois a interatividade é local.
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Figura 37 - Componentes envolvidos no Modelo Conceitual 1.

A visdo estrutural (figura 38) das possiveis acdes do Protétipo 1 de T-Commerce
composta pelos objetos de midias e seus respectivos eventos.

==~ cPrincipal Teell
- - -
& - - 1-"1_\_
."I‘ ."-‘
pPrincipal .- S
L L
.
cnBegin a
onEnd "
% )
¥ LY
¢ 1
¢ 1
f i

N start | cProdutod '
i .
] .

: onselection H
[ i
'

1 stop i

onSelection

Figura 38 - Viséo Estrutural das acdes do Protétipo 1.

Os objetos de midia foram estruturados da seguinte forma:

* pPrincipal: porta principal;
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» cPrincipal: video e audio do fluxo principal;

* cProdutoO1: publicidade do produto a venda;
* cProduto02: detalhes do produto;

* cProduto03: preco do produto;

» cProduto04: informagdes sobre os pontos de venda do produto.

ApoGs iniciar (onBegin) o video principal (cPrincipal) em um instante determinado
pela programacao do protétipo, aparece (onStart) a publicidade do produto (cProduto01).
O usuario tem a opcdo saber mais detalhes do produto a venda (cProduto02)
pressionando (onSelection) a tecla vermelha do controle remoto. O usuério tem a opc¢ao
de sair, finalizando a execucdo do (onStop), ou entdo, saber o preco do produto
(cProduto03). Caso o usuario deseje comprar o produto, sdo exibidos os canais de venda
do produto (cProduto04).

A figura 39 representa as saidas da interface do Prot6tipo 1 com o com relacéo a

interacdo do usuéario.

(@)

(b)

Figura 39 — Saidas da Interface do Prototipo 1.
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(c)

(d)

Figura 39 - Saidas da Interface do Protétipo 1. Continuacéo.
O Protétipo 2 € embasado no Modelo Conceitual 2. Os componentes envolvidos

neste protoétipo séo o protétipo de T-Commerce e um servidor XML, apresentado na figura
40.

Figura 40 — Elementos envolvidos naimplementacdo do Modelo Conceitual 2.
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A medida que o usuario interage com o protétipo, ele pode optar por efetuar a
compra do produto que estad & venda. Nesse momento, uma requisicdo HTTP € enviada
para um servidor XML solicitando a compra do produto. Como no Protétipo 2 a
interatividade é remota intermitente, o retorno para o usuario informando a situacdo da
compra € enviado por outro canal de comunicagdo, considerando-se entdo que é um
componente ndo envolvido diretamente no contexto desse protétipo.A visdo estrutural
para a Prototipo 2 é apresentada na figura 41.

Neste nivel de interatividade foram utilizados os seguintes objetos de midia:

» pPrincipal: porta principal,

« cPrincipal: video e audio do fluxo principal;

» cProdutoO1: publicidade do produto a venda;
e cProduto02: detalhes do produto;

» cProduto03: solicitagdo de compra do produto.

Figura 41 - Viséo Estrutural das acdes do Protétipo 2.

A diferenca da visdo estrutural do Protdtipo 2 com o Protétipo 1 consiste na
opcdo de compra do produto. Para o usuario efetuar a compra do produto, deve-se
apertar a tecla verde do controle remoto, onde o protdtipo envia uma requisicdo
(cProduto03) para o servidor XML.
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A figura 42 apresenta o Prototipo 2 em execucao. Nao ha resposta para o usuario
informando a ordem de compra. O protétipo somente informa o estabelecimento da
conexdo com o servidor antes de enviar a solicitagdo de compra do produto. Ao final, o
protétipo apresenta ao usuario uma mensagem informando que esta finalizando a
conexao internet.

A partir Prototipo 2, utiliza-se o plugin socket HTTP para realizar requisicées no
servidor. O socket HTTP é previamente configurado na gingaaio, 0 que contribuiu para

maior agilidade no processo de desenvolvimento.

(@)

(b)

Figura 42 — Saidas da Interface do Prot6tipo 2.
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Figura 42 - Saidas da Interface do Protétipo 2. Continuacgéo.

Os componentes envolvidos na implementacdo dos Modelos Conceituais 3 e 4
sd0 0s mesmos: o0 prototipo de T-Commerce e um servidor XML, apresentado nas figuras
43 e 44.

Figura 43 — Componentes envolvidos no Modelo Conceitual 3.
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A diferenca entre os e Prototipos 3 e 4 consiste na forma em que as imagens sao
acessadas. No Protétipo 3, o acesso € local e, no Protétipo 4, € acessado via HTTP.

Por esse motivo esses dois protétipos sao abordados juntamente.

Figura 44 - Componentes envolvidos no Modelo Conceitual 4.

Observa-se, nas das figuras 43 e 44, que h& o retorno de mensagem do servidor
XML para os protétipos. Essa informacéo reporta ao usuario a situacdo da compra
efetuada. Na figura 43, o servidor também armazena as imagens do produto utilizada no
T-Commerce.

A partir do Protétipo 3, a resposta é enviada para o prototipo de T-Commerce

ocorre por meio do canal de interatividade.



consiste no envio e no retorno das informacdes (cProduto03).

onBegin

start [cProduto0

onSelection

1
1
1
.
\ stop
.l
AY

onSelection

Figura 45 - Visédo Estrutural das a¢des dos Protdtipos 3 e 4.
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A visdo estrutural dos Protétipos 3 e 4 sdo apresentadas na figura 45 e foram

definidos os seguintes objetos de midia:

» pPrincipal: porta principal;

» cPrincipal: video do fluxo principal;
e cProdutoO1: publicidade do produto;
» cProduto02: detalhes do produto;

pelo usuério retornando o nimero da ordem de compra (XML).

cProduto03: script lua para enviar as informac¢des dos produtos adquiridos

Os Prototipos 3 e 4 realizam as mesmas agfes do Protétipo 2. A diferenca

As saidas da interface dos Prototipos 3 e 4 € apresentada na figura 46.

Os objetos de midia
relacionados a essas informacdes sao exibidos for um tempo determinado no prototipo,
ndo havendo mais interacdo do usuério.



(@)

(b)

(€)

Figura 46 — Saidas da Interface dos Protétipos 3 e 4.
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(d)

Figura 46 - Saidas da Interface dos Prot6tipos 3 e 4. Continuacgao.

O Protétipo 5 é embasado do Modelo Conceitual 5. Neste prot6tipo o0 usuério
pode solicitar um video adicional o qual é acessado remotamente. Os componentes

envolvidos nesse modelo (figura 47) s@o o prot6tipo de T-Commerce e o servidor XML.

Figura 47 - Componentes envolvidos no Modelo Conceitual 5.

Para a interatividade remota permanente com o video adicional foram definidos os

seguintes objetos de midia, conforme a figura 48.
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» pPrincipal: porta principal,
» cPrincipal: video do fluxo principal;
* cProdutoO1: publicidade do produto;

* cProduto02: detalhes do produto a venda com os botdes mais informacdes
do produto e de compra,;

» cProduto03: script lua para enviar as informacdes dos produtos adquiridos

pelo usuério e retornar o0 nimero da ordem de compra para o0 usuario em
XML;

e cProduto04: o video adicional.

= N - -
pPrincipal .~ ~
p

cProduto0

cProduto0
onSelection
. stop

onSelection

Figura 48 - Viséo Estrutural das acdes do Protétipo 5.

O Modelo Conceitual 5 fornece mais informac6es do produto por meio de video
adicional. No Proto6tipo 5 aparece o botdo amarelo para acionar o video adicional
oferecendo maiores detalhes sobre o produto. No momento em que o usuario seleciona o
botdo verde para efetuar a compra, o video adicional é finalizado.

As saidas da interface do usuario para o Prototipo 5 € apresentada na figura 49.



O+ Info @ Comprar

Figura 49- Saidas da Interface do Proto6tipo 5.
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(e)

Figura 49 - Saidas da Interface do Prot6tipo 5. Continuacéo.

O Prototipo 5 exige sincronismo do video adicional com o video principal, devido
ao fato deste ser transmitido pelo canal de interatividade sendo que a qualidade da
exibicdo do video depende da velocidade da internet.

O Prototipo 6, apresentado a seguir, € embasada no Modelo Conceitual 6 no
gual as informacdes do produto sdo armazenadas em um banco de dados, ilustrado na
figura 50. Observa-se que ha um novo componente, o servidor de banco de dados.
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Figura 50 - Componentes envolvidos no Modelo Conceitual 6.

No Modelo Conceitual 6, além das imagens, os dados também sdo armazenados

remotamente.

Figura 51 - Viséo Estrutural das a¢des do Protétipo 6.
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A visdo estrutural dos objetos de midia utilizados no desenvolvimento do protétipo

€ composto pelos seguintes elementos (figura 51):

pPrincipal: porta principal,

cPrincipal: video do fluxo principal,

cProduto01: publicidade do produto a venda;

cProduto02: imagem do produto com os botées de compra e sair;
cProduto03: script lua para requisita as informac6es dos produtos através de
um servidor armazenada em uma base de dados. As informacdes da base
de dados séo retornadas para e aplicagdo em XML;

cProduto04: script lua para enviar as informacdes dos produtos adquiridos
pelo usuério e retornar o nimero da ordem de compra para o0 usuario em
XML.

@)

(b)

Figura 52 - Saidas da Interface do Protétipo 6.
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(d)

(e)

Figura 52 - Saidas da Interface do Prot6tipo 6. Continuagéo.

A figura 52 apresenta o Prot6tipo 6 em execugédo. As informacdes sobre o produto,
tais como sua descricao e a dimensao, sao provenientes de uma base de dados MySQL.
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A imagem do produto, acessada remotamente, e as informac¢des do produto podem ser
atualizadas a qualguer momento.

Os componentes envolvidos no Modelo Conceitual 7 sdo os mesmos do Modelo
Conceitual 6. Apos o sincronismo, neste modelo, o protétipo de T-Commerce também é

acessado no dispositivo movel (figura 53).

Figura 53 - Componentes envolvidos no Modelo Conceitual 7.

A visdo estrutural do Protétipo 7 é composta por (figura 54):

» pPrincipal: porta principal;

» cPrincipal: video do fluxo principal;

e cProduto01: publicidade do produto a venda;

* cProduto02: imagem do produto com os botdes de compra e sair;

» cProduto03: script lua para requisita as informacgfes dos produtos através de
um servidor armazenada em uma base de dados. As informagdes da base
de dados séo retornadas para e aplicacdo em XML;

e cSegTela: video do fluxo principal sincronizado no dispositivo movel,



96

e cProduto011: publicidade do produto a venda;

» cProduto012: imagem do produto com os botdes de compra e sair;

» cProduto013: script lua para requisita as informac¢des dos produtos atraves
de um servidor armazenada em uma base de dados. As informacdes da
base de dados séo retornadas para e aplicacdo em XML,

+ cProduto014: script lua para enviar as informacdes dos produtos adquiridos

pelo usuério e retornar o nimero da ordem de compra para o usuario em
XML.

Figura 54 - Visao Estrutural das agdes do Prototipo 7.

As saidas da interface do Prot6tipo 7 é apresentado na figura 55.
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@)

(b)

Figura 55 - Protétipo 7: Saidas da Interface do T-Commerce.

Em um determinado instante do prot6tipo, o sincronismo é realizado. Os prot6tipos

sdo executados em paralelo com as mesmas funcionalidades.
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Consideracgdes Finais
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Este capitulo abordou a evolucao dos prototipos de T-Commerce apresentando as

simulacdes

linguagens NCL e Lua.

realizadas.

Essas simulagbes foram desenvolvidas utilizando-se as

O quadro 2 apresenta um comparativo entre 0s prototipos.

Quadro 2 - Comparativo entre os Prototipos.

Prototipo 1 Protétipo 2 Prototipo 3 Prototipo 4 Protétipo 5 Protétipo 6 | Protétipo 7
Sim.
Video . . . . Armazenado . .
Adleomal Né&o Né&o Né&o Né&o remotamente Né&o Né&o
emum
servidor.
Remoto. Remoto. Remoto. Remoto.
Imagem do Local Local Local Armazenada | Armazenada | Armazenada | Armazenada
Produto em um emum emum em um
servidor. servidor. servidor. servidor.
Remoto. Remoto.
Informacdes Armazenada | Armazenada
do Produto Local Local Local Local Local em um banco | em um banco
de dados de dados
MySql MySql
Envio da sim. ord Sim. ord
Ordem de _ ) ) im. Ordem im. Ordem
Comp’ra para N&o Nao Sl(r:r:).r;)pr:jae(renmde ?;n C(())rrrﬁo?;n Sd? cc())nrw(:)?;n de compra de compra
0 usuario por XML. em XML. em XML. em XML. em XML.
meio Canal de
Interatividade
Se%l:lr;da Néao Nao Néao Néao Nao Nao Sim

No desenvolvimento desses prototipos, o video principal é simulado que é

transmitido por radiodifuséo.

As midias utilizadas para desenvolver a interatividade nesses protétipos sao

dispostas, de tal modo que, ndo atrapalha a visualiza¢cado do usuéario com relagao ao video

principal. Isso permite que o usuario assista ao contetdo principal e, interage com o0s

prototipos ao mesmo tempo.

Na implementacdo do Prototipo 1 até o Prototipo 4, ndo houve dificuldades no

desenvolvimento e nos testes.

Ja no Prototipo 5, observa-se que ao acionar o video adicional, ha interferéncia na

transmissao do video principal, causando um breve atraso em sua exibicao.
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Os detalhes dos produtos acessados em um banco de dados, no Prototipo 6,
também sofrem um pequeno atraso de exibicdo com relacdo a imagem do produto a
venda, a qual é acessada remotamente. Julga-se necessario analisar e desenvolver
outras formas para exibir essas informag¢des melhorando o sincronismo.

Devido a dificuldade de se implementar o Protétipo 7 sincronizado com um
dispositivo mdvel, optou-se por desenvolver esse protétipo criando duas regides: uma
para o video principal e outra para a segunda tela. Com isso, enfatizou-se no
desenvolvimento das a¢des do protétipo para a segunda tela. Evitando, assim, conflitos
na interacao.

De modo geral, a implementacéo dos proto6tipos contribui para o entendimento das
informacdes transmitidas da Provedora de Contetudo para o usuario e, sua interacdo por

meio do canal de interatividade.



100

6. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A estruturacdo dos Modelos Conceituais voltados para o T-Commerce foi
embasada no Modelo de Comunicag¢ao do SBTVD-T.

Para a elaboracdo dos Modelos Conceituais, também foi considerada a forma
como as informagbes sado manipuladas no receptor digital fixo. Informacdes essas
provenientes por radiodifusdo ou pelo canal de interatividade. Mediante esse
entendimento elaborou-se sete destes modelos.

Aplicagbes de TVDi que utilizam transacdes bancérias, como é o caso do T-
Commerce, exigem que haja mecanismos de seguranca, como por exemplo, criptografia
ou autenticacdo. Essas questdes de seguranca foram mencionadas nos Modelos
Conceituais, mas nao foram implementadas nos prototipos.

Os prototipos foram desenvolvidos em Ginga-NCL e Lua. Quase todos o0s
protétipos também foram desenvolvidos também com scripts Lua. Somente o Protétipo 1,
com interatividade local, foi desenvolvido somente com a linguagem NCL.

O ambiente declarativo (Ginga-NCL + Lua) facilita o desenvolvimento de
aplicacbes que exigem o sincronismo com o video principal, como foi o caso dos
protétipos. O sincronismo em Ginga-J, por sua vez, exige maior conhecimento do
desenvolvedor com relacdo a linguagem Java.

Por outro lado, a linguagem Java proporciona o desenvolvimento de componentes
gue permitem o reuso de codigo, facilitando a manutencdo da aplicacdo. Aplicacbes
desenvolvidas em Ginga-NCL, por sua vez, podem exigir que o mesmo coédigo seja
escrito mais de uma vez.

Mesmo assim, as aplicagdes desenvolvidas em Ginga-NCL normalmente geram
cbédigos mais curtos e mais leves, se comparadas com a aplicacdo em Ginga-J. As
aplicacdes em Java precisam ser compiladas para, depois, gerar o codigo executavel. O
executivel Java geralmente é maior que as aplicagbes NCL. Conforme mencionado no
capitulo 4, quanto maior for o tamanho da aplicacdo transmitida por radiodifusdo, menor
sera a qualidade do video principal.

Os prototipos desenvolvidos com imagens remotas nao apresentaram nenhum
atraso de exibicdo dessas midias com relacdo ao fluxo principal. J& no Prototipo 5, por

exemplo, que oferece video adicional, no momento em que o video é acionado, h4 uma
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pequena interferéncia na exibicdo do fluxo principal. Essa interferéncia ocorre devido ao
fato de que a transmissao do video principal é simulada em todos os protétipos.

Os Prototipo 6 e 7, que acessam informagfes remotamente do produto em uma
base de dados, apresentam um pequeno atraso de exibicdo das dessas informagdes com
relacdo a imagem do produto.

As aplicagbes que exigem mecanismos de seguranca, nao podem ser
desenvolvidas em Ginga-NCL puramente, suporte este oferecido pelo Ginga-J. Em
aplicagcdes NCL, os mecanismos de seguranca sao desenvolvidos utilizando-se API Java,
acessadas via ponte (bridge).

A partir do trabalho realizado, conclui-se que sua principal contribuicdo consistiu na
formalizacdo, implementacdo e teste dos Modelos Conceituais de T-Commerce
propostos. Identificou-se, também, a possibilidade da maioria destes modelos poderem
ser adaptados para outros dominios aplicacionais. Tais modelos, no entanto, ndo esgotam
as possibilidades decorrentes de uma arquitetura complexa e hibrida como a existente no
SBTVD-T.

Finalmente, como trabalhos futuros, vislumbra-se os seguintes desdobramentos:

* A consideracdo da multiprogramacdo e a presenca de dispositivos moéveis nos
modelos conceituais elaborados.

A implementacdo completa de cada modelo conceitual proposto, incluindo os
mecanismos de seguranca quando existentes. Os testes desta implementacao
completa poderiam ser realizados por meio das instalacdes da TV Unesp — Bauru.

» Elaborar e implementar modelos conceituais de T-Commerce com utilizagdo de
metadados. Os metadados juntamente com a aplicagdo podem proporcionar a

venda de produtos ou servicos conforme a preferéncia do usuario.
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ANEXO | — Autorizacdo de Uso de Imagem
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ANEXO Il — CD-ROM com os coédigos fonte em Ginga-NCL de todos
os Protétipos desenvolvidos
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