	[image: image1.jpg]



	Universidade Federal de Pernambuco

Graduação em Ciência da Computação

Centro de Informática
	[image: image2.jpg]‘Centro il
wnformatua
U-F:-P-E









Aluno:
Itapajé de Farias Seto Takeguma (ifst@cin.ufpe.br)


Orientador:
Carlos André Guimarães Ferraz (cagf@cin.ufpe.br)

Março de 2005

Resumo

A mudança da TV analógica para a digital (TVD) modifica completamente o leque de possibilidades que poderia até então ser imaginado. Além de som e imagem, aplicações para os mais variados fins podem ser apresentadas ao telespectador. Nesse contexto de transformação, as propagandas têm a possibilidade de se aproveitar da infra-estrutura da TVD para se tornarem mais eficazes e menos intrusivas.

Neste trabalho é proposto e parcialmente implementado um modelo para divulgação de propagandas direcionadas que dispensa intervenção humana para modificar a grade de programação de uma emissora de TV.
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1- Introdução

Espaços publicitários existentes durante a programação de uma emissora são fundamentais para a existência da mesma. Muitos dos lucros são gerados a partir da propaganda, já que o anunciante paga uma certa quantia para vincular sua marca no decorrer da programação. 

Contudo, se por um lado propagandas ajudam emissoras a aumentar sua receita, por outro também podem afastar o telespectador. Dependendo da emissora, um bloco de propaganda pode durar mais tempo que o próprio bloco de programa, situação que pode causar impaciência no telespectador, estimulando-o a mudar de canal ou até mesmo desligar a TV. 

Esses mesmos comportamentos podem causar as propagandas que têm um público alvo muito específico e são transmitidas a todos os telespectadores.

O objetivo deste trabalho é o estudo detalhado de um modelo de distribuição de propagandas direcionadas
 capaz de reduzir a necessidade de intervalos comerciais, além disso, a implementação, teste e simulação de algumas partes como prova de conceito. 

Este trabalho foi organizado da seguinte forma: no segundo capítulo, é dada uma visão geral sobre TV digital (padrões de TVD, aplicações e um pouco sobre a infra-estrutura de TVD). As pessoas com pouco conhecimento são fortemente recomendadas a lê-lo.

No terceiro capítulo, discute-se brevemente sobre o foco do trabalho: propagandas.

Nos quarto capítulos é discutido o modelo em questão, como atacar os problemas levantados no terceiro capítulo utilizando-se da infra-estrutura da TVD.

O quinto capítulo detalha como é possível implementar o modelo proposto e destaca algumas pontos já implementados.

Alguns pontos desse sistema já foram discutidos por outros autores e serão apenas superficialmente explanados, mas referências indicam onde encontrar mais detalhes.

2- A TV Digital

Não seria exagero afirmar que, após a evolução da TV em preto e branco para a em cores, a televisão está agora sofrendo a sua segunda grande revolução: a da TV analógica para a digital. 

Embora a palavra ‘digital’ não seja uma novidade no mundo da TV, pois, de modo geral, a filmagem, o armazenamento e a edição já são digitalizados, o mesmo não é verdade para a transmissão do sinal que chega ao telespectador. Essa transmissão, que pode ser digital ou analógica, pode ser classificada em três tipos: terrestre, por satélite e cabo.

A transmissão terrestre no Brasil e em vários lugares no mundo ainda é analógica. As transmissões por satélite e cabo são normalmente digitais. 

Algumas das vantagens da digitalização do transporte de sinal de TV são: 

· Entrega de imagem e som com qualidade superior: esquemas detecção e correção de erros tornam o sinal mais resistente a ruídos; 

· Economia na largura de banda: no mesmo espectro de freqüência em que antes era transmitido apenas um canal analógico pode-se transmitir sete ou oito canais digitais. 

· Entrega de serviços interativos: T-commerce
, home banking e aplicações que possam enriquecer o conteúdo dos serviços (e.g. uma aplicação que mostra estatísticas de uma partida de futebol).

2.1- Infra-estrutura da TV Digital

De forma simplificada, distinguem-se três papéis num ambiente de TVD: transmissores, telespectadores e provedores de conteúdo (PC). A figura a seguir mostra como eles se relacionam. 
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Figura 1 – Infra-estrutura de distribuição da TVD


O PC gera o som, imagem e aplicações que compõem os seus programas e entrega para um (ou mais) transmissor (es). 


O transmissor multiplexa de tudo recebido dos PCs num fluxo de transporte e envia o sinal para os telespectadores. A diferença desse transmissor da TVD para o da TV analógica é que ele tem a possibilidade de transmitir mais de um serviço no espectro de freqüência onde antigamente passava apenas um serviço. Ele pode ser caracterizado pelo padrão de TVD que utiliza, pelos grupos de telespectadores que consegue atingir e o tipo de transmissão (terrestre, cabo ou satélite).

O telespectador continua a assistir à TV, mas se utilizando do set-top box
 (STB) e dessa vez ele tem a possibilidade de interagir com a programação. A existência de um canal de retorno, que é a comunicação do STB com o mundo externo, é responsável por definir o grau de interatividade, que pode ser classificar em três níveis:

· Interatividade local, em que o telespectador tem a possibilidade apenas de navegar pelos dados que são transmitidos no fluxo de transporte. Esse é o tipo menos interativo;

· Interatividade em uma direção, na qual as ações do usuário são bufferizadas e enviadas a um servidor de tempos em tempos. Esse tipo de interação permite aplicações do tipo: T-Commerce, Near Vídeo On Demand (NVOD), jogos (nesse caso, o canal de interação pode ser utilizado para atualização dos pontos), etc.

· Interatividade em duas direções, na qual o telespectador tem acesso direto à internet. Esse é o maior nível de interação. Possibilita aplicações como: jogos em tempo real, navegação na internet, Vídeo On Demand (VOD), etc.

Tipicamente, a transmissão de TVD por cabo tem interatividade em duas direções, já que sua estrutura física permite que o caminho de retorno percorra o mesmo cabo que traz os dados. Já as transmissões por satélite e terrestre dependem de uma conexão à parte (por modem, por exemplo).

2.2- Padrões de TVD

Os padrões de TVD especificam tanto os detalhes sobre a transmissão do sinal, esquema de compressão dos dados, meta dados e recepção do sinal, como também uma plataforma interoperável para as aplicações, o middleware. Eles podem ser proprietários ou abertos. 

Os padrões proprietários são a grande maioria na transmissão de TVD paga (por cabo e satélite). Eles promovem um mercado vertical, em que provedores de conteúdo e de aplicações e fabricantes de STB precisam seguir a especificação do operador de rede (SKY, DirecTV, por exemplo). Nesse mercado, PCs que desejem vender sua programação a outro operador de rede podem precisar reeditar o seu conteúdo.

Os padrões abertos possibilitam um mercado mais horizontal, pois os PCs não ficam presos a um único operador de rede. Exemplos desses padrões são: DVB-MHP (predominante na Europa), ATSC-ACAP e OCAP (esses dois últimos nos Estados Unidos). 

2.3- Aplicações para TVD

Em geral, os padrões de TVD abertos suportam aplicações HTML e Java. A especificação 1.1 de MHP suporta: DVB-HTML e DVB-J. A primeira delas é um conjunto de páginas HTML que forma a aplicação em si e é baseada a especificação XHTML 1.1, incluindo também CSS 2.0, DOM 2.0 e ECMAScript. É uma especificação complexa, por causa disso, pouco difundida. Para sistemas MHP 1.0.x, é necessário que o STB tenha um microbrowser. Desta forma, esse tipo de aplicação não é tratado neste trabalho.

Diferentemente de DVB-HTML, as aplicações do tipo DVB-J são bastante difundidas. Sua especificação é formada pela composição de um subconjunto de AWT e HAVI (forma a API de interface gráfica) e de uma API de notificação de recursos: DAVIC. Além dessas APIs, DVB-J inclui JavaTV e é dela que vem o componente mais importante desse tipo de aplicação: a interface Xlet do pacote javax.tv.xlet.
De forma semelhante aos applets, os xlets têm um ciclo de vida que é coordenado pelo Gerenciador de Aplicações. Ele tem a responsabilidade de mudar o estado dos xlets durante o ciclo de vida: carregamento e instanciação, inicialização, pausa e destruição.

A implementação de xlets exige certos cuidados que podem passar despercebidos por desenvolvedores acostumados a programar aplicações Java destinados a PCs. Eles são destinados a executar num ambiente com recursos limitados e por isso devem cooperar com o gerenciador de aplicações para liberar recursos quando requisitado. Xlets egoístas podem consumir muita memória, processador e outros recursos escassos e podem levar o sistema à completa desordem. 

3- Propagandas

Tendo-se discutido a infra-estrutura provida pela TVD, como a possibilidade de existência de um canal de retorno e a de se executar aplicações no STB, passa-se agora a discorrer sobre como toda infra-estrutura pode ser usada para transformar as propagandas. 

3.1- As propagandas são um mal necessário

Propagandas fazem parte de uma categoria de eventos que normalmente não interessa ao telespectador. As pessoas, de uma maneira geral, não ligam suas TVs para assistir a anúncios. Elas estão interessadas em informação ou diversão. 

Essas pessoas provavelmente ficariam mais felizes se não houvesse propagandas, principalmente no clímax de um filme ou enquanto esperam uma notícia urgente de um noticiário. De fato, vários estudos (Hawkins, Best, & Coney, 1998; iMedia, 2001) apontam que menos de 20% dos telespectadores estão felizes com as propagandas.

Nesse contexto, TVs pagas conseguem satisfazer mais seus telespectadores pelo número reduzido de propagandas. Entretanto (como já foi dito), elas são pagas e talvez nem todas as pessoas estejam dispostas a pagar esse preço. Por isso mesmo é que propagandas são um mal inerente à TV aberta. 

3.2- Distribuição de propagandas na TV analógica

Uma das limitações da TV analógica é que não há possibilidade de distribuir propagandas direcionadas. Os sinais de áudio e vídeo são editados para englobarem a propaganda e não há possibilidade de separá-la durante a exibição do programa. 

Uma outra limitação está ligada com a impossibilidade de o usuário interagir com a TV. Se o telespectador não pode interagir com uma propaganda, então se torna difícil avaliar sua eficácia. Considere o exemplo de um vendedor de ventiladores que resolve fazer um anúncio na TV (analógica). Se suas vendas sobem, isso quer dizer que a propaganda teve impacto positivo? Talvez sim ou talvez tenha chegado o verão e as pessoas simplesmente querem ventiladores. E se suas vendas descem, será que a propaganda teve impacto negativo? De forma similar, talvez sim ou talvez tenha chegado o inverno.

Para efetivamente ter noção do quão eficaz sua propaganda é, o anunciante precisa buscar informações sobre os consumidores através de empresas especializadas em pesquisa de mercado ou dirigindo-se diretamente ao consumidor. Além disso, analisar atributos como a variação nas suas vendas e aquecimento do mercado, por exemplo.

3.3- Distribuição de propagandas em TVD

Num caminho diferente, a TV digital permite a separação entre os fluxos de vídeo e áudio do conteúdo da propaganda. Essa separação permite que o próprio STB seja capaz de decidir dinamicamente sobre o que é apresentado ao telespectador e, como um serviço pode ter vários fluxos elementares, isso significa que o STB pode selecionar a propaganda mais apropriada dentre todas as existentes. Isso possibilita a transmissão de propagadas direcionadas. 

Além do direcionamento, outra vantagem de um ambiente de TVD é a possibilidade de interação do usuário. Isso permite não só que o telespectador realize uma compra pela TV (T-Commerce), como também que o anunciante tenha uma idéia de quantos telespectadores interagiram com a propaganda.

3.4- Convivendo com as propagandas

Tendo a necessidade das propagandas sido exposta, pode-se utilizar a infra-estrutura da TVD para tornar as propagadas menos intrusivas (não-direcionadas) e, como propagandas direcionadas são mais caras que as tradicionais, ainda aumentar a arrecadação das emissoras. 

4- O Sistema de Distribuição de propagandas (SDP)

Neste capítulo, descreve-se de forma detalhada o Sistema de Distribuição de Propagandas (SDP), um sistema que explora as possibilidades da infra-estrutura de TVD apresentadas nos capítulos anteriores, sua arquitetura e as vantagens em se utilizá-lo. 

4.1- Estruturação Atual do Mercado

Como observado por Papakiriakopoulos Dimitris [2], os anunciantes e os transmissores têm, até então, se posicionado como indústrias distintas, cada um realizando seu papel de forma separada (fig. 2). Os transmissores alugam o tempo de transmissão, e servem de ponte entre os anunciantes e os telespectadores.
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Figura 2 – Estrutura atual da indústria de propagandas

Apesar da figura 2 ser uma visão bastante simplificada da realidade, ela ilustra o fato de o fluxo de propagandas que sai do anunciante até o consumidor (telespectador) ser unidirecional. Entretanto, anunciar é uma atividade que requisita feedback (realimentação): as empresas precisam conhecer quem são os telespectadores para traçar as estratégias de marketing delas, a dinâmica deles (i.e. como eles evoluem) e também mensurar a eficácia de suas propagandas. 

4.2- Responsabilidades do SDP

O SDP é comprometido a centralizar o processamento de propagandas, distribuí-las de forma direcionada a grupo e orientada a software e disponibilizar informações sobre telespectadores.

A centralização facilita a vida de anunciantes que vêm apenas um único ponto de acesso.

As propagandas direcionadas permitem maior eficiência, do ponto de vista dos anunciantes, menor intrusão, do ponto de vista dos telespectadores, e maior lucratividade, do ponto de vista das emissoras. Diferentemente do modelo de propagandas direcionadas a indivíduo que existe na Internet, estas são orientadas a grupo de indivíduos porque o fluxo que vem dos transmissores é o mesmo para muitas pessoas (diferente da Internet onde cada indivíduo recebe um fluxo único).

Propagandas orientadas a software reduzem (ou definitivamente acabam com) a necessidade que emissoras de TV têm de pausar os programas para transmitir os intervalos comerciais. As propagandas são transmitidas, por exemplo, em forma de um banner ou um logotipo enquanto a programação normal de TV flui. Essa técnica de fazer propaganda chama-se “insert de vídeo” [11].

As informações sobre os telespectadores possibilitam que as empresas direcionem suas estratégias de marketing e avaliem a eficácia de suas propagandas. Elas podem dizer quantos grupos de telespectadores existe, a que horas cada um dos grupos costuma assistir à TV, com tipos de propagandas os telespectadores costumam interagir mais, etc.

4.3- Arquitetura do SDP

O SDP é um sistema invisível para o telespectador. Para intermediar o envio das propagandas, o SDP posiciona-se estrategicamente junto aos provedores de conteúdo, transmissores e anunciantes. Além disso, recebe dados enviados pelos STBs através do canal de retorno (se existir). Observe a figura 3. 


[image: image5.png]Settop « « «é» é »»» . Settop

transmissor

- transmissor ‘-
I

]] canal de =

T rtamo E

=
provedr de \ v
contedido = (= s
/‘ - ~
O sor o
suncints sruncints

o




Figura 3 - Infra-estrutura de distribuição do SDP

Setas bidirecionais indicam comunicação de componentes em duas direções. Observe pela figura que apenas os anunciantes e os STBs não têm comunicação esse tipo de comunicação com o SDP. Apesar disso, o SDP comunica-se com o com o STB de forma indireta (através do transmissor).

As responsabilidades do SDP com o anunciante são: receber as requisições de propagandas, servindo como um intermediário; disponibilizar informações sobre o perfil dos telespectadores.

Do SDP com os STBs: receber dados demográficos, navegacionais e de preferência sobre os telespectadores.

Do SDP com os PCs: avisar quando determinado horário foi reservado para propagandas; fornecer uma interface de comunicação para que PCs possam se cadastrar ao SDP.


Do PC com o SDP: notificar sobre dia, hora e duração de espaços reservados para as propagandas.


Do SDP com os transmissores: avisar sobre as aplicações
 que devem ser notificadas no fluxo de transporte, listando os arquivos que devem ser enviados; fornecer uma interface de comunicação para que os transmissores possam adquirir os arquivos a serem transmitidos.


Do transmissor com o SDP: notificar transmissão das aplicações; notificar erros com relação à transmissão.

4.3.1- Subsistemas do SDP

O SDP compõe-se de quatro subsistemas:

· O subsistema de gerenciamento de propagandas;

· O subsistema de armazenamento de dependências;

· O subsistema de classificação de usuário;

· O subsistema de propaganda.

As descrições das responsabilidades desses subsistemas serão ilustradas através dos vários cenários que o SDP encontra durante sua execução. Os subsistemas serão referenciados através de suas respectivas iniciais.

Na Figura 4, o número antes do ponto representa o número do cenário e, o que fica depois, a posição do evento no decorrer do cenário.
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Figura 4 – Distribuição de Responsabilidade dos subsistemas 

O primeiro cenário ocorre quando um cliente deseja agendar uma propaganda (Figura 4a). O subsistema gerenciador de propagandas (SGP) é responsável por requisitar ao subsistema de armazenamento de dependências (SAD) a persistência dos arquivos utilizados pela propaganda que acaba de ser requisitada. O SAD deve efetivamente persistir os arquivos e em seguida o SGP notifica o cliente sobre a conclusão da operação.

O segundo cenário acontece durante a transmissão de uma propaganda (Figura 4b). As seguintes pré-condições devem ser satisfeitas: a propaganda deve ter sido previamente requisitada e deve faltar pouco
 tempo para o horário em que ela foi agendada. 

O SGP avisa os transmissores que aplicações precisam ser entregues e de que arquivos elas dependem. O transmissor requisita ao SAD todos eles. Assim que comece a sinalizar as aplicações em seu fluxo de transporte, o transmissor deve notificar o SGP.

Os dois últimos cenários apenas atualizam as informações no SGP e têm funções de manutenção (Figura 4c).

No terceiro cenário, o subsistema de propaganda (SP), que executa no STB, alimenta o SGP com dados demográficos, navegacionais e preferenciais do telespectador (desde que este permita). Em relação ao canal de retorno, se ele não existir, então o SP nada pode fazer com relação a isso; se ele for do tipo interatividade em uma direção, então o SP espera até que uma conexão esteja disponível para enviar os dados acumulados; se o tipo for em duas direções, os dados podem ser mandados assim que estiverem disponíveis.

No quarto cenário, o sistema classificador de usuário (SCU), a partir dos dados do SGP, atualiza as regras de classificação de usuário e outras informações sobre eficácia de propagandas. Essas regras são usadas pelo SP para classificar um telespectador e, dessa forma, apresentar a propaganda correta. A forma como essas regras são deduzidas foge do escopo deste trabalho. Elas são discutidas no projeto iMEDIA [1]. 

4.4- Vantagens do modelo proposto

A utilização do SDP para intermediar a transmissão de propagandas traz as seguintes vantagens:

· Economia da largura de banda: duas (ou mais) propagandas distintas que dependem dos mesmos arquivos podem compartilhá-los no mesmo fluxo de transporte. Semelhantemente, uma propaganda qualquer que deva ser transmitida em mais de um serviço de um mesmo fluxo de transporte, pode compartilhar todos os seus arquivos;

· Reaproveitamento do código dos Xlets: se cada anunciante precisar fornecer o Xlet para sua propaganda, então várias pessoas estarão desenvolvendo os mesmos Xlets ao redor do mundo. Essa situação se repete se os Xlets forem responsabilidades dos PCs. Se os Xlets estiverem centralizados, então eles poderão ser reusados por vários anunciantes, para isso bastando fazer uma personalização;

· Direcionamento das propagandas: o modelo atual da TVD não provê um padrão para o direcionamento das propagandas. Pessoas com interesses diversos serão obrigadas a ver propagandas que não as interessa [1];

· Falta de suporte para propagandas on-the-fly: não há um suporte padrão para um anunciante que queira divulgar sua marca daqui a 5 minutos, por exemplo;

· Segurança do telespectador: se for permitido a um anunciante fornecer o código do Xlet, então o telespectador poderá estar sujeito a ter um código malicioso rodando em seu STB.

· Independência de middleware: se dois transmissores utilizam padrões de TVD diferentes, o SDP é capaz de mandar a versão da aplicação apropriada.

5- Aspectos de Implementação

Este capítulo discute os principais aspectos que devem ser levados em consideração durante o desenvolvimento e implantação deste modelo: a seqüência de passos para que uma propaganda seja agendada e as atividades de manutenção.

5.1- Centralizando a Requisição de Propagandas

O SDP centraliza toda a distribuição de propagadas e serve de ponte entre os anunciantes e os transmissores. Essa intermediação permite que ele adicione seus serviços. 

Para que transmissores, provedores de conteúdo e anunciantes tenham consciência da existência do SDP, este deve disponibilizar seus serviços como web services e registrá-los em um servidor de registros. 

5.2- Transmitido as Propagandas

A Application Information Table (Tabela de Informação de Aplicações) é responsável por informar que aplicações estão associadas a um determinado serviço. De posse dessa tabela, o gerenciador de aplicações é capaz de saber, por exemplo, qual a classe Java que representa o Xlet a ser executado e se ele deve ser iniciado automaticamente ou sob intervenção do usuário.

A fim de exibir a propaganda, o XletPropaganda deve ser sinalizado numa AIT, o atributo de controle da aplicação (application control code) deve informar que o Xlet precisa ser executado automaticamente e essa tabela deve ser referenciada por todos os serviços (através da PMT) que têm alguma propaganda a apresentar. Dessa forma, um único carrossel de objetos é necessário para sinalizar todas as propagandas. 
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Figura 5 – Estrutura de uma ATI

A figura 6 mostra a organização do SI para os serviços de um mesmo fluxo de transporte que têm alguma propaganda associada. Apesar de ambos serviços apontarem para o mesmo Xlet, propagandas totalmente diferentes podem ser apresentadas em cada um dos serviços ou ainda nenhuma propaganda pode ser mostrada. Note também que há economia em tabelas AIT (apenas uma foi necessária).

5.3- Garantindo Interoperabilidade de Propagandas

O sistema pode ter implementações de propagandas não apenas para middlewares MHP, mas também para ACAP, por exemplo. A escolha de que arquivos enviar para determinado transmissor depende do middleware utilizado pelo mesmo.

5.4- Gerenciando Regras de Categorização de Telespectadores

Antes de enviar as propagandas, o SDP deve saber quais as regras de classificação dos usuários [1][4]. Essa é uma tarefa de gerenciamento desenvolvido pelo Subsistema de Categorização de Usuários.

5.5- Gerenciando a Apresentação das Propagandas 

Gerenciar a apresentação é tarefa do Subsistema de Propagandas. Para isso, a classe XletPropaganda fica responsável por selecionar, instanciar, configurar e executar as propagandas correta. As informações necessárias para desempenhar esse papel são encontradas em arquivos de configuração. 

Os arquivos de configuração têm intencionalmente uma estrutura muito simples (segue a especificação da classe Properties do pacote java.util) e dispensam o uso de bibliotecas externas e mais pesadas (e.g. dom4J). Eles têm uma estrutura hierárquica em dois níveis. Veja a figura a seguir.
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Figura 6 – Hierarquia dos arquivos de configuração

No topo da hierarquia dos arquivos de configuração, existe o arquivo “principal.cfg” que é o Arquivo Principal de Configuração. Ele especifica todas as propagandas que estão sendo sinalizadas (no mínimo uma), a que tipo de telespectador elas são direcionadas e para que canais elas devem ser exibidas. 

Assim que for iniciado pelo gerenciador de aplicações, o XletPropaganda, baseando-se nesse arquivo, deve ser capaz de escolher a propaganda a ser mostrada ao telespectador. Para isso, ele utiliza uma regra de classificação de usuário para saber a que grupo de usuários o telespectador percente [1]. 

Eventualmente, nenhuma dessas propagandas será apresentada, porque o usuário não se encaixa em nenhum dos grupos que estão sendo anunciados no momento para o canal em questão e o XletPropaganda deverá se encerrar. 

	Propaganda {

  Tipo telespectador = fumante

  Canais alvo = [Globo, Band, SBT]

  Arquivo de configuração = 2.cfg

}

Propaganda {

  Tipo telespectador = jovem

  Canais alvo = [Band, Record]

  Arquivo de configuração = 5.cfg

}


Listagem 1 – Exemplo de Arquivo Principal de Configuração

Na listagem 1, assim que o XletPropaganda é iniciado, ele deve checar que propagandas estão disponíveis para o canal a que o usuário assiste, digamos Band. Se o telespectador for classificado como ‘jovem’, então o XletPropaganda deve configurar a propaganda de acordo com o Arquivo de Configuração de Propaganda ‘5.cfg’.

Cada Arquivo de Configuração de Propaganda descreve uma propaganda: parâmetros, classes, ações, gatilhos, etc. Quando o XletPropaganda decide que propaganda executar, ele deve criar um objeto ContextoPropaganda. A partir deste objeto, a propaganda poderá obter seus parâmetros e sinalizar mudanças de estado. 

	Classe da propaganda = org.paje.propaganda.PropagandaBanner

Texto do banner = Olá mundo!

Cor de fundo = preto

Acao1 = org.paje.acao.AcaoNomeDescricao

Acao1 Gatilho = aperto botão verde


Listagem 2 – Exemplo de Aarquivo de Configuração de Propaganda

O Arquivo de Configuração de Propaganda ilustrado pela listagem 2 informa os parâmetros que configuram uma determinada propaganda: a classe que implementa a interface Propaganda, dois parâmetros específicos desse tipo de propaganda (cor de fundo e texto do banner) e alguns parâmetros que definem uma ação. 

5.6- Provendo interatividade

Neste modelo, as propagandas (classes que implementam a interface Propaganda) não têm a responsabilidade de tratar a entrada de dados do usuário e, para não desprover o telespectador de interatividade, foram criados dois conceitos: Gatilho e Ação.

Os gatilhos são acionados por algum evento, por exemplo, o pressionamento de um botão por parte do telespectador. Eles ainda podem escutar eventos da API de seleção de serviços de JavaTV ou da API de notificação de recursos de DAVIC. Eles são responsáveis por iniciar as ações.

As ações têm uma lógica mais complexa e são responsáveis por dar às propagandas uma maior interatividade. Exemplos de ações são: uma tela que dá maiores informações sobre alguns dos produtos de uma loja e a partir dela, o usuário pode navegar pelos produtos; uma ação que abre um browser em determinado endereço.  

5.7- O que foi implementado

A implementação se estendeu apenas às partes que puderam ser desenvolvidas e testadas em ferramentas gratuitas. Desta forma, três partes do sistema foram codificadas parcialmente: o subsistema de gerenciamento de propagandas, de armazenamento de dependências e o de propagandas.

5.7.1- Subsistema de Gerenciamento de Propagandas

Esse subsistema foi desenvolvido seguindo uma arquitetura em camadas, usando a tecnologia J2EE. 

	Interface 
	Servlets/JSP

	Comunicação
	Session Beans

	Negócio
	Java puro

	Persistência
	JDBC
	Entity Beans


Figura 7 – Camadas do Subsistema de Gerenciamento de Propagandas

Na camada de dados foram utilizados entity beans CMP (beans com persistência gerenciada pelo container) para persistência de dados e JDBC para fazer consultas. A escolha de JDBC em vez de EBQL (EJB Querry Language) foi principalmente pelo fato de EBQL não ser tão flexível quanto JDBC.

O termo “Java puro” utilizado na camada de negócios enfatiza o fato de que nenhuma API específica foi utilizada, a não ser J2SE.

Para a comunicação, stateless session beans remotos foram utilizados. Além da distribuição do sistema essa camada também trata do controle de transação. O controle de transação utilizado é o CMT (Container Managed Transaction – transações gerenciadas pelo container) e dessa forma, apenas códigos vestigiais de controle de transação são encontrados.

A independência entre essas camadas foi garantida pela utilização dos padrões de projetos DAP-EJB e PDC-EJB [3]. 

Esse subsistema foi instalado no servidor de aplicações JBoss. Ele foi escolhido por ser um servidor maduro gratuito e bem difundido entre empresas de desenvolvimento de aplicações J2EE.

Apenas uma pequena parte desse sistema foi implementada. Essa implementação permite que um usuário acesse a aplicação web e solicite o cadastramento de uma propaganda.

Não foi implementada qualquer comunicação com o sistema do transmissor, entretanto foi desenvolvido um algoritmo capaz de gerar um arquivo de propriedades que é usado nas simulações do subsistema de propagandas. Esse arquivo contém uma estrutura semelhante ao que seria usado quando todo o sistema entrasse em operação num ambiente real.

O desenvolvimento deste subsistema encontra-se prematuro, pois se considera que a sua comunicação como um sistema transmissor é uma de suas partes mais importantes. 

5.7.2- Subsistema de Armazenamento de Dependências

O subsistema de armazenamento de dependências foi simplificado de modo a apenas prover a funcionalidade para o acesso de arquivos através de HTTP. Esse acesso a arquivos é fundamental para que um cliente que esteja cadastrando uma propaganda pelo subsistema de propagandas possa ter acesso às classes dos applets que lhes são apresentados.

5.7.3- Subsistema de Propagandas

Esse subsistema roda no STB do telespectador e é capaz de configurar uma única propaganda com seus respectivos gatilhos e ações. 

Como apenas uma propaganda pode ser configurada, não existe a hierarquia dos arquivos de propagandas. Existe apenas um arquivo de configuração que segue a estrutura exigida pela classe Properties.

Além de configurar propagandas, esse subsistema também é responsável por classificar telespectadores. Essa funcionalidade não foi implementada. Os detalhes de como pode ser feita essa classificação são encontrados em [1] e [4]. 

A classe que provê a configuração das propagandas é a XletPropaganda. Os tipos de propagandas são implementações da interface Propaganda. A única Propaganda implementada foi o BannerPropaganda. A figura 8 exibe a execução da propagada BannerPropaganda.
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Figura 8 – Simulação do subsistema de propaganda

Esse subsistema é configurado a partir da configuração gerada pelo subsistema de gerenciamento de propagandas e simulado no simulador xlets XleTView.

6- Conclusões

Este trabalho descreve os aspectos de um modelo de distribuição de propagandas direcionadas orientadas a software, mostrando os caminhos que levam à implementação ou então dando referências de onde conseguir maiores detalhes. Sempre que possível, esses aspectos foram codificados e testados.

Considera-se que, como prova de conceito, os artefatos produzidos demonstram a viabilidade técnica da implantação do modelo. Entretanto, os subsistemas implementados tiveram a sua interface de comunicação apenas parcialmente testada e integrada. Isso significa existem riscos críticos ao desenvolvimento do sistema que não foram sanados (riscos de integração). 

Além disso, o sistema que roda no STB foi codificado e testado apenas num ambiente de simulação com implementação parcial (o XleTView) . Por isso, é importante relatar que, apesar de (parcialmente) implementado, testado e simulado, o sistema pode não se comportar conforme esperado num ambiente real.

Entretanto, considerando a economia na largura de banda e a conseqüente possibilidade de entrega de propagandas ainda mais direcionadas que aquela promovida pelo iMEDIA, acredita-se que os modelos futuros de distribuição de propagandas conterão os mesmo princípios descritos aqui: direcionamento, centralização e orientado a software.

Abaixo seguem sugestões para trabalhos futuros no sentido de ampliar este trabalho:

· Controle de conteúdo: checar se o anunciante está transmitindo uma propaganda com conteúdo ofensivo;

· Fazer um estudo mais detalhado sobre as características dos telespectadores no sentido de responder perguntas como: das propagandas de cerveja anunciadas em determinada hora para o público-alvo feminino, qual foi o grau de interação? Qual a característica das propagandas que mais fazem os telespectadores mudarem de serviço?

· Tarifação: avaliar o quanto custa a transmissão de uma propaganda sob as diversas circunstâncias (e.g. propagandas transmitidas em dois ou mais serviços de um mesmo fluxo de transporte, quando duas propagandas diferentes compartilham as mesmas classes, etc.);

· Como organizar o carrossel de objetos para minimizar a latência.
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Apêndice A – O Fluxo de Transporte

Fluxos Elementares (Elementary Stream)

São os fluxos de áudio ou vídeo que saem de um codificador MPEG. Eles juntam-se a outros fluxos para formarem um serviço. Um mesmo evento pode ter vários fluxos de áudio (quando, por exemplo, transmite-se o evento em diferentes línguas), vídeo (quando mais de um ângulo de câmera está disponível numa partida de futebol, por exemplo) e dados (quando existe mais de uma aplicação).

Fluxo de Transporte (Transport Stream ou TS)

Vários serviços podem ter seus fluxos elementares multiplexados de modo a formar um só fluxo: o fluxo de transporte. Os pacotes dos fluxos elementares são quebrados para caber nos pacotes de transporte, que são de tamanho fixo (188 bytes). Todos os pacotes que pertencem ao mesmo fluxo elementar recebem a mesma identificação (Packet Identifier ou PID). 

Service Information (SI)

Os fluxos elementares isoladamente são de pouca utilidade para o STB, pois eles não levam nenhuma informação sobre a que serviços pertencem. Para isso, é necessária a adição de meta dados. Essa separação entre os dados e meta dados permite o reuso de fluxos elementares: dois serviços podem referenciar o mesmo fluxo elementar.

Através desses meta dados o STB é capazes de montar eventos, decriptar fluxos, detectar as aplicações e saber se elas devem ser iniciadas por intermédio do telespectador ou automaticamente pelo STB.

PAT (Programme Association Table)

É a Tabela de Associação de Programas. Para cada serviço (ou canal) do fluxo de transporte, deve existir uma entrada nessa tabela que aponta para o PMT do serviço. O PID do PAT é sempre 0x00.

	PID = 0x00
	
	Número Programa
	PID do PMT


PMT (Program Map Table)

É a Tabela de Mapeamento de Programas. Para cada fluxo elementar que constitui um determinado serviço, deve haver uma entrada em sua respectiva PMT indicando qual o tipo (áudio, vídeo ou dados) e o PID do fluxo. O PID de cada PMT é variável.

	PID = X

Programa = Y
	
	Tipo Fluxo Elementar
	PID Fluxo Elementar
	Tipo Aplicação


AIT (Application Information Table)

É uma tabela que sinaliza as aplicações que estão sendo transmitidas. Ela carrega informações que permitem ao gerenciador de aplicações saber, por exemplo, qual o tipo da aplicação (DVB-HTML ou DVB-J), se a aplicação deve iniciada automaticamente ou deve-se esperar a requisição o usuário e que classe implementa a interface Xlet.

	PID = X

Programa = Y
	
	Tipo Aplicação
	Código Controle Aplicação
	Classe Xlet


Um Modelo Para Distribuição de Conteúdo 


Visual em um Ambiente de TV Digital


Trabalho de Graduação em sistemas distribuídos























� Propagandas que mostradas apenas a consumidores em potencial


� Venda de produtos ou serviços pela TV.


� Aparelho que decodifica e descomprime o sinal digital enviado por um transmissor (cabo, satélite ou terrestre) e converte para um sinal analógico. Além disso, ele é responsável por aceitar e processar os comandos enviados pelo telespectador através do controle remoto.


� Propagandas existem apenas no contexto do SDP. No contexto dos transmissores, elas são aplicações.


� Embora subjetivo, espera-se que “pouco tempo” seja o suficiente para que a propaganda seja mostrada no STB na hora em que foi agendada.
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