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RESUMO

A TV Digital comega a se consolidar como produto acessivel ao grande publico. Fala-se muito
em termos como “alta definicao” e “HD”, no entanto, a digitalizacio do sinal de TV possibilita
também a interatividade, é a2 chamada TVDi.

Assumindo que a interatividade seja o proximo grande passo da TV e que se torne um produto
de massa, medidas devem ser tomadas com a finalidade de potencializar as funcionalidades que
passarao a integrar a T'V.

A utilizacao da computagao sensivel ao contexto pode ser usada para proporcionar uma
interatividade mais eficaz, conferindo a ela informagdes relativas ao telespectador, como por
exemplo, o posicionamento, regiao geografica que vive, interesses pessoais, etc.

Este trabalho de graduacao propde uma aplicacao de TV Digital, em Opentv, que permite a

coleta de dados do usuario, como o tempo de permanéncia em um canal, para que esses sejam
utilizados na melhoria dos servicos providos aos telespectadores.

Palavras Chaves: TV Digital, Interatividade, Sensibilidade ao Contexto, Aplicacbes Interativas.



ABSTRACT

Digital TV is beginning to consolidate as the product accessible to the general public. There is
much talk in terms like "high definition" and "HD", however, the digitization of the TV signal
also enables interactivity, is called TVDi.

Assuming that interactivity is the next big thing for TV and it becomes a product of mass,
measures must be taken in order to enhance the features that will join the TV.

The use of context-sensitive computing can be used to provide a interaction more effective

g )
giving her information on the viewer, for example, positioning, geographic region, living,
personal interests, etc.

This paper proposes an application for graduation Digital TV in OpenTV, which allows the
collection of user data, including time spent in one channel, so these are used for the
improvement of services provided to viewers.

Este trabalho de graduagao propoe uma aplicacao que permita a coleta de dados do usuario, para

que esses sejam utilizados na melhoria dos servicos providos aos telespectadores.

Key-words: Digital TV, Interactive, Context-Aware, Interactive Application.
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1.CAPITULO

INTRODUCAO

1.1. MOTIVACAO

A massifica¢ao do sinal digital de TV, o grande interesse dos usuarios de TV por novas
tecnologias, video sobre demanda (VOD), gadgets que possibilitam ver a previsao do tempo e
acesso a WEB através da televisao sao exemplos de novas caracteristicas agregadas a TV que
cada vez mais fardo parte do cotidiano dos usuarios de TV.

Sabendo-se que o sistema de transmissao atual, seja ele aberto ou por assinatura, se
baseia no ambiente broadcast, no qual uma programacao tnica ¢ enviada, pelos provedores de
conteudo, para todos seus usuarios, e que, por exemplo, os usuarios de sistemas por assinatura,
s6 podem especificar os conteudos recebidos, através de uma assinatura de determinado pacote

ou canal.

Como entender os usuarios e atender suas demandas?

Como definir se um canal nao tem aceitacao do publico?

Como definir melhor um conjunto de videos sobre demanda que serdo disponibilizados
ao cliente?

Como tragar campanhas de marketing televisivo o mais eficiente possivel?

Sdo essas entre outras tantas perguntas que poderiam ser respondidas e solucionadas se
houvesse acesso a informagdes precisas e em tempo real sobre telespectadores.

Pretendendo participar do processo de solucdo a essas perguntas é que nasceu a
motivagao para o desenvolvimento dessa proposta.

As construgoes de uma ferramenta que obtivesse informagoes precisas e as enviassem

para analise, no ambiente da TV Digital.
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1.2. OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo desse trabalho é mostrar que existem formas simples de coleta de dados dos
usuarios que fazem uso da TV Digital.

Nao ¢ foco deste trabalho definir o funcionamento, nem a implementa¢ao da ferramenta
responsavel por tratar ou interpretar as informacoes coletadas.

Entretanto sao propostas algumas formas de utilizagao desses dados, que podem parecer
triviais quando vistos de forma pontual, mas que podem, quando coletados durante um periodo
de tempo, formar um padrao e podem ser utilizados para definir melhores programagdes,
horarios de programas e que videos sob demanda devem ser disponibilizados.

1.3. ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O restante deste documento esta organizado em 4 capitulos, divididos da seguinte
forma, No Capitulo 2 estdo descritas algumas caracteristicas da TV Digital, das aplicagdes
interativas e da ciéncia de contexto.

No Capitulo 3 sdo apresentados os relacionamentos entre a ciéncia de contexto e a
aplicacao, uma introdug¢ao do funcionamento da aplicagao, bem como a defini¢ao do cenario de

sua execucao.

No Capitulo 4 encontram-se descritas as tecnologias que foram utilizadas na
implementagdao de uma prova de conceito do que foi proposto no Capitulo 3.

Por fim, no Capitulo 5 as conclusées e trabalhos futuros sio expostos.
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2.CAPITULO

FUNDAMENTAGCAO
TEORICA

2.1. ATV DIGITAL

Melhorias na qualidade de 4dudio e video sao latentes ao sistema digital de TV, mas uma
outra grande vantagem do sistema digital ¢ que, como toda informacao ¢ digitalizada antes da
transmissao, qualquer outro tipo de dado digital além do video e audio também pode ser
difundido. Dessa forma, ¢ possivel a difusao de aplicativos a serem executados no receptor de
TV digital. E baseado nesse outro beneficio do sistema digital que as portas para a interatividade

na televisao digital sao abertas.

Ja a partir do padrio MPEG-2, e posteriormente no MPEG-4, ¢ possivel multiplexar
junto com o fluxo de 4udio e video, um fluxo de dados. Esse fluxo é o canal de transmissao das

aplicagoes interativas.

O wmiddleware desmembra todo o sinal enviado por um determinado canal de transmissao,
separando-o em 3 tipos de fluxos elementares (ES): dudio, video e dados. E feita a decodificacio
e interpretagao de cada um desses fluxos. A parte de dados é enviada para o mzddleware que

interpreta esses dados e carrega a aplicagao.

Na Figura 1 ¢ mostrada uma arquitetura genérica proposta para um sistema de TV Digital,
muito semelhante em todos os sistemas hoje utilizados.

Aplicagdes Aplicaciol AplicacioN

Middleware MHP GINGA OPENTV

MPEG BC MPEG AAC Dolby AC3
Codificagdo ——— ﬁ

MPEG SDTV MPEG HDTV

Transporte MPEG Sistemas

Transmissio 8 VSB COFDM QAM PSK QPSK

Figura 1 - Arquitetura genérica de um sistema TV Digital
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Na arquitetura mostrada na Figura 1 o padrao de TV Digital, tomado como exemplo,
encontra-se subdividido em 5 camadas, sio elas:
1- Aplicagao;
2- Middleware;
3- Codificacio;
4- Transporte;
5- Transmissao.

Cada uma dessas camadas desempenha papeis importantissimos na materializacao de um
sistema digital de T'V.

A camada de Aplicagao, contendo as aplica¢des, quem vém em conjunto com os fluxos
de audio e video.

A camada do Middleware, contendo todo o mecanismo de controle de execuc¢io de

aplicacoes.

Ja a camada de Codificacido, desempenhando o papel de tratar como os fluxos de audio e

video sao encapsulados e desencapsulados.

E as camadas de Transporte e Transmissao responsaveis por papéis de baixo nivel, como
ol
desempenhar que forma as informag:ées serao enviadas ao mundo extetior ao da T'V.

Reafirmando que a arquitetura proposta acima é bastante semelhante aos sistemas digitais
de TV, que tanto arquiteturas como a do SBTVD ou ISDB-Tb[13], sistema utilizado no Brasil,
como em sistema fechado, utilizado em diversas TVs a Cabo no mundo, fazem uso de um
sistema bastante semelhante ao descrito acima, como podemos analisar abaixo.

Pode-se verificar que a arquitetura proposta na Figura 2 e utilizada pelo SBTVD se
assemelha bastante com a arquitetura exposta na Figura 1.
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Aplicagdo
Middleware
MPEG-4 HE-AAC v1@L4 MPEG-4 HE-RAC v2@LZ
Compressan
H.264 HP@L4.0 H.264 BP@L1.3

Multiplexacdo MPEG-2? Systems

il
Transmissao BST-OFDM

il

Figura 2 — Arquitetura do SBTVD[13]

Ja em arquiteturas proprietarias, com as das TVs por assinatura, podemos analisar a
Figura 3, que mostra claramente as camadas de Aplicacdo e a camada de Middleware, a camada a
baixo, descreve a existéncia de um sistema operacional no qual o widdleware é executado. Essa
camada também existe na arquitetura mostrada na Figura 2, mas foi omitida, pois a referida figura
mostra uma visao mais macro do sistema utilizado no SBTVD.
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SET-TOP BOX SOFTWARE STACK

Figura 3 — Arquitetura do OPENTV[9]

A omissao de camadas na Figura 3, ndo invalida a afirmacio de que a arquitetura proposta
pela Figura 1 ¢ genérica o bastante, isso porque, as camadas logo a baixo da do Middleware, no
caso as camadas de Codificacdo, Transporte e Transmissao tém que existir para o sistema digital
de TV existir, talvez como alguns componentes a mais ou a menos, mas em sua esséncia as
arquiteturas se parecem.

2.2. COMPONENTES IMPORTANTES PARA INTERATIVIDADE

Focando nos componentes que fazem com que a aplicagao se materialize, ou seja, os
componentes do sistema digital de TV que participam de forma mais ativa, desde a recep¢ao dos
fluxos de audio, video e dados, até a apresenta¢ao da aplicagdo para o usuario.

As camadas do sistema digital que mais participam desse processo de transformacao de
bits em algo visual a ser mostrado na tela da TV, se destacam as camadas de Aplicagdo e de
Middleware, mas as camadas de mais baixo nivel possuem componentes chave para apresentacio
das aplicagoes interativas, sao eles:
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o Low Level Stream Acess - Responsavel por acessar os fluxos de transportes (IS), processa-
los e demultiplexa-los nos varios fluxos elementares que os constituem, ou seja, num
conjunto de fluxos de audio, video e dados;

o IS Information - Responsavel por identificar e informar, aos elementos das camadas
superiores quais fluxos elementares, no caso, dizer se o fluxo ¢é de 4dudio, video ou dados,
que estao presentes em um determinado TS sintonizado;

o Llementaty Stream Selection - Responsavel por disponibilizar determinado fluxo elementar

as camadas superiores;

®  Elementary Stream Processing - Sio os elementos responsaveis por processar os fluxos
elementares, tais quais, os decodificadores de audio e video;

e Data Processing - Sao os itens responsaveis por processar ¢ disponibilizar as camadas
superiores os fluxo elementares de dados;

o Application Management - Responsavel por carregar, configurar, gerenciar e executar as
aplicacoes que irdo funcionar no widdleware.

No conjunto de itens relativos a comunicagao com o ambiente exterior ao do STB temos o item:

o [Interactive Channel - Elemento responsavel por disponibilizar interfaces que possibilitam o
acesso ao canal de interagao, canal esse bidirecional, que permite a comunicac¢do entre

todo o widdleware e o extetiot.

Além do mais temos servigos destinados a permitir que objetos mesmo apds terem sido
utilizados, possam voltar a existir, sendo isso feito através da utilizacao de meios de
armazenamento volateis, como memorias flash, a esses itens conferimos a funcionalidade de

persisténcia.
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A existéncia desses componentes pode ser vista nas Figura 2 e Figura 3, no entanto, é na
Figura 4 que sio mostrados esses itens mais claramente.

Players” API

Ajpplication Manager
User Imte rface PP‘ ' i

Persistency |
E é E E E E.; Media Update Dl Streaum
= T =|EE Plavers , Processor
E - | f o E (IPEG, MPEG2, Bansger
- MPEGH, MP3, TXT,

section Fillers
GIF, HTMIL-tased,

ek

Figura 4 — Arquitetura do GINGA[12]

2.3. A INTERATIVIDADE

A interatividade que para Steuer [14] é definida como:
“a extensao em que os usuarios podem participar modificando a forma e o conteuado do

ambiente mediado em tempo real”

Segundo ele, existem fatores que contribuem para potencializar a interatividade, sao eles:
% A velocidade da interatividade, que corresponde a taxa em que a entrada de dados
pode ser assimilada pelo ambiente mediado;
% A amplitude da interatividade, correspondente ao nimero de possibilidades de acio a
cada momento;
% E o mapeamento, que vem a ser a habilidade de o sistema mapear seus controles em
face das modificagdes no ambiente mediado de forma natural e previsivel [14].

Segundo KOOGAN & HOUAISS[15]:
“A interatividade é a troca entre o usuario e um sistema computacional por meio de um terminal
dotado de tela de visualizacio”.

Assim sendo, o usuario pode interferir alterando a forma e o conteido do ambiente
interagido em tempo real.

Existem algumas classificagdes para a interatividade, e a que a agrupada em trés grupos,
definindo que nivel de interatividade existe num determinado sistema ou aplicagao é bastante
interessante, sao eles:
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2.3.1. INTERATIVIDADE LOCAL (LOCAL INTERACTIVE)

Interatividade que acontece apenas a nivel local, nenhuma informacao ¢ enviada para o
exterior, nao ha, portanto utilizagao do canal de interatividade.

Sao aplica¢oes que podem ser residentes ou nao residentes. O EPG ¢ um tipico exemplo
de aplicacao de interatividade local, residente, ja um exemplo de uma nao residente, um bom
exemplo seria uma aplica¢ao que é um jogo, localizado em um canal, sintonizado pelo usuario.

2.3.2. INTERATIVIDADE UDIRECINAL (ONE-WAY INTERACTIVE)

Aplicacoes desse tipo sao normalmente nao residentes e se caracterizam pela
interatividade ser propagada em apenas um sentido. Uma aplicacio meteorologica que sempre é
atualizada pelo provedor de contetddo e o usuario acessa ela através de uma canal, por exemplo, é
um tipo de aplicacao de interatividade que se propaga no sentido provedor de conteudo -

usuirio, e nio residente.

2.3.3. INTERATIVIDADE BIDIRECINAL (TWO-WAY INTERACTIVE)

Nesse tipo de aplicacbes a interagao ocorre nos dois sentidos. As interagdes do usuario
na aplicagao serao propagadas ao provedor de contetido, e esse por sua vez, enviara uma

resposta a interagao prévia.

Hoje em dia aplicagoes desse tipo nao sao comuns, uma vez necessitaria de uma
aplicagdo mais elaborada, que enviasse e estivesse preparada para interpretar as informagdoes
recebidas, além do provedor de contetido que deveria esta preparado para enviar diferentes
informagoes para diferentes usuarios que estejam executando a aplicagao.
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2.4. As APLICAGCOES INTERATIVAS

Além da classifica¢ao da interatividade existem também algumas classificagdes para os

tipos de aplicagoes interativas.

A classificagao de aplicagoes interativas pode ser dada quanto a linguagem ou paradigma
em que elas estdo escritas, e também podem ser agrupadas dependendo de em que parte do
middleware ela funcionara.

Quanto aos paradigmas em que estao escritas, as aplicagdes interativas podem ser
agrupadas, atualmente, em dois grupos, as escritas no paradigma declarativo ou no paradigma
imperativo. O detalhamento de cada um desses dois grupos ¢ feito nas posteriores sec¢oes.

2.4.1. TIPOS DE APLICAGCOES INTERATIVAS

2.4.1.1. APLICACOES DECLARATIVAS

Sio aplicagoes construidas em linguagens mais intuitivas, de mais alto nivel e por isso,
mais faceis de serem desenvolvidas. Para serem implementadas ¢ preciso que o programador
forneca apenas o conjunto de a¢oes que devem ser realizadas, e ndo se preocupe como as agoes
devem ser feitas.

A linguagem enfatiza a declaracdo descritiva de um problema ao invés de sua
decomposi¢ao em implementagdes algoritmicas, por isso, normalmente nao necessita de tantas
linhas de cédigo para implementar certa tarefa e por isso sio normalmente aplicagdes de um
tempo de desenvolvimento menor que uma aplica¢do imperativa, talvez por apresentar uma
complexidade menor, ou por ser mais entendivel a olhos menos treinados.

Como exemplo de linguagens utilizadas em aplicagées desse tipo, temos: o XML e o
HTML ou variagdes dessas duas linguagens, como o NCL.

2.4.1.2. APLICACOES IMPERATIVAS

Sio aplicagdes em que o programador possui um maior controle do cédigo, sendo capaz
de estabelecer todo o fluxo de controle e execugdo de seu programa, em decorréncia da

existéncia de fluxos condicionais de controle e lagos, por exemplo.

Sio aplicagoes desenvolvidas normalmente em linguagens Java, C, C++ ou que se

baseiam em alguma dessas linguagens através de frameworks.
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Analisando alguns wziddlewares existentes no mercado, chega-se ao cenario de
utiliza¢ao dos paradigmas de linguagem, demonstrados na Tabela 1.

Mercado Modelo Middleware Linguagem Paradigma

ATSC DASE Java Procedural

DVB MHP Java Procedural

ISDB ARIB BML Declarativo

Aberto Declarativo
ISDTV/ GINGA NCL/LUA + Java +

SBTVD

Procedural

OpenTV OpenTV C Procedural

Thomson SN Flash Procedural

Fechado Declarativo
MHP MHP HTML + Java 4

Procedural

Tabela 1 — Comparativo entre os Sistemas de TV Digital

Na Tabela 1s3o descritos se o sistema de TV ¢é fechado ou aberto, qual o modelo do
sistema digital, qual o widdleware que faz uso, bem como as linguagens que podem ser utilizadas

para implementar aplicacOes para esses sistemas e que paradigmas fazem uso.

Ja quanto a localizacdo na arquitetura do wzddleware, ou seja, onde a aplicagao ira executat,
as aplicagoes podem ser agrupadas em:

2.4.1.3. APLICACOES NATIVAS
Sao aplicagoes tipicamente procedurais, localizadas no mzddleware, possuindo total
integracdo com todos os componentes existentes no sistema, e possibilidade de acesso a

componentes apenas disponiveis para aplicages localizadas neste nivel estrutural.

Sio aplicagoes que persistem durante todo o tempo de vida do STB.
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2.4.1.4. APLICACOES NAO-NATIVAS

2.4.1.4.1.As APLICACOES RESIDENTES

Sio aplica¢oes que tanto podem ser desenvolvidas sobre a interface do
SO, quanto sobre o widdleware. Sao enviadas para o STB e armazenadas

permanentemente ou por um espago de tempo determinado.

2.4.1.4.2. APLICACOES NAO-RESIDENTES

Sio aplica¢oes que podem ser procedurais ou declarativas, enviadas por

um TS. Possuem acesso limitado aos componentes do widdleware e limitagdes na

manipulagao de dados sdo constantes nessa estrutura pela limitacao no acesso a

midias de armazenamento.

Estruturalmente estd localizada um nivel acima do que se encontra o

middleware e tem, via de regra, seu periodo de vida determinado pelo tempo de

permanéncia em um canal.

A Figura 5, contida na referéncia[10], com modificacoes, mostra com clareza a localizaciao

e com quem se comunicam cada um dos trés conjuntos de aplicacoes, no widdleware.

Aplicacdes
Nativas

2

Aplicacdes Outras
Residentes aplicagdes
3 g
Middleware

8

Interface do SO

Sistema Operacional

Plataforma Hardware

Figura 5 — Localizagdo das Aplicagdes na Arquitetura de TV Digital
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2.4.2. EVOLUCAO DAS APLICAGCOES INTERATIVAS

A evolugao das aplicagdes interativas certamente se dara quando primeiramente os STBs
forem mais robustos e preparados para executar melhor as aplicagdes interativas, quando for
pensada uma forma de interagir melhor do que os controles remotos utilizados hoje em dia, e
quando os provedores de contetido estiverem dispostos a disponibilizar ao usuario a
funcionalidade de intera¢ao total com o conteudo disponibilizado.

Sendo esses itens solucionados provavelmente havera a massificagao dos VODs e a
disponibilizacao de contetdos, nao apenas video, através do canal de interatividade, a alavancada
da venda de produtos através do f-commerce e a integracao entre outras midias e a T'V.

Falar em evolu¢io das aplicagoes em TV Digital passa-se pela personalizacao do
conteudo disponibilizado ao usuario.
Esse momento sera atingido quando houver uma integragao completa entre as aplicagoes ¢ a

ciéncia de contexto.

2.5. A CIENCIA DE CONTEXTO

A ciéncia de contexto é motivada da seguinte maneira por Weiser [8]:
“(...) para que se consiga obter uma computagao pervasiva, é preciso aplicagoes que
adaptem seu comportamento baseando-se na informagao adquirida do ambiente fisico e

computacional.”

Ja segundo Dey [7]:
“Contexto ¢ qualquer informagao que pode ser utilizada para caracterizar a situagdao de
uma entidade. Uma entidade é uma pessoa, lugar, ou objeto que é considerado relevante para a

interagao entre um usuario e uma aplicagdo, incluindo o usudrio e a aplicagao em si”.

Sendo umas das defini¢ées mais utilizadas, essa dltima, torna mais facil a caracterizacao
de um contexto em aplicacao. Uma vez que um pedago de informagao pode ser utilizado para
definir ou caracterizar uma interagdo do usuario com a aplicagao, entao essa informacgao é

contexto.
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Abowd & Mynatt sugerem cinco dimensoes para especificagdo e modelagem de

informacoes de contexto [11]:

‘ Dimensao
Who (identificacao)

Descrigdao

Quem realiza uma determinada atividade,
quem pode alterar o contexto ou que pode ser
notificado caso o contexto seja alterado.

Where (localizagao)

Onde o contexto estd. Esta e uma das
dimensoes mais usadas devido ao grande
interesse de sistemas baseados em localizacgao.

When (tempo) A informagao temporal para determinar
quanto tempo uma entidade esta dentro de um
contexto.

What (atividade) O que o usuario esta fazendo neste momento.

Why (intengao) Determinar o porqué o usuatio estd realizando

determinada atividade.

Tabela 2 — Variaveis de Contexto

As classificagoes e a definicao as dimensdes de funcionamento da ciéncia de contexto

expostas, bem como, as defini¢des sobre a TV digital, sobre aplica¢oes interativas e a sobre

interatividade servem para margear a construcao da aplicagdao proposta por esse trabalho.

As defini¢oes dos padrdes utilizados na aplica¢do, além da justificativa da utilizacdo de

determinado conceito serao expostos no proximo capitulo.
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3. CAPITULO

3.1. INTRODUCAO

O ECOLECT

Das diversas classificagoes e explicagdes sobre ciéncia de contexto e computac¢ao

pervasiva expostas, ¢ também existentes na literatura, a aplicacao desenvolvida pode ser agrupada

seguindo as seguintes categorias e subcategorias, descritas na Tabela 3 [2].

Categoria Subcategoria O porqué desta categorizagao?
oA Pois as informacdes contextuais mudam com o
Persisténcia Temporal
tempo.
N A O contexto muda muito rapido, como um canal
Evolucao Dinamico . .
sintonizado no momento.
Meio Fisico Contextos com informagdes tangiveis.
A Para que uma aplicagdo ou servico possa ser
Relevancia para a . d + aplicaca wwop .
Necessaria executado o conjunto de informagdes contextuais a

aplicacao ou servi¢o

serem obtidas ¢ obrigatorio.

Situagao Temporal

Passado e Presente

As informagdes de contexto do passado, que tém
como finalidade formar uma histdria de contextos de

um usuario e 0 contexto neste exato instante.

Interacdo
(Entre uma aplicacido
ciente de contexto ¢ a

parte do sistema
responsavel para

obter o contexto)

Contexto Push e
Contexto Pul/

O sistema responsavel por fornecer contexto envia
periodicamente contexto para a aplicacio e a
aplicagao tem de explicitamente requisitar ao sistema
as informacoes de contexto.

Tabela 3 — Classificagido do eColect quanto a Ciéncia de Contexto
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O desenvolvimento de aplicagdes que apresentem comportamentos diferentes para
diferentes situacdes ou entradas do usudrio, confere a ela uma caracteristica de ser mais realista e
fiel ao usuario. Determinagdes se um determinado menu estara disponivel ou quais informagoes
serao mostradas na aplicagao podem ser algumas das aplicagoes de ciéncia de contexto a
aplicacOes interativas.

3.2. ARQUITETURA ADOTADA

Existem algumas formas de realizar a coleta de informacSes de um usuario.

A adotada foi ser desenvolvida apenas tendo acesso as informagoes de uma interface
disponibilizada pelo widdleware. Nesta proposta a aplicagao estd, levando-se em conta a
arquitetura do sistema de software do STB, em um nivel acima ao do widdleware. Abordagem
mais comumente utilizada hoje em dias por operadoras de TV a cabo, para utiliza¢ao de
aplicagoes interativas, por ser um modelo mais barato, uma vez que nao depende do modelo do
fabricante do STB para vir a ser produzida e integrada ao mizddleware.

eColect ‘

Middleware

Acesso Condicional Socket

—_—

- o

| Canalde Interatividade ‘

Figura 6 — Arquitetura proposta para localizagio do eColect no sistema de TV Digital.
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3.3. O PADRAO DE MIDDLEWARE ADOTADO

O padrao de mwiddleware adotado para a construgao da aplicacdo foi o Opentv[9].

A escolha foi baseada nos seguintes aspectos:

1. Por mais de 4 anos trabalhei no CESAR, desenvolvimento de aplica¢oes para TV
Digital, grande parte desses anos foi utilizando o padrao Opentv;

2. Por possuir grande familiaridade, acumulada ao longe de minha vida académica e
profissional, com a linguagem C;

3. Por acreditar que o ambiente, levando-se em conta a arquitetura e o modelo de
negocio das TVs a cabo ¢ o ideal para o funcionamento do eColetc, pois ¢ um
ambiente controlado, tendo a operadora de TV a cabo de agregador e controlador
dos conteudos disponibilizados aos usuarios;

4. A abrangéncia mundial da utilizacao do middleware escolhido, uma vez que ele
encontra-se implantando em mais de 100 milhGes ser-zop-boxes e televisdes[6] no
mundo.

Caracterizada por uma linguagem baseada em ANSI C, o Opentv ¢ um framework que
redefine diversas funcoes definidas pela linguagem C, e que tem como controle de fluxos o
“levantamento” de callbacks sua maior peculiaridade.

A aplicacao Opentv|[3] se caracteriza pela existéncia de 3 modulos obrigatorios e 1 médulo
opcional, que juntos, foram uma aplicacdo propriamente dita, sdo eles:

1. Moédulo de Cédigo;
Também chamado de médulo core ou médulo OTV, é o moédulo que contém todos os

9
.C

arquivos da aplicagdo.

2. Moédulo de Dados.
Chamado também de médulo de recursos estaticos ou moédulo RC, é o médulo que

contém os arquivos de audio ou video que poderem esta presentes na aplicagio.

3. Modulo de Diretério;
Contém um mapeamento entre todos os médulos existentes na aplicagao, bem como as
configuragoes de cada um desses médulos, propriedades como a prioridade de envio dos
modulo ¢é definida aqui.

Ja o médulo opcional:

4, Mobdulo de Recursos;
Chamado também de médulo de recursos dinamicos ou médulo RES, é responsavel por

contém os dados necessarios para atualizagido dinamica.
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O primeiro passo para constru¢ao de uma aplicacaio OPENTYV, tendo configurado

os modulos que serdo necessarios para constru¢ao da aplicagao, é a defini¢iao da fungao main:

1 void main{

2 icon * logo;

3 icon resource 1logo_contents;

4 logo_contents.ppixmap = &otvlogo;

5 logo_contents.x = LOGO_XPOS:

3 logo_contents.y = LOGO_YPOS:

7 logo_contents.selectable = FALSE;

8

3 init_icon_class(icon_resource ID):

0 logo = (icon *) O_gadget new(icon_resource_ID ,otvlogo_icon ID, &logo_contents):
11

1z O_palecce_sec‘closed_screen_colors, FAI_ETTE_RGB_MODEL, 0, 16):
13 O_background fill(0):

14

1s O _palette_set transparency (MAX TRANSPARENCY);

16 O_ui_set_root (logo);

17 O_gadget_activate (logo) ;

18 O_debug ("Entering main loop\n");

19

20 for (::

o

21 o_message msg;

2z O_ui_get_event_wait (amsg):

23 O_debug ("Got an event: class %d, type %d.\n", O msg_class(imsg), O msg_type (imsg)):
24 if (( O_msg_class(smsg) == MSG_CLASS_CONTROL) && (O_msg_type (&msg) == MSG_TYPE_QUIT
25 O_debug ("Got a quit event.\n");

26 O_exit ():

27

2

2

W
o W

Figura 7 — Exemplo da fungio main()

Nesse exemplo, retirado do conjunto de cédigos exemplos disponibilizado pela
OPENTYV, vemos uma das caracteristicas mais importante na programacao utilizando esse
padrio, que ¢ a existéncia de uma estrutura de controle de mensagens, simbolizada pelo lango
infinito for(;;). Essas mensagens abrangem tanto o tratamento de eventos do usuario, como a
comunicagio entre componentes do middleware.

Outro item também importante ¢ a necessidade da criagdo de gadgets, que sio os
componentes basicos da programag¢iao em OPENTYV, defino no exemplo acima pela fungao
O_gadget_new(...), que cria um gadge?, que representa um icone na aplicagao.
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3.4. FUNCIONAMENTO BASICO

Ela funciona, basicamente, coletando algumas informagoes definidas, armazenando-as no
smarteard do usuario e posteriormente enviando, no momento agendado, a um servidor de

contexto.

3.4.1. ALGUNS ITENS QUE DEVERAO SER ATACADOS PELA

APLICACAO

Nesta secdo sdo descrito uma lista de dificuldades e problemas técnicos, que sdo
normalmente encontrados em aplicagdes cientes de contexto, e como na aplicacdo eColect se
propde a soluciona-la.

3.4.1.1. SEPARACAO DE RESPONSABILIDADES
A obten¢ao dos dados serd através uma aplicagao que coletara informagoes definidas e as

enviara para um servidor de contexto, que fara a manipulacao dessas informagoes, para melhorar
o servigo que ¢ oferecido ao usuario, por exemplo.

3.4.1.2. INTERPRETAGAO DE CONTEXTO
Os dados obtidos pela aplicag¢ao serdo enviados ao servidor de contexto e la serdo

interpretados ou combinados com informagdes coletadas de outras fontes com o intuito de

converter os dados basicos em informagoes de alto nivel, relevantes e importantes.

3.4.1.3. DISPONIBILIDADE DO TEMPO DE AQUISIGAO DE

CONTEXTO

Admitindo-se que a aplicagdo ira rodar em todos canais disponiveis para o usuario, a
aplicagdo esta em execugao sempre que o STB estiver ligado e sintonizado.
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3.4.1.4. ARMAZENAMENTO E HISTORIA DE CONTEXTOS
O armazenamento vai se dd em duas etapas:

A primeira, localmente, gravada no s#arfcard do usuario e ira conter uma histéria recente
das informagoes coletadas;

A segunda etapa se dard remotamente, gravada no servidor de contexto. Nesse servidor
serao gravadas uma grande quantidade de dados, de todos os usuarios que fizerem uso da
aplicacao.

Em relacdao ao problema de armazenamento que pode existir nessas duas etapas, a
solucao proposta ¢ apresentada nos itens abaixo.

3.4.1.5. ARMAZENAMENTO ETAPA 1

Na primeira etapa as informacdes sdao enviadas sempre que for atingido 80% do
percentual de armazenamento do szartcard do cliente ou quando um determinado espago de
tempo for atingido, ou seja, a0 se passar uma semana os dados sao obrigatoriamente enviados ao
servidor, mesmo que os 80% do percentual de armazenamento nao tenham sido atingido.

34.1.6. ARMAZENAMENTO ETAPA 2

Sobre o armazenamento na segunda etapa, uma abordagem semelhante, da proposta por
Andrino, em sua tese de mestrado [5], na qual fala da simplicidade dos dados armazenados e do
somatorio dos bytes armazenados por informagdes semelhantes as coletadas pela aplicagdo
proposta por este trabalho e chega ao valor de aproximadamente 35.000KB de necessidade de
evolucdo de armazenamento ao ano, para que todas informagdes coletadas sejam persistidas de
forma satisfatoria.
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3.4.2. PROTOCOLO DE INTERAGCAO ENTRE USUARIO-

APLICAGCAO

O funcionamento front-end da aplicagao pode de forma visual ser mostrado pela Figura 8,
nela é mostrado que a aplicagao eColect aplicacdo tem como alvo as seguintes informagdes,
canais sintonizados, quem ¢é a pessoa que estda manipulando a aplicagio, o tempo em que a
interacdo esta sendo feita e em que lugar se da essa interagao.

| Fox rowe BX [W

?

Figura 8 — Variaveis coletaveis pelo eColect

A lista de informagdes que sao os alvos da aplicagio:

O canal de origem e destino;
Data e hora que o canal foi sintonizado;
Tempo de permanéncia no canal sintonizado;

Quem foi o usuario;

YV VYV YV

Onde esse usuario esta localizado.
Sendo algumas dessas informagoes obtidas através da associagdao de outras, como é o caso da

localizagao do usuario que é obtida através da determinacdo de quem ¢é o usuario, através de seu

numero de swartcard.
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3.4.3. PROTOCOLO DE INTERAGCAO ENTRE APLICAGCAO-

SERVIDOR

O funcionamento back-end da aplicagao, ou seja, como ela funciona quando coleta os
dados do usuario, ¢ descrito pela Figura 9.

eColect Middleware

Servidor de

Contexto

Figura 9 — Arquitetura back-end do eColect
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O caminho dos dados coletados até serem armazenados no Banco de Dados do Servidor

de Contexto, exposto na Figura 9, pode ser textualizado da seguinte maneira:

1.

Assim que sao coletados, os dados sao armazenados em variaveis globais, definidas na
propria aplicagao;

As variaveis sdo agrupadas em uma string e preparadas para serem adicionadas ao
arquivo localizado no smarcard do usuario, nesse momento ha a camada de fung¢oes de
leitura e esctita do smarfeard, ao middleware;

Uma vez que as informagoes estao gravadas no swarftcard, elas serdo enviadas ao Servidor
de Contexto, nesse momento, a aplicagao faz chamada a func¢des de conexdo, como
criacao de um socket, dar-se feito o envio apods essa etapa;

Uma vez que os dados foram enviados pelo widdleware, eles trategam pela rede até
encontrar a porta e o endereco ip descritos pelo socket,

Tendo os dados chegado ao Servidor de Contexto esse ira receber o arquivo formatado
pela aplicagao eColect;

Apbs realizar uma retirada das informagoes contidas no arquivo enviado, o Servidor de
Contexto ira persistir em seu Banco de Dados as informagdes.
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3.5. O CENARIO DE EXECUGCAO

1. O usuario sintoniza um canal desejado, um canal de noticias, por exemplo;
2. A aplicagao ¢ automaticamente carregada, pois ela esta atrelada ao TS do canal
sintonizado, e configurada para ser inicializada automaticamente, assim que o canal é

sintonizado;

3. Nesse momento a aplicacdo comega a coletar as informagdes desejadas, como por
exemplo, o canal de origem, o canal que se esta no momento, o tempo de permanéncia;

4. O usuario pressiona o botao para mudanca de canal, pois o jogo de futebol de seu time
estd por comegar;

5. A aplicagdao armazena as informagoes no swartcard do usuario;

6. A aplicagao ¢ descarregada pelo gerenciador de aplicagoes do widdleware,

7. O middleware sintoniza, com ajuda do Tunner, o novo canal,

8. Uma nova instancia da aplicacao, atrelada ao novo canal, ¢ carregada;

9. As novas informagdes do usuario sao coletadas pela aplicagao;

10. O usuario permanece durante um bom tempo assistindo a partida de futebol do seu time;

11. A aplicagdo faz a analise e percebe que o tamanho das informagées chegou ao limite
previsto para envio ao servidor;

12. Ap6s o tempo de vida do arquivo, podendo assim chamar, as informagdes serdo enviadas
ao servidor de contexto. Esse tempo de vida determinara a quantidade de informacoes
coletadas ou o numero de dias, uma semana, por exemplo, que essas informag¢oes foram

capturadas.
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3.6. PossIVEIS UTILIZAGOES DOS DADOS COELETADOS

Uma das possiveis arquiteturas, que demonstra a utilizacdo dos dados coletados pode ser
vista na Figura 10.

S8

eColect

Usuario 1
Middleware

STB

eColect

Usudrio 2 Middleware
Servidor de

Contexto

STB

eColect

Middleware

Figura 10 — Arquitetura back-end, visdo bidirecional

Na Figura 10 sao mostrados, além do fluxo de dados através da interacao do
usuario(mostrado pelas linhas cheias), um possivel fluxo de dados (mostrado pelas linhas
tracejadas) desde o banco de dados contendo as informagdes coletadas dos mais diversos
usuarios e “voltando” para o usuario, como por exemplo, com a distribui¢io de um novo canal
de esportes.

Mesmo nio sendo o foco deste trabalho, o tratamento dos dados coletados ou a

defini¢ao de que a¢bes tomar com a utilizagdo deles pode ser descrito imaginando os seguintes
fatos:

e  Os usuarios de determinada regiao Sul gostam mais do canal X
e O canal Y ndo esta tendo grande aceitagao pelos usuarios da regiao Nordeste;

e Diversos canais PPV estio sendo comprados, mas nao estao sendo assistidos pelos
clientes.

E com esses padroes procurar solugdes para melhorar a intera¢ao do usuario com a TV,
como nos exemplos citados:

e Tocar agcGes comerciais para a regiao Sul, no canal X

e Substituir o canal Y por um novo canal para usuarios da regiao Nordeste;
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e Avisar por meio de e-mails ou por aviso em outros canais através de uma aplicagao
interativa que determinado canal ou evento PPV, comprado, ird comegar.

As agdes e aplicacOes que podem ser feitas com os dados coletados sao infinitas, o valor
agregado na utilizacao dessas informagdes, para o provedor de conteudo é uma determinacao fiel
do que os seus clientes estao achando da programacao disponibilizada a eles. E para os clientes o
beneficio é que havera uma melhoria nos servigos prestados a ele, como novos canais e novas
aplicagoes interativas que facilitardo sua vida, enquanto assiste TV.

Tendo a Ciéncia de Contexto em sua esséncia, melhorar as informagdes que sao

2
bl

<<
bl

disponibilizadas a quem faz uso dela. A adequagao a variaveis do tipo: “a quem”,” onde”, “o

que”, “quando” e “por que” ¢ inerente a aplicagdes que visao ser cientes de contexto.
A aplicagdo aqui proposta ira tentar atacar essas variaveis. Coletar dados que possam servir

como ferramenta na determinacao de melhores conteudos disponibilizados aos usuarios da TV
Digital.
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4. CAPITULO

IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

4.1. MODULOS DA APLICACAO
A aplicagao constitui por 2 médulos, um de cédigo ou OTV e outro de diretério ou DIR.

O moédulo de codigo foi dividido em 3 médulos:

Aplicagao eColect

Modulo CORE madulo Transmissao

hadulo Persisténca

Figura 11 — Moédulos do eColect

1. Médulo Principal ou Core:
-Constitui o core da aplicagao, contendo as fung¢oes de captura de informagoes e
de data e hora.
2. Modulo Persisténcia:
-Agrupa o grupo de fung¢oes relacionadas a gravagao das informagdes no swartcard
do cliente.
-A verificagdao da necessidade de envio ou ndo ao servidor, do arquivo gravado

no smartcard.

3. Mobdulo Transmissao:

-Contém as fungdes necessarias para o estabelecimento da conexao com o

servidor e posterior envio das informagoes coletadas.
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Como definido, no Capitulo 3, deste trabalho, os seguintes itens a serem coletados:

Canal de origem;
Canal que a aplicagdo carregar, ou seja, o canal onde esta;
Hora que o canal foi sintonizado;

Tempo de permanéncia no canal.

Além, de informagdes que sao obtidas através do nimero de smartcard do cliente, como:

Localizacao do cliente;

Pacotes assinados pelo cliente.

A implementagao, além seguir do documento de requisitos descrito no Apéndice A,

seguiu o seguinte roteiro de solu¢des de perguntas abaixo:

1. Onde e Como guardar as informagoes coletadas?
As informacodes sao coletadas e armazenadas no smartcard. E o formato
de armazenamento serd o seguinte:
“numeroSmartcard-eConlect.txt”

O conteudo do arquivo sera composto de entradas, correspondentes a
linhas que seguirdo o seguinte formato:
[aaaammddhhmmss].[canal de origem].[canal que esta a aplicagao

carregou].[tempo de permanéncia no canal]

2. Com que frequéncia as informagdes serao coletadas?
Sempre que o usuario fizer algumas das a¢des descritas na lista de agdes
coletaveis, a aplicagdo ira coletar informagées. Nao havendo tempo determinado
para a finalizagdo da coleta.

3. Com que frequéncia as informagoes serdo enviadas ao servidor?

Fazendo uma pré-analise do tamanho disponivel para armazenamento no
smarteard, tamanho maximo permitido, pelo fabricante do swartcard, a ser utilizado
por uma aplicacdo, a quantidade de informagdes pode crescer de forma
vertiginosa, com “zapping”’, por exemplo.

Levando-se em conta isso quando o tamanho do arquivo atingir o 80%

do maximo permitido, vai ser da inicio ao processo de envio do arquivo ao

servidor de contexto.
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Esse 80% foi definido levando-se conta o conjunto de informagdes que
ainda pode esta sendo inserido no arquivo e o tempo para se estabelecer uma

conexao.

Em caso de insucesso de envio ou o tempo de envio demore mais que o
tempo para atingir os 100% do tamanho definido para o arquivo, as informagoes

mais antigas dentro do arquivo serdo sobrescritas.

Baseando-se em Andrino[5], que fala sobre o tamanho das informagoes
armazenadas e analisa o crescimento do tamanho dos dados armazenados e chega
ao valor de aproximadamente de 1KB para as features armazenadas, ¢ levando-se
em conta que a primeira o primeiro passo de armazenamento se dara no swarteard
do cliente.

O tamanho necessario para armazenar os dados localmente gira em torno
de 1KB.

4. Como vai ser feito o envio?
O envio ¢ feito por uma abertura de socket € posterior conexao com o

servidor.

5. O que acontecera depois do envio?
Ap6s o envio, o arquivo sera recriado e as informagoes ja enviadas
sobrescritas.

Dos trés médulos descritos na Figura 11, os mais importantes para definir o
funcionamento da aplicagao ¢ o Médulo Core e o Médulo Persisténcia.

4.2. O MODULO CORE

No Médulo Core, a fungio main, a primeira fungio a ser executada de toda a aplicagdo e
todo o fluxo de controle de mensagens de callbacks, entre os diversos componentes do Opentyv,

esta presente no modulo core.

Também nesse médulo se da o tratamento dos eventos do usuario, através do

mapeamento das teclas do controle remoto que importam para a aplicagdo.
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Como ja foi definido anteriormente, no Capitulo 3, que informacoes devem ser

capturadas, entdo para conseguir esses dados é necessario mapear as seguintes teclas no controle

remoto:

1) Canal para cima;
2) Canal para baixo;
3) Canal anterior;

4) Todas as teclas numéricas.

O mapeamento dessas teclas no cédigo do eColect, bem como, a chamada da func¢ao

responsavel por chamar o médulo de persisténcia ¢ mostrado na Figura 12

168
163
170
171
17z
173
174
175
176
177
17
173
120
121
182
1832
124
125
126
127
1ag
129
190
191
192
192
194
195
19&
197
198
192
Z00
Z01
Z0z
Z03
Z04

for (;:] |
O_message mSg:
O ui_get_event_wait

LEmsg)

switch (0 wsg_class|awsg) ) |
case M3G TYPE KEY UP:
case MSG_TYPE_KEY REPELT: {

O debugi"M3G_TYPE KEY UP ou MSG TYPE KEY REFEAT\n"):

switch (msg->INFO EEY) |
FS*Teclas Movimentacdo entre cangis*/
FSETaclas Numéricas*/

Ccase
Ccase
Ccase
Ccase
Ccase
Ccase
Ccase
case
case
case

Case
Case
case

}

Ox0030:
Ox0031:
Ox0032 :
Ox0033 :
Ox00354:
Ox0035:
Ox0036:
Ox0037:
Ox00358:
Ox0039: |

acumularlumerosbigitados (msg->INFO _EEY) ;

getNextChanne 1Nurdber (| »
preparaladosColetados (]

dadosGravados = 1:
sendOrNotFile (persistence)
break:

KEY CHANNEL DOWN CODE:
KEY CHANNEL UP CODE:
EEY PREVIQUS COLDE: |
getNextChanne 1IMuaridber () 2
preparaladosColetados ()

dadosGravados = 1;
sendOrNotFile (persistence]
break:

Figura 12 — Fluxo de Controle de mensagens
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As fung¢oes responsaveis por coletar a data, hora, minutos e segundos, bem como,

timer que contabiliza o tempo de permanéncia no canal, podem ser vistas na Figura 13.

26 S*Degar a DDMMHHSS eom gue o canal foi sintonizado*/

27 void getDHMSinicial() |

=] 0 debug ("getDHMIinicialin") -

a9 o_tm local tiwe:

a0 0_time hora;

a1

92 0 debug ("getDHMIinicialin") -

oz

=L

95 O system time get(cfhora):

13 O time to local tmichora, slocal time)

27 0 debug ("Peguei a hora e a data do 3TBYn")

a8

29 O sprintfios_data inicio, "%02d%02ds5ds02d%02d%02d", local time.tm mday,
Loo local time.tm mon + 1, local time.tm year + 1900,
Lol local time.tm hour, local time.tm min, local time.tm sec)
Loz

Loz

Lo4 b

LoE

06 S #Acumalar o tempo de permanencia em um determinado canal#*s

107 void verificarTimer (thread® timer) |

Log 0_debug ("verificarTimerin™)
Los

L10 if [(dadosGravados == 1] |

L11 thread stop(threadP):

Liz

113 i else |

L14 tempoPemanenc iat+:

L1E thread start (threadP):

L1s i

Figura 13 — Fungdes de coleta de tempo

A coleta dos canais anterior e atual ¢ feita na main(), através de chamadas a fungoes

internas do middleware. Ver Figura 14.

154
158

roid maini) |
O debug ("ynin ——-Inicio da aplicagio eColect--—- Ynin"):

setModoGrafico() -
detectarMode lo3TE () 2

getDHMSinicial ()

threadF = thread new(1000) :
thread add runnable (threadP, wverificarTimer):
thread start (threadP):

canalinterior = getLastChanne lNwber (|
canalitual = getCurrentChanne lNumber () ;

Persistence® persistence = persistenceGetInstance|):

Figura 14 — Coleta dos Canais Anterior e Atual

(6]
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Também o nimero do smartcard do usuario é obtido utilizando chamadas internas
do middleware, como visto na Figura 15.

20 void getdmartCardiunber (| |

a1 nimartoard = getFrowlicezsseControllID ()
3z O _sprincffileName, "$s-eColect.txt", ndmartcard);
23

Figura 15 — Acesso ao numero do smartcard

No Médulo Core, também ha a concentragao das chamadas as fungdes que constroem a
conexao com o servidor e as fung¢bes que verifiricam o status dos dados armazenados, como
pode-se ver na Figura 16

1z0 void preparaladosColetados ()

1z1

1zz char® strEnvio = O calloc (400, sizeof (char)):
123

1z4 StringBuilder® sh = stringBuilderGetInstance() :
125 Persistence® persistence = persistenceGetInstance ()
1z6

127 0_debug ("preparabadosColetadosin™) ;

lzs

1z3 if (sb == NULL) ¢

130 0O _debug ("StringBuilder == NULLYn"|:

131 return;

13z i

k=

134 if [pacote == NULL)

135 0 debuy ("perszistence == NULLYn"):

136 returm;

137 i

138

139 stringBuilderGetStrEnvioish, strEnvio)

140 e e —*
141 |

14z persistencellriteFile (persistencia) ;

143 - £y
144

145 0 freeisb):

148 O free(persistence] ;

147

148 O free(strEnvio) ;

143

150 0 _debug ("Fim de enviolDadosColetadosin™)

151

152

Figura 16 — Chamada de fungdes do Mo6dulo Persistence
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4.3. O MODULO PERSISTENCE

Ja no Médulo Persistence, existem as fungdes que determinam a criagdo, o uso e a
necessidade de envio do arquivo de dados gravados.

Nas Figura 17 e Figura 18, ¢ demonstrada a chamada de fun¢des de criagao do arquivo que
ira persistir os dados e a avaliacio da necessidade de envio ou nao dos dados, respectivamente.

37 void persistencelriteFile (Persistence® this) |

33 PathType pathType = PRODUCER:

39 0 _date expirationDate = UNDEFINED DATE:

40 0 _mode permission = OTV _WORLD READ WRITE PERMISSICN:

41 File® file = fileNew (pathType, fileName, expirationDate, permission):

4z

43 0 debug("persistencelriteFilein™) ;

44 if (this == NULL] |

45 0 _debug("persistence == NULLYn"):

46 i else |

47 0 debug("strEnvio = $sin", this-:>strEnvio):

48 A*porta e servidor definidos no mod transmition®s

49

Lo O sprintfdadosColetados, "[%s].[%d].[%d].[%d]", o5 _data inicio, canalinterior, canallitual, tempoPeman:
£l 0 debug ("****sizeof (Persistence) = $din", sizeof (Persistence)):

5z if (file != NULL) ¢

£3 if (fileWrite (file, this, sizeof |Persistence) )] |

£4 0 debug("persistenceWriteFile: Escreveu no arguivo.in™):
EE i else |

s 0 debug|"persistencelriteFile: N&o Escreveu no arquivo.in™):
57 i

58 i else |

£9 0 debug("persistenceWriteFile: Nio criou o arguivo.hin™):

&0 i

&1 i

62

632

Figura 17 — Fungio de escrita de dados

&4 hool sendCOrNotFile (Persistence® this) !

55 char® fileName = "eColect.txt':
(=11 int tirguiwvo:

&7 thrgquivo = getFile3ize (fileName):
-] ret = FAL3E:

1] thrguivo = tlrguivo /100

70

71 if [tirquivo > TAMANHO MAX ARQUIVO)
-4 ret = TRUE:

732

74 return ret: |

25

Figura 18 — Fungio de verificagido de envio dos dados

48



4.4. A EXECUGAO DO ECOLECT

A execugao da aplicagao é demonstrada no diagrama de estados, Figura 19.

Q

' Canal Sintonizado |

iniciarColefaDados()

ColetarDados coIet%NovosDados()

mudarCanal()

[ Gravar Dados SmartCard ]
\ )]

[ Verificar Dados Armazenados ]
( )

Tamanho do arquivio acima de 80%7?

callback

ddosEnviados()

Novo Canal Sintonizado ]
J

©

Figura 19 — Diagrama de Estados



Durante a interagao usario com a aplicacdo podem ocorrer dois cenarios, definidos

pela quantidade de informagoes coleadas e exportos na Tabela 4.

Quantidade maxima de informagoes coletadas
foi atingidar

Envio dos dados ao Servidor de Contexto?

SIM

> NAO

NAO

> SIM

Tabela 4 — Relagdo envio x quantidade de dados armazenados

O diagrama de sequéncia, na Figura 20 descreve como ¢é o funcionamento da aplicacio,

quando ¢ feita uma coleta de dados e nao ¢ feito o envio ao servidor.

sdeColect J

ek

|
|
|

=
(te]
=
o
<
1]
2
O
o
a
o]
K8

Figura 20 — Diagrama de Sequéncia, envio nio realizado
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J& o diagrama descrito na Figura 21 descreve o caso em que o tamanho limite, do

arquivo que contém as informacGes coletadas atingiu seu limite e porntanto sera enviado ao

servidor.
sd eColect J
| |
| | | |
| | | |
| | | |
| 1: gravarDados() | | |
| |
| |
[ |
[ |
[ |
< | | |
| | |
2: enviarDados() |
t
_____________ l____________ﬁ |
[ [ |
| | |
| | |
| | |
| 3. mudarCanal() | ,\J
I I 7
[ [
2 et et e A e e e
| [ |
| | |
X |

Figura 21 — Diagrama de Sequéncia, envio realizado
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5. CAPITULO

CONCLUSA
®)

Este trabalho nio tem como finalidade avaliar se informagoes pessoais devem ou nio ser
utilizadas para cunho comercial. A existéncia da prerrogativa do controle de privacidade, tao em
volga atualmente, ¢ valida. No entanto, a constante melhoria do conteudo disponibilizado ao
usuario deve ser tida como o objetivo maior.

Fato que deve ser lembrado ¢ o que existe na internet onde grande maioria das
informagoes dos sites navegados ¢ capturada, processada e informagoes personalizadas sao
enviadas a0 usudrio que vistiou esses sites.

A ciéncia de contexto foi desenvolvida com a finalidade basica de conferir personalizagao
ao conteudo que se tem acesso, e tendo essa descricdo como linha principal, é que o eColect foi
concebido.

Nao pretendendo em momento algum solucionar todos os problemas que ainda existem
quanto a contextualizagdo das informagdes, mas vislumbrando ajudar na solucao desses
problemas, e expor que é possivel obter informagdes confiaveis e de forma facil no ambiente da
TV Digital.

TRABALHOS
FUTUROS

O desenvolver uma solu¢ao parecida ao eColect, para o ambiente de TV Digital aberta,
como, por exemplo, a utilizagdo do GINGA, seria um grande desafio, uma vez que nao é um
ambiente de apenas um concentrador e distribuidor de contetdo.

Outro trabalho de grande importancia seria o desenvolvimento de um servidor de

contexto, que sem duvida alguma seria o0 mais trabalhoso, mas o importante em toda solugao.

Um trabalho, também bastante interessante seria determinar formas de utilizar os dados
coletados para:
1) Melhoria na programagiao oferecida aos usuarios;
ii) Potencializar a utlizagao da interatividade na TV através:
(a) Da melhoria da usabilidade das aplicagGes interativas desenvolvidas;
(b) Desenvolvimento de aplicacGes que atendam as necessidades do usuario.
Com certeza essa determinacao das formas de utilizacao dos dados coletados serido trabalhos
bastante produtivos, comercialmente falando.
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APENDICE A:

DOCUMENTO DE
REQUISITOS

RESTRIGOES E PREMISSAS

[RPOO 1] DISPONIBILIDADE DE BANDA
O eColetc necessitara de uma largura de banda adequada para que possa executar suas
funcionalidades de forma satisfatoria. Esta largura de banda devera ser determinada por testes

feitos pelo provedor de conteido ou operadora de TV a cabo.

[RPOO2] PROTOCOLO DE COMUNICAGAO ENTRE STB E SERVER
O protocolo de comunicagao entre o eColect e o servidor de aplicacoes é de
responsabilidade do setor de TT da operadora de TV. O mesmo tem de ser definido e
disponibilizado previamente, antes da fase de implementa¢ao do eColect.
Nesta defini¢do do protocolo deverio ser acordadas:
A formatagao da string de envio de dados, da aplicagao eColect com o Servidor

de Contexto;

[RPOO3] DEFINIGAO DO IP E DA PORTA DE COMUNICAGAO COM
SERVIDOR

A defini¢ao do IP bem como da porta de comunica¢ao com o servidor devem ser

definidos pela operadora de TV e disponibilizados a equipe de desenvolvimento.

[RPOO4] DEFINICAO DO CONJUNTO DE DADOS ENVIADOS PELA
APLICAGAO ECOLECT AO SERVIDOR DE CONTEXTO

Foi definido que o conjunto de dados enviados ao Servidor de Contexto é composto

pelos:

Dados coletados do usuario da aplicagdo:

Data e Hora da coleta — Devera ser coletado seguindo o seguinte formato:
“AAAAMMDDHHMMSS”;

Canal Origem — Devera ser coletado o canal anterior ao que esta sintonizado;

Canal Atual — Deveri ser coletado o canal atualmente sintonizado;

Tempo de permanéncia no canal — Devera ser coletado o tempo de permanéncia no

canal sintonizado.

E pelos dados que a aplicagao recolhera do STB do cliente:

55



Numero do smartcard.

O formato final dos dados coletados, ou seja, cada linha dentro do arquivo que sera
enviado ao servidor seguira o seguinte padrao:
[aaaammddhhmmss].[canal de origem].[canal que esta a aplicagao carregou].[tempo de

permanéncia no canal]

E o formato do arquivo enviado ao Servidor de Contexto, seguira o seguinte padrao:
“numeroSmartcard-eColect.txt”

[RPOOB5] DEFINICAO DAS TECLAS CAPTURADAS PELA APLICACAO
ECOLECT

A definicao das teclas que a aplicagao eColect ira mapear foi:
As teclas:

Canal para cima;

Canal para baixo;

Canal anterioft;

Numeros.

REQUISITOS FUNCIONAIS

[RFOO 1] CAPTURAR A DATA, HORA, MINUTOS E SEGUNDOS QUE UM
CANAL E SINTONIZADO (ESSENCIAL)

A aplicacdo deve ser capaz de capturar a data, hora, minutos e segundos.

[RFOO2] CAPTURAR O CANAL ANTERIOR AO SINTONIZADO PELO
USUARIO (ESSENCIAL)

A aplicacdo deve ser capaz de capturar o canal de anterior ao atualmente sintonizado

pelo usuario.

[RFOO3] CAPTURAR O CANAL ATUAL QUE O USUARIO ESTA
SINTONIZADO (ESSENCIAL)

A aplicagao deve ser capaz de capturar o canal atual que o usuario encontra-se.

[RFOO4] LEITURA DO NUMERO DO SMARTCARD (ESSENCIAL)

A aplicagao deve ser capaz de ler o numero do smartcard do cliente.

[RFOOS5] CRIAR UM ARQUIVO NO SMARTCARD (EESSSENCIAL)
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A aplicagao deve ser capaz de criar um arquivo no formato definido na se¢ao
Restricoes e Premissas e salva-lo no smartcard do cliente.

[RFOO6] CONECTAR-SE AO SERVIDOR DE CONTEXTO (ESSENCIAL)
A aplicagao deve ser capaz de estabelecer uma conexao com o Servidor de Contexto
através de um socket, utilizando o endereco IP e a porta, definidos pela operadora de TV por

assinatura.

[RFOO7] ENVIO DOS DADOS AO SERVIDOR (ESSENCIAL)
A aplicagao deve ser capaz de enviar ao Servidor de Contexto, os dados coletados pela

aplicacao.

[RFOOS8] TENTAR REENVIO DOS DADOS (ESSENCIAL)
A aplicagao deve possuir a funcao de reenviar os dados coletados, caso haja erro na

conexao com o servidot.

[RFO09] SOBRESCREVER UM ARQUIVO NO SMARTCARD
(ESSENCIAL)

A aplicagao deve ser capaz de sobrescrever um arquivo no smartcard do cliente, quando
esse ja tiver sido enviado ao Servidor de Contexto.

REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

[RNFOO 1] TEMPO DE CARREGAMENTO DA APLICAGAO

O tempo de carregamento da aplicagdo sera afetado pela disponibilidade da largura de
banda necessaria.

O tempo de carregamento dessa aplicagao nio deve superar 3 segundos.
A analise do tempo de carregamento de cada conteido assim como alocagao de banda sera feita
a partir da necessidade da precisao dos dados coletados.

[RNFOO2] PERFORMANCE DE EXECUCAO

Apbs ser carregada, a aplicagdo nio tera apresentagao visual nenhuma para o usuario.
O tempo de troca de, de canais nao sera impactado uma vez que a aplicagdo é pequena,

ou seja, de rapido carregamento e descarregamento, esse requisito deve ser considerado por

corresponder a um fator de qualidade de software.
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EscorPo NAO CONTEMPLADO

A aplicagao nao possibilita atualizacdo automatica de conteudo.

Sua finalidade ¢ enviar os dados elecitados nos requisitos funcionais e apenas eles, ao servidor de
Contexto.

O desenvolvimento do Servidor de Contexto, nao faz parte da aplicagao eColect.
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