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Resumo

No contexto televisivo, as propagandas sdo a maior fonte de renda das emissoras na
atualidade e procuram passar ao publico a imagem da marca ou produto associado da maneira
mais eficaz possivel, sempre tentando valorizar a empresa.

Embora venham se tornando cada dia mais criativas e captando sempre mais publico, elas
ainda sdo um dos motivos mais frequentes do desinteresse dos telespectadores frente a
televis&o.

Com o advento da TV Digital, a programacdo das emissoras torna-se muito mais
interessante no sentido de que agora é possivel a interacdo entre o publico e ela, enriquecendo
a experiéncia do usuario e tornando-o uma figura mais ativa com relacao a televiséo.

As agéncias publicitarias podem, portanto, fazer uso das vantagens de tal tecnologia para
elaborarem propagandas interativas que possibilitem ao telespectador uma maior imersao no
conteddo. Podem ainda utilizar sensibilidade ao contexto para enriquecer ainda mais a
aplicacdo provendo contetdo diferenciado e adaptavel as necessidades e preferéncias dos
usuarios que a utilizam.

No entanto, as propagandas interativas precisam ter suporte no formato tradicional de
publicidade na televisdo, isto €, o comercial de 30 segundos que vem se mostrando eficiente
ao longo dos anos e pouco passivel de modificacéo.

Nesse contexto, este trabalho compreende a elaboracdo de um modelo de propaganda
interativa e sensivel ao contexto para TV Digital, com suporte no formato de publicidade
tradicional, bem como o desenvolvimento de um prot6tipo como experimento.

Palavras-chave: televisdo digital, interatividade, sensibilidade ao contexto, propaganda
interativa.
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Abstract

In television context, advertisements are the major source of income of television
broadcasters nowadays. They try to pass off the associated brand or product image to the
audience in the most effective possible manner, always attempting to increase company’s
value.

Though they are becoming more creative and holding more audience as time goes by, they
still are one of the most frequent reasons of lack of interest by viewers in television
environment.

With the advent of Digital TV, broadcaster’s programming becomes much more
interesting, since now the interaction between the audience and the program is possible, which
enhances user’s experience and becomes him or her more active towards television.

Therefore, advertising agencies may use the advantages of this technology to elaborate
interactive advertisements that allows viewers a greater immersion in the content. They may
yet use context awareness to enhance the advertisement by providing differentiated and
adaptable to user’s necessities and preferences content.

However, interactive advertisements need to be supported by the traditional television
advertising format, that is, 30-seconds commercial, which has proved to be effective over the
years and is unlikely to be modified.

In this context, this work includes the elaboration of a context-sensitive interactive
advertisement to Digital TV supportable by the traditional advertising format, as well as the

development of a prototype experiment.

Keywords: digital television, interactivity, context awareness, interactive advertisement.
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1. Introducao

O surgimento da televisdo como meio de comunicagdo foi um grande avanco a sociedade
que antes acompanhava as programagdes basicamente via midia impressa (jornais, revistas,
catalogos, entre outros) ou via radio. A TV sempre teve grande importancia no mundo, devido
a sua capacidade de prover informacgdes e entretenimento as pessoas que dela se utilizam
(HIETANEN; TURPEINEN, 2010).

Com o passar dos anos, ela foi ganhando cada vez mais espago na vida das pessoas. As
programacdes tornaram-se mais elaboradas, consequéncia também do avanco tecnologico, e
mais condizentes com as necessidades dos telespectadores. Atualmente, mesmo depois do
surgimento de novas tecnologias, ainda continua sendo um dos meios de comunicagdo mais
utilizados no mundo.

No Brasil, a realidade da televisdo na vida dos cidaddos ndo é diferente. Segundo
levantamento do IBGE no ano de 2009 (IBGE, 2009) mais de 95% da populacdo brasileira
possui a0 menos um aparelho de televisdo em casa e este ainda continua sendo o meio de
comunicagdo mais utilizado no pais. Essa alta taxa pode ser claramente justificada ao levar-se
em consideracdo a sua acdo direta na vida dos brasileiros como meio para distribuicdo de
informac&o e promocéo de conteudo variado.

Atualmente as companhias de televisdo investem pesado para tornar seu quadro de
programas bem atualizado e diversificado (programas infantis, esportivos, telenovelas, séries,
e noticiarios, por exemplo), objetivando captar o maior nimero de seguidores possiveis e
assim aumentar seus ingressos financeiros.

Com o advento da TV Digital Interativa (TVDi) a forma de captacdo e manutencdo de
publico torna-se muito mais interessante, no sentido de que além de prover alta qualidade de
imagem e som, também permite ao usudrio interagir com aplicativos associados a
programacdo por meio do controle remoto, proporcionando-lhe uma imersdo maior no
conteldo acompanhado e tornando seu papel frente a televisdo muito mais ativo.

A riqueza de experiéncia que a interatividade prové ainda pode ser muito mais enriquecida
ao se utilizar sensibilidade ao contexto. Um sistema sensivel ao contexto é aquele que
consegue adaptar-se percebendo informagdes contextuais relativas ao ambiente e as
preferéncias do usuéario (DEY et al., 2000). Porém, para que tais aplica¢des sejam possiveis, €
necessario que se tenha uma boa estrutura para captacdo (sensores) e manipulacdo das
informagdes contextuais.

Nesse sentido, as aplicagfes interativas podem exercer uma fungdo muito além da
interatividade em si, propiciando aos telespectadores um contedo mais adequado aos seus
interesses e necessidades.
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Além da programagcdo habitual das companhias de TV, o paradigma de televis&o interativa
também afeta diretamente a maneira como a publicidade pode ser aplicada no ambiente
televisivo. Sendo a propaganda uma das principais fontes de renda das emissoras na
atualidade (INTERMEIOS, 2009), é necessario que se tenha em mente as vantagens que 0
paradigma interativo lhes traz e como as aplicacbes podem ser construidas de modo a
satisfazer o formato de publicidade ja utilizado.

1.1 Motivacao

A publicidade na televisdo ainda € um dos meios mais eficazes e rentaveis de divulgacédo
(MALOZZI; LEVIN, 2009). Isso porque a televisdo consegue atingir uma grande massa
populacional com a utilizagdo de uma linguagem mais proxima do publico. Segundo uma
pesquisa promovida pela ARF - Advertising Research Foundation (ARF, 2009) o aumento da
eficiéncia da publicidade na TV foi de quase 60% entre 2004 e 2007. J& para a midia impressa
foi de 40% e para a online quase 20%.

Embora esses nimeros sejam bem expressivos, a propaganda ainda é um dos principais
motivos de zapping (troca de canais). Os telespectadores geralmente estdo interessados em
acompanhar a programacdo habitual da TV (filmes, telenovelas, noticiario, por exemplo) e
ndo desejam, em um momento de descontracdo, ser persuadidos a adquirir um determinado
produto ou servico (LEKAKQOS; GIAGLIS, 2002). Por isso, 0s anunciantes investem cada vez
mais em estilos de propagandas criativas e dindmicas que chamem a aten¢do do usuario, que
consigam transmitir o valor da marca e produto (branding) e que sejam cada vez menos
intrusivas.

Tendo isso em mente, o uso de propagandas interativas e sensiveis ao contexto parece ser
uma combinacdo ideal para valorizar ainda mais o produto divulgado em um andncio
publicitario. Pois além de adequar-se as preferéncias do individuo que a assiste, ainda lhe
prové a possibilidade de interagir com ela, Ihe passando, assim, a imagem da empresa em
questdo de forma mais eficaz.

A pesquisa da ARF s6 reforca que o formato tradicional de publicidade na televisdo
(comercial de 30 segundos) tem se mostrado bastante eficaz. Anco Marcio Saraiva, diretor da
Central Globo de Marketing e Walter Zagari, vice-presidente comercial da Record, sdo alguns
dos defensores desse formato que com 50 anos de historia na midia mantém-se como a maior
e mais importante fonte de receita da industria da propaganda no mundo moderno
(MALOZZI; LEVIN, 2009). Por isso, espera-se que as companhias de televisdo e as agéncias
publicitarias ndo queiram mudar esse formato por um mais condizente com o paradigma
interativo.
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Portanto, as propagandas interativas devem adaptar-se 0 maximo possivel ao formato
tradicional de publicidade. Nesse contexto, este trabalho procura estabelecer um modelo de
propaganda interativa e sensivel ao contexto para TV digital que possa ser executado sobre o
formato tradicional de publicidade, com o minimo de impacto possivel sobre ele.

1.2 Objetivos

O presente trabalho consiste na elaboracéo e implementacdo de uma propaganda interativa
e sensivel ao contexto para TVDi. Incluindo aspectos praticos de implementacdo da aplicacédo
bem como a estruturacdo de um modelo de propaganda compativel com o paradigma
interativo e suportado pelo formato de comercial de 30 segundos.

Para atingir a meta esperada, o objetivo se divide nas seguintes etapas:

= Definicdo de um modelo de propaganda interativa e sensivel ao contexto para
TVDi
Proposicdo de um modelo de propaganda compativel com o formato atual de
publicidade no meio televisivo (comercial de 30 segundos) e que agregue as
necessidades basicas de um programa interativo e sensivel ao contexto para TVDi;

» |dentificacdo dos elementos necessarios a implementacéo
Definicdo do tema da propaganda, identificacdo dos elementos de contexto associados
ao tema, definicdo da arquitetura da aplicacdo, estrutura navegacional e método de
manipulacdo dos objetos contextuais; e

= Implementacdo da propaganda interativa e sensivel ao contexto
Implementacdo do sistema propriamente dito, seguindo o modelo proposto e
utilizando como tecnologia de desenvolvimento NCL (NCL, 2010) e Lua (LUA, 2010)
(linguagens com suporte no middleware do sistema brasileiro de televisdo digital).

Apesar de descrever como funciona a captura das informagdes contextuais necessarias a
aplicacdo, foge ao escopo deste trabalho a implementacdo do processo de captura dos dados
contextuais iniciais; estes apenas serdo manipulados pelo sistema e eventualmente
modificados segundo as a¢bes do usuario.
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1.3 Estrutura do Trabalho
Os demais capitulos estdo organizados da seguinte maneira:

= Capitulo 2 - Aborda a ciéncia de contexto destacando seu conceito, como sdo
classificadas as informacgfes contextuais e o que é computacdo sensivel ao contexto.
Serdo mostrados também, como ocorre o0 processo de captura das informagdes
contextuais, algumas representacbes importantes de tais informagdes e alguns
exemplos de aplicagdes que usam sensibilidade ao contexto;

= Capitulo 3 - Trata sobre aspectos relacionados a TV digital. Sera explanada a situacdo
da TV digital no Brasil, bem como o middleware brasileiro para execucdo de
aplicacdes interativas em TVDi. Também serdo apresentados alguns modelos de
interatividade em TV digital interativa, alguns exemplos de aplicaces interativas para
TVDi e como a sensibilidade ao contexto pode ser usada na televisao digital;

= Capitulo 4 - Expde um modelo de propaganda interativa e sensivel ao contexto para
TV digital suportada pelo formato tradicional de publicidade. Também aborda os
formatos de propaganda interativa para TVDi existentes e aspectos referentes ao
desenvolvimento de um sistema baseado no modelo em proposicdo (arquitetura,
implementacao e utilizacdo do sistema); e

= Capitulo 5 - Encerra este trabalho apresentando as conclusbes, contribuicdes,
dificuldades encontradas e propostas de trabalhos futuros.



2. Ciéncia de Contexto

Neste capitulo sera abordada a ciéncia de contexto apresentando seu conceito, como as
informagdes contextuais sdo classificadas e o que € computacdo sensivel ao contexto.
Também serd mostrado como tais informagGes podem ser obtidas e representadas, e exemplos
de algumas aplicacdes.

2.1 Conceito de Contexto

Todas as atividades desenvolvidas pelas pessoas estdo envoltas por algum tipo de
informacdo que exercem um determinado papel em como tal atividade sera executada.
Contexto é toda a informacdo que pode influenciar em uma determinada acéo.

Um bom exemplo de contextualizacdo da informacdo esta no processo de comunicagdo
entre pessoas, pois quando tal processo ocorre geralmente se levam em conta as nuancias e
riquezas da linguagem falada, o entendimento das situagGes do dia a dia, e 0 conhecimento de
mundo que o0s interlocutores possuem para que se possa chegar a um entendimento comum do
assunto tratado (DEY et al., 2000). Por exemplo, em um ambiente militar o funcionario de
mais alto grau passara informac6es ao seu pelotdo usando um tom de voz mais alto e firme.
Tal énfase na fala é adequada nesse ambiente, pois deve ressaltar a rigidez e forca do sistema.
Ja num ambiente empresarial, tal processo comunicativo é inadequado, podendo ser entendido
como falta de respeito, gerando inimizades ou até complicacbes judiciais para quem
empregou um discurso mais exagerado. Em ambos 0s casos, 0 que define a adequacdo ou ndo
do tom de voz empregado é o conhecimento que se tem do ambiente em que se realiza o
processo comunicativo, ou seja, € o contexto no qual tal processo esta inserido.

Esse entendimento das acBes a partir de contexto é uma das riquezas do pensamento
humano e, ainda, uma limitacdo dos sistemas computacionais. A ciéncia de contexto tem sido
objeto de estudo de diversas areas como a psicologia cognitiva, a linguistica e a computacé&o.
Porém, a maioria dos sistemas computacionais atuais nao leva em consideragdo informacdes
contextuais, embora presente na interagdo humana (VIEIRA et al., 2006).

Alguns trabalhos tém sido publicados explorando a utilizacdo de contexto em sistemas
informatizados com o objetivo de enriquecer a comunicagdo homem-maquina, tornando a
tecnologia invisivel aos olhos do usuério (conceito diretamente relacionado a computagdo
ubiqua) (ABOWD; MYNATT, 2000; NIEUWDORP, 2007).

Antes de modelar e desenvolver tais aplicacfes sensiveis ao contexto, é necessario que se
tenha em mente o entendimento do que é contexto. A definicdo de contexto e o que ele
engloba ainda ndo € um consenso entre pesquisadores (VIEIRA et al., 2006) e dependem do
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dominio (inteligéncia artificial, computacdo ubiqua, sistemas colaborativos, interacao
humano-computador) no qual ele esta inserido (BAZIRE; BREZILLON, 2005).

Dentre as muitas defini¢des, a mais referenciada é a proposta por Dey et al. (2000):

“Contexto é qualquer informa¢do que € Uutilizada para caracterizar a
situagdo de uma entidade (pessoa, lugar ou objeto) considerada relevante
para a interacdo entre um usuario e a aplicacdo, incluindo o préprio
usudrio e a aplicacéo em si."

2.2 (Classificacao de Informacoes Contextuais

O processo de definicdo dos elementos contextuais que fardo parte de uma aplicagdo nao é
uma tarefa simples. Além de sua identificacdo é necessario definir o escopo das acoes
dependentes de contexto e em que situacdo elas devem ocorrer (VIEIRA et al., 2006).

Para facilitar o processo de modelagem contextual vérios trabalhos propuseram uma
tipificacdo de contexto. Wang et al. (2004) propuseram uma classificacdo por granularidade,
dividindo o contexto em dois grupos: contexto basico (baixo nivel) e complexo (alto nivel). O
contexto basico, de granularidade mais baixa, representa toda a informac&o contextual obtida
de forma direta, isto é, sdo as informacGes que podem ser utilizadas diretamente para prover
algum servico ao usuério ou ser usadas para a obtencdo de outras informagdes. Ja o contexto
complexo, de alta granularidade, é composto pelas informacdes que sdo inferidas a partir do
contexto basico. Por exemplo, se um usuario esta em um determinado lugar (contexto basico),
h& musica tocando (contexto basico) e ha mais pessoas nesse lugar (contexto basico), a partir
dessas informacGes que compdem o contexto basico pode-se inferir que o usuario estd em
uma festa (contexto complexo).

Outra tipificacdo contextual bastante citada é a classificacdo por dimensdes dos elementos
de contexto. Baseado no trabalho de Abowd e Mynatt (2000), que definem cinco dimensdes
semanticas para contexto conhecida como “Five W’s” (who, what, where, when e why),
Morse, Armstrong e Dey (2000) agregam mais um atributo contextual a esse conjunto: how;

para responder a questdes gerais de contexto:

= Who - indica as entidades envolvidas no processo de contexto (pessoas, grupos,
objetos fisicos ou computacionais), isto é, aqueles que podem influenciar ou ser influenciados
pelo contexto de alguma forma. Aplicacbes com design centrado no usuério geralmente
utilizam o conceito de Persona para representar a entidade usuario através de suas
caracteristicas principais (CARVALHO, 2010);
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= What - identifica 0 que o usuério estd fazendo, objetivando oferecer recursos mais
condizentes com a acdo sendo realizada por ele. Ndo é uma tarefa trivial, principalmente se o
sistema permite ao usuario realizar uma grande variedade de atividades;

= Where - determina onde o contexto esta inserido (contexto de localizacdo). Esta é uma
das dimensdes mais usadas em computacdo ubiqua devido ao crescente interesse em sistemas
baseados em localizacéo e geralmente por ser uma informacao de facil obtencéo;

=  When - refere-se ao contexto temporal, podendo indicar quando ou por quanto tempo
um determinado evento ocorreu. Tal informacdo é importante, no sentido de que as
informagdes contextuais geralmente baseiam-se em fatos histdricos para inferir situagdes
atuais;

= Why - explica a razdo pela qual um usuario esta executando determinada acdo. E uma
das dimensdes mais dificeis de determinar porque depende da interpretacdo de um sentimento
do usuario que é uma informacéo subjetiva e muitas vezes ambigua; e

= How - determina a forma de captura dos elementos contextuais, isto é, 0s sensores
envolvidos no sistema (GPS, rastreador de movimentos, sistema de leitura corporal, entre
outros).

2.3 Computacao Sensivel ao Contexto

Grande parte dos sistemas computacionais atuais ndo usa informacdo contextual para
prover servicos voltados as necessidades do individuo que o utiliza. Tais aplicacbes usam
apenas as informacdes fornecidas diretamente pelo usuario para efetuar transacdes com fluxos
de execucdo ja pré-determinados e pouca dinamicidade em relacdo as acdes tomadas pelos
USUArios.

Os sistemas baseados em contexto s&o mais ricos, pois conseguem adaptar-se ao ambiente
em que esta envolto. Esses sistemas ndo so utilizam as informacdes explicitamente fornecidas
pelo usuario como também aquelas presentes em uma base de conhecimento contextual, as
inferidas por um processo de raciocinio e aquelas que sdo percebidas a partir do ambiente
(VIEIRA et al., 2006).

Essas aplicacfes vém sendo bastante usadas para melhorar a interagdo homem-maquina,
no sentido de que os sistemas computacionais cada vez menos necessitam da intervencgéo do
usudrio para a realizacdo de determinadas tarefas porque as informacGes fornecidas por ele
muitas vezes podem ser inferidas por agdes ja realizadas no passado ou a partir da percepcéo
do ambiente.
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Como proposto no trabalho de Schilit (1994), esses sistemas podem mudar seu
comportamento de acordo com as informagGes contextuais descobertas (sensivel ao contexto
ativo). Por exemplo, ao identificar que o usuario que interage com a aplica¢do possui algum
problema de viséo, a aplicacdo aumenta o tamanho da fonte. Ou podem simplesmente exibir
as informacdes contextuais ao usuario ou armazena-las para uso futuro (sensivel ao contexto
passivo). Por exemplo, exibi¢do da localizacdo do usuario em um mapa.

Para construir uma aplicacdo sensivel ao contexto € necessario que se entenda alguns
aspectos relevantes, dentre os quais 0 escopo dos elementos contextuais, a representacdo do
contexto, a arquitetura do sistema e o processo de captura e manipulacdo das informacoes
contextuais.

2.4 Captura de Contexto

Como qualquer sistema computacional, os sistemas sensiveis ao contexto precisam de
informacBes para manipular e agir de acordo com elas. Porém, diferente das aplicacdes
tradicionais, precisam obter tais informagcfes com o menor grau possivel de intervengdo do
usuario para que atinja o objetivo ubiquo (computacionalmente falando) inerente a tais
aplicacdes.

Para isso sdo necessarios alguns mecanismos para obtencdo dessas informagdes que, como
citado anteriormente, podem ser de obtencdo direta (contexto basico), geralmente obtida
através de sensores, ou por inferéncia (contexto complexo).

Contexto Basico (Contexto de Baixo Nivel)

= Personificacdo (who): A identificacdo do usuario que interage com o sistema pode
ocorrer com a utilizacdo de uma camera e um sistema de reconhecimento de face associado ou
ainda um sistema de leitura de iris ou impressdo digital. Obviamente é necessaria a existéncia
de um banco de imagens, iris ou impressdes digitais dos possiveis usuarios do sistema;

= Localizacdo (where): Tal informacao pode ser obtida a partir do uso de GPS (Global
Positioning System), infravermelho ou ultrassom;

= Tempo (when): A informacdo temporal geralmente é adquirida a partir do relégio
interno do sistema; e

= Orientacdo espacial: Tal informacdo pode ser obtida através de sensores de mercurio
que detectam a inclinacdo do dispositivo a partir da inclinacdo desse metal no tubo que
compde 0 sensor ou ainda sensores compostos por molas de silicio que medem a inclinagéo
do dispositivo a partir de oscilagdes na corrente elétrica.
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Contexto Complexo (Contexto de Alto Nivel)

Nesta categoria encontram-se as informacdes contextuais dificilmente adquiridas de forma
direta e que necessitam passar por algum processo de inferéncia para serem obtidas. O
processo de inferéncia dessas informacGes depende da técnica de representacdo adotada e em
grande parte dos casos precisa de dados historicos para ser efetiva.

= Atividade realizada (what): Para obter tal informacgéo pode-se tentar verificar padroes
repetitivos do historico de agGes do usuario. Por exemplo, sabendo-se quem é o0 usuério
(who), que ele encontra-se em determinado lugar (where) e que € noite (when), de acordo com
o histérico de navegacao do usuério (locais onde esteve, periodo do dia em que esteve neles e
a acdo realizada) a frequéncia com que ele executou uma determinada acdo é maior. Pode-se
inferir, portanto, que aquela é a acdo executada pelo usuario naguele momento; e

= Motivacdo (why): Essa é uma das informacdes mais dificeis de obter, pois ndo esta
associada apenas as informacdes de baixo nivel descobertas, mas acima de tudo ao sentimento
do usuério em determinado momento. N&o ha muitos aspectos técnicos de sua obtencdo, mas
sabe-se que qualquer que seja o método de captura, este deve estar embasado nos principios
da psicologia cognitiva.

2.5 Representac¢do do Contexto

Os sistemas sensiveis ao contexto necessitam definir como serd a representacdo da
informacdo contextual, pois sua escolha determinara a complexidade do motor de inferéncia e
ird garantir o entendimento semantico quando houver troca de informacdo contextual com
outros madulos do sistema que utilizam a mesma representacdo (WANG et al., 2004).

Na literatura ha mencdo a diversas técnicas para representacdo de informacao contextual.
Par chave-valor, orientacéo a objetos e ontologias séo algumas delas:

= Par Chave-Valor - Modela o contexto através da utilizacdo de chaves como atributo
de identificacdo do elemento de contexto e um valor associado a ela. A a¢do executada pelo
sistema depende dos valores dessas chaves, como mostrado na Figura 1.
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Chave Valor
Data 25/12/2010

Acao
Exibir mensagem "Feliz Natal!"

Figura 1 - Exemplo de contexto representado por par chave-valor

Esse tipo de representacdo ndo da suporte a hierarquia entre atributos e por isso nao
permite algoritmos de recuperacdo de contexto mais sofisticados. A recuperacao das chaves se
da por casamento de nomes (string matching) e os motores de inferéncia que manipulam
informacdes contextuais com tal representagdo geralmente sdo baseados em regras if-then-
else;

= Orientacdo a objetos - Esta técnica utiliza as vantagens do paradigma orientado a
objeto (heranca, encapsulamento e reusabilidade) para modelar a informacdo contextual
(STRANG; LINNHOFF-POPIEN, 2004), ver Figura 2. Tal informac&o concentra-se no nivel
de interface, enquanto os detalhes de processamento encontram-se encapsulados nos objetos
(VIEIRA et al., 2006);

Pessoa
/ é_um
Jovem Adulto Idoso

Figura 2 - Exemplo de contexto representado por
um modelo orientado a objetos

= Ontologias - Essa técnica utiliza ontologias para definir os elementos de contexto.
Uma ontologia é uma especificacdo explicita de uma conceitualizacdo onde objetos,
conceitos, relacionamentos e entidades do mundo real sdo definidos para uma area de
interesse ou dominio de conhecimento (GRUBER; PRINZ, 1993). AplicacGes baseadas em
ontologia permitem um nivel de sofisticacdo maior, porém é necessaria a construcdo de um
modelo estruturado de vocabularios e semantica associada que englobe sendo todo o dominio
de atuacdo, grande parte dele.

2.6 Exemplos de Aplicagdes Sensiveis ao Contexto

Informacgdes contextuais podem ser exibidas diretamente ao usuario ou podem ser
utilizadas para melhorar o sistema no que se refere a experiéncia do usuério com relacdo a
aplicacdo. Ha diversas aplicacGes que utilizam a ciéncia de contexto para tais propositos.
Algumas delas séo apresentadas a seguir.
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GMail

O Gmail (GMAIL, 2010) é um sistema de gerenciamento de e-mails pertencente a Google
(GOOGLE, 2010) que utiliza informacgdes contextuais para adaptar seu conteldo as
preferéncias do usuario, mais especificamente no que se refere a contetido publicitério.

No GMail ha uma area especifica para utilizacdo de propagandas dentro da tela de
visualizacdo de e-mails. Essas propagandas sdo sensiveis ao contexto e possuem seu conteudo
relacionado ao assunto tratado no e-mail que esta em exibicdo no momento (Figura 3). Dessa
forma, se o usuario estiver lendo um e-mail sobre sapatos, as propagandas que lhe seréo
exibidas serdo relacionadas a venda de calgados e artigos relacionados. Essa contextualiza¢do
da propaganda procura, portanto, oferecer produtos ou servi¢os que provavelmente o usuario
necessita ou gostaria de adquirir.

Sapatos e Calcados - ClubeUrBano. GROUPON.com.br/Compras - Descontos de até 70% nas compras nas melhores Lojas. Aproveite! Sobre estes anincios
« Voltar para Caixa de entrada Arquivar = Denunciar spam | Excluir WMoverpara¥ | Marcadores Mais acdes ¥ 1 de 2349 Anteriores »
Sapato Entrads |x 3 Nova janela
Imprimir tudo
] mostrar detalhes 18:42 (0 minutos atrds) | 4 Responder | v
0la tudo bem Ana, Links patrocinados
ontem passei em uma loja de calcados interessante e vi um sapato que vocé estava querendo. Sapatos Femininos 98% OFF
Vamos passar |a amanhd depois da aula? O que vocé acha? As Melhores Oferlaf de Sua Cidade
c/ 50-98% OFF estdo no PeixeUrbanol
Peixelrbano.com.br/Cadastre-se
Ganhe Cupom de R$ 100,00
4 Responder =% Encaminhar Anuncie Gratis no Google AdWords e

Leve Mais Visitantes Para Seu Site
www._cupomgoogleadwords.com.br

Mais informagdes

Sapatos Femininos »
Calcados »

Sapatos Sapatos »
Sapato Masculino »

Sobre estes links

Figura 3 - Propaganda sensivel ao contexto no Gmail

CyberGuide

O CyberGuide (LONG et al., 1996) consiste em um guia virtual para auxiliar pessoas em
um museu. Ao iniciar a visita, cada usuario recebe um PDA que executa o sistema. A
aplicacdo indica a rota que deve ser feita pelo usuario e exibe informag6es adicionais sobre
autores e obras ao longo do caminho.

O sistema informa ao usuario os locais pelos quais ele ja passou e lhe sugere outros para
visitar. Ainda lhe permite a insercdo de comentarios sobre as obras que visualizou e tal
informacdo poderd ser vista por outros usuarios em visitas futuras.

Amazon.com

O Amazon.com (AMAZON, 2010) é um portal de vendas que usa informacdes
contextuais para adaptar seu conteudo as necessidades do usuario.
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Ao consultar por um determinado produto, além de informacBes especificas dele, o
usuario recebe recomendacdes de outros produtos que podem lhe interessar. Para fornecer tais
recomendacdes de forma mais eficiente e condizente com as preferéncias do usuério, o
sistema cruza informagcGes navegacionais do cliente, como por exemplo, produtos que
comprou, visualizou e pesquisou, juntamente com o produto pesquisado no momento. A
partir da informacéo obtida o sistema a compara com as informacdes referentes aos outros
usuarios para obter padrdoes como “usuarios que compraram tal produto também
compraram...” e assim poder fornecer sugestoes de possiveis produtos de interesse.

2.7 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi abordada a ciéncia de contexto e como as informacdes contextuais séo
geralmente classificadas. Também foi mostrado como a sensibilidade ao contexto é utilizada
no contexto computacional, explicitando métodos bésicos de captura de informacdes
contextuais e como essas podem ser representadas. Por fim, concluiu-se o capitulo com alguns
exemplos de aplicacBes que utilizam sensibilidade ao contexto para prover conteddo mais
voltado as preferéncias dos usuarios. Em suma, abordaram-se, neste capitulo, os aspectos
elementares da ciéncia de contexto que servirdo como base para a elaboracédo e prototipacao
do modelo em proposicao neste trabalho.
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3. TV Digital

Neste capitulo sera apresentado um breve historico da situacdo da TV Digital no Brasil,
detalhamentos da estrutura dessa tecnologia no pais, como se da a interatividade no meio
interativo fornecido por ela, exemplos de algumas aplicagdes interativas e por fim, uma
explicacdo de como a ciéncia de contexto pode ser utilizada para prover um conteudo mais
rico.

3.1 TV Digital no Brasil

O processo de implantacdo da TV Digital (TVD) no Brasil teve inicio em 26 de novembro
de 2003 por meio do decreto n® 4901 (DECRETO N° 4.901, 2003) que institui o Sistema
Brasileiro de Televiséo Digital (SBTVD):

“Art. 1° Fica instituido o Sistema de Televiséo Digital - SBTVD, que tem por
finalidade alcancar, entre outros, os seguintes objetivos... (DECRETO N°
4.901, 2003)”

O langamento do sistema propriamente dito ocorreu em 02 de dezembro de 2007 na
cidade de Séo Paulo e é baseado no sistema de transmissdo digital japonés Integrated Services
Digital Broadcasting Terrestrial (ISDB-T) (ISDB-T, 2003) que no Brasil ficou tecnicamente
conhecido por ISDB-TB ou SBTVD (DECRETO N° 5.820, 2006; DTV, 2010). Este apresenta
algumas diferencas com relacdo ao padrdo japonés: uma delas refere-se aos padrdes de
compressdo digital de audio e video usados no Brasil que sdo mais modernos e eficientes do
que os adotados por outros padrdes ao redor do mundo (DTV, 2010).

Atualmente todas as regides brasileiras possuem transmisséo digital, embora nem todos 0s
estados a tenham e poucas cidades ja estejam, de fato, realizando tal transmissdo. Segundo o
cronograma de implantagdo do SBTVD, disposto na Portaria do Ministério das Comunicacdes
n°® 652 de 10 de outubro de 2006, o prazo final para término da transmissdo analdgica no
Brasil é junho de 2016 (DTV, 2010).

Contudo, ha que se ter em mente que 0 processo de implantacdo total dessa tecnologia no
pais ndo € um processo simples. Requer esfor¢os das emissoras que devem prover contetdo
compativel com a transmissdo digital, dos telespectadores que necessitam adquirir
equipamentos (set-top boxes) necessarios a visualizacdo de tais conteddos e também esforcos
por parte do governo para a disponibilizagdo do sistema em todos os locais do territorio.

Ainda ha uma deficiéncia muito grande no Brasil em levar servicos a locais remotos do
pais. PopulacGes isoladas e com rendas inferiores a média nacional s&o um fator de risco


http://www.jusbrasil.com.br/legislacao/anotada/2505884/art-1-do-decreto-4901-03
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no processo de implantacdo do SBTVD e necessitam ser avaliados com relacdo aos aspectos
técnicos.

Segundo uma pesquisa coordenada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil em 2009
(CGL.BR, 2009), 98% dos entrevistados possuem televisdo em casa, 32% tém computadores e
apenas 24% possuem acesso a Internet. Sendo assim, o processo de digitalizacdo da
transmissdo no Brasil € de grande importancia para consolidacdo do processo de incluséo
digital e de expansdo tecnologica e cientifica que, por sua vez, compdem alguns dos objetivos
da implantagdo do SBTVD citados no primeiro artigo do decreto.

Segundo a pesquisa mencionada anteriormente, 0 nimero de pessoas com acesso a
Internet ainda é pequena (24%), o que talvez seja um entrave para a utilizacdo efetiva e
completa do sistema digital. O envio de informacgdes a um servidor remoto pela televisao, por
exemplo, requer a existéncia de conexdo com a Internet. Contudo, algumas medidas
governamentais estdo sendo tomadas no sentido de melhorar essa percentagem. O plano
nacional de banda larga, por exemplo, pretende massificar, até 2014, a oferta de acessos
banda larga e promover o crescimento da capacidade da infraestrutura de telecomunicagdes
do pais (PNBL, 2009).

Além dos aspectos técnicos, ha que se ter em mente como sera o processo de adaptacao
dessa tecnologia. Ha que saber como sera a aceitagcdo do publico e o que podera ser feito para
melhorar a experiéncia do telespectador frente a uma nova maneira de agir perante uma série
de novas funcionalidades que a TV lhe provera.

FURTADO et al. (2009) fazem um estudo em cima desses aspectos de apropriacdo na
cidade de Barreirinhas no Maranhdo com experimentacdo em cima de uma aplicacdo
interativa para TVDi (SAMBA), levantando uma série de riscos e responsabilidades por
partes dos telespectadores e stakeholders envolvidos no processo de adaptacao.

Atualmente, ja ha muito estudo na area no sentido de criar aplicacdes interativas que
possam ser incorporadas a programacdo habitual das emissoras, porém essas ainda ndo se
sentem seguras suficientes para usar a tecnologia de maneira ampla pela sua novidade no pais.
Dessa forma, fazem uso de aplicacBes em carater experimental ou muito simples que néo
exploram eficientemente a robustez do sistema digital. Por isso, a importancia de estudos
referentes a aceitacdo da tecnologia por parte dos telespectadores como em (FURTADO et al.,
2009) para que se tenha argumento suficiente para comprovar a eficacia da TVDi perante o
publico e para que essa tecnologia possa ser utilizada de forma plena pelas emissoras
brasileiras.
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3.2 Ginga

Num sistema de transmissdo digital, os aplicativos transmitidos para o televisor
juntamente com a programacao séo recebidos por um dispositivo chamado set-top box que
trata da converséo do sinal digital, prové recursos que permitem a interatividade e em grande
parte dos casos possui um canal para possivel conexdo com a Internet denominado canal de
retorno.

O canal de retorno ndo é funcionalidade obrigatoria em um set-top box, mas quando
presente prové um meio de acesso a rede que pode ser concebido pelo uso de diversas
tecnologias que usam a linha telefonica (dial modem, xDSL, PLC/BPL, entre outros) ou
celular (GSM/GPRS, WiMAX, WiFi, entre outros) (JUNIOR; GONDIM, 2009).

Para serem executadas, as aplicagdes precisam ser codificadas de maneira que possam ser
entendidas pelo sistema operacional (SO) do set-top box em questdo. No Brasil, o SO
executado nos set-top boxes padrdo é o Linux (LINUX, 2010), portanto, em tese, as
aplicacdes desenvolvidas para TV digital necessitariam estar codificadas em cddigo Linux.

Para evitar tal codificacdo no nivel de sistema operacional, faz-se uso de uma camada de
software intermediaria entre o SO e a aplicacdo, possibilitando sua codificagcdo em uma
linguagem de mais alto nivel e mais legivel. Esse software intermediario € denominado
middleware e atua como um mediador na troca de informacdes entre aplicac¢Oes distintas.

O middleware aberto do sistema brasileiro de TV digital € o Ginga (GINGA, 2010),
conforme ilustrado na Figura 4.

Apl 1 Apl 2 Xlet ; Apln
_— —
Ginga-NCL Bridge Ginga-J

MPEG-4 HE-AACEL4 MPEG-4 HE-AACEL3

‘ H.264HPEL4.0 H.264BP&L1.3 ,
4 MPEG-2 System ,
‘ BST-OFDM ]

Figura 4 - Arquitetura de um set-top box padrdo do SBTVD
[Fonte: GINGA (2010)]

O Ginga subdivide-se em dois subsistemas interligados que permitem o desenvolvimento
de aplicagdes para TV digital seguindo dois paradigmas de programacgédo diferentes. Tais
sistemas sdo 0 Ginga-J e 0 Ginga-NCL (GINGA, 2010).
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O Ginga-J oferece suporte ao desenvolvimento de aplicagcdes procedurais na linguagem
Java (JAVA, 2010) conforme especificado na Norma ABNT NBR 15606-4. O Ginga-NCL,
por sua vez, permite o desenvolvimento de aplicagOes declarativas em NCL (Nested Context
Languague) (NCL, 2010) e sua linguagem de script Lua (LUA, 2010) especificadas nas
Normas ABNT NBR 15606-2 e ABNT NBR 15606-5 respectivamente (ABNT, 2007;
GINGA, 2010).

Como ilustrado na Figura 5, a arquitetura do Ginga ainda possui um modulo de
gerenciamento que permite ao sistema prover todas as funcionalidades comuns ao suporte dos
ambientes declarativo (Ginga-NCL) e procedural (Ginga-J). Tal modulo é denominado Ginga-
CC (Ginga Common Core). Esse mddulo é o corpo principal do middleware Ginga e fornece
um nivel de abstracdo, por meio de APIs (Application Program Interfaces), da plataforma de
hardware e SO (GINGA, 2010).

Maquina de exscucdo Ginga-J | . Maquina de apresentacio Ginga-MCL

i
Formatador | Gerenciador Maguina
Base Privada Lua

Pm N
L)

Maguina

Ginga-J Ginga-J Java

Micleo comum Ginga_CC Adapiadores
Proceasader de dados Gerenciador de Contexto
DSM-CC Canalde Int | G. Atualizagdes ,
Exibidores
m Persistencia Sintonizador G. Grafico

Sistema Operacional

Figura 5 - Arquitetura do middleware Ginga
[Fonte: GINGA (2010)]

NCL/Lua

NCL (Nested Context Language) ¢ uma linguagem XML (EXtensible Markup Language)
(XML, 1998) baseada no modelo NCM (Nested Context Model) (NCM, 2005) que permite a
apresentacdo conjunta de varios documentos hipermidia e, diferentemente da XHTML
(EXtensible Hypertext Markup Language) (XHTML, 2000) — linguagem adotada pelo padréo
de TV Digital americano, europeu e japonés — possibilita uma separacdo bem demarcada entre
0 conteldo, estrutura, sincronizacdo espago-temporal e adaptabilidade através de controle de
fluxo (GINGA; CARVALHO, 2010), conforme ilustrado na Figura 6.

A linguagem NCL define como os objetos de midia devem se dispor na tela, as a¢Oes
associadas aos sinais de entrada (teclas pressionadas) e algumas regras basicas de visualizacao
e transi¢do. Porém, NCL puro tem limitagGes quanto a utilizacdo de regras logicas complexas,
sendo necesséria a utilizacdo de uma linguagem integravel com NCL e pertencente a outro
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paradigma para a criacdo de aplicacBes mais robustas a partir da criacdo de regras ldgicas
mais bem elaboradas.

Visando atender tais necessidades, NCL permite a utilizagdo da linguagem de
programacdo imperativa Lua como um objeto de midia.

1 [?xml version="1.0" encoding="I5C-88535-1"

2 kK!'-—- Generated by NCL Eclipse —->

3 |kncl id="new _ncl file" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVFrofile">

4 <head>

5 <regionBase:

& <region id="regiacl" width="800" height="600" top="0" left="0" zIndex="0"/>

7 <region id="regiao2" width="400" height="300" top="200" left="150" zIndex="1"/>
8 </regionBase>

9 <descriptorBase>

10 <descriptor id="descritorl" region="regiaol"/>

<descriptor id="descritor2" region="regiao2"/>
</descriptorBase>
<connectorBasel>
<causalConnector id="onBeginStart">
<gimpleCondition role="onBegin"/>
<gzimplelction role="start",/>
1 </causalConnector>

1 o Lhos L R

18 </connectorBase>

19 </head>

20 <body>

21 <port id="pEBegin" component="medial"/>

22 <media id="medial"™ src="midia/video.mp4" descriptor="descritorl"/>
23 <media id="mediaZ" src="midia/imagem.png” descriptor="descritor2"/>
24 <link xconnector="onBeginStart">

25 <bind role="onBegin" component="medial"™ />

26 <bind role="start" component="medialZ" />

27 </link>

2 </ body>

2

oom

< /ncls>

Figura 6 - Exemplo de cédigo NCL

Lua foi desenvolvida no laboratdrio da PUC-Rio e criada em 1993. E uma linguagem de
script eficiente, rapida e leve. Escrita como biblioteca na linguagem C e projetada para
estender aplicacdes (LUA, 2010).

Por ser uma linguagem de extens&o, a invocagao de suas fungdes ocorre por meio de outra
linguagem. A execugdo em NCL, por exemplo, ocorre pela inicializagdo de um objeto
NCLua. Ap6s tal procedimento, o codigo presente no script Lua referenciado pelo objeto €
executado.

A execucdo de codigo Lua em NCL favorece a criacdo de aplicagdes mais robustas e
dindmicas por permitir a execucdo de codigo com logica de programagdo mais complexa,
manipulagdo de variaveis, chamadas de fungdes, utilizagdo de fluxos de controle,
gerenciamento sinais de entrada, troca de informacGes via conexd TCP e manipulacdo de
banco de dados (ver Figura 7).
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—— Funcio gue calcula a

2 [function fibonacci (n)

3 if n €« 2 then
4 retorn n

end
retorn fibonacci (n-1) + fibonacei (n-2)

1

end

Figura 7 - Exemplo de cddigo Lua

3.3 Interatividade em TV Digital

A TV digital permite que aplicacdes (software) sejam transmitidas junto com &udio e
video. O usuério pode executar esse software quando desejar e, se permitirem, ele pode
interagir com tais aplicacdes através de algum dispositivo de entrada (o controle remoto é
mais comumente utilizado).

Visto que as aplicacbes estdo associadas a um determinado programa ou anincio
publicitario, a figura passiva do usuério junto a televisao perde espago para uma atitude muito
mais ativa, pois o publico agora ndo s6 tem a oportunidade de acompanhar o conteudo
transmitido, mas também pode interagir com ele de alguma forma (com o que a aplicacdo
associada Ihe permite fazer).

A interagdo em TV digital pode ser classificada de diversas maneiras, conforme
apresentado abaixo.

Classificacdo por Nivel

Uma das classificagdes mais utilizadas tipifica a interacdo em TV digital a partir de niveis
baseando-se na utilizagdo ou ndo de um canal de retorno (JENSEN, 2005):

= Nivel 1 (broadcast-only ou interatividade local) - Nesse nivel a aplica¢do ndo faz uso
de um canal de retorno para enviar informacGes a uma maquina remota a partir da
televisdo. Dessa forma o usuario so pode executar a aplicacdo localmente, seguindo os
fluxos pré-determinados e navegando pelo contetido associado. Aplicaces que fazem
uso desse tipo de interacdo geralmente tem o objetivo principal de fornecer alguma
informacao ou servico direto ao usuario, como por exemplo, aplicacfes associadas a
noticias, clima ou propagandas simples;

= Nivel 2 (one-way interactivity) - Nesse nivel a aplicagdo utiliza um canal de retorno,
porém, por limitacOes de recursos, a informacgédo enviada € unidirecional e pequena,
como por exemplo, o envio de uma resposta em uma dada enquete; e
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= Nivel 3 (two-way interactivity ou interatividade plena) - Nesse nivel a utilizacdo do
canal de retorno é plena e permite que informacdes sejam enviadas tanto de um
servidor para o set-top box, quanto deste para um servidor. A utilizagdo desse tipo de
interacdo é bastante Util, pois permite que se obtenham informacdes a partir da troca
de mensagens entre a aplicacdo e uma maquina remota que pode, ainda, desafogar os
recursos do set-top box pela divisdo da carga de processamento.

Classificacéo por Categoria

As aplicacGes para TV digital podem conter diversos propositos e dependem basicamente
dos recursos disponiveis no set-top box e da identificacdo das necessidades dos usuarios para
provimento de novas funcionalidades (PICCOLO; BARANAUSKAS, 2006). No trabalho
anteriormente citado é exposta uma categorizacdo para aplicacdes interativas, como mostra o
Quadro 1.

Categoria Definicéo

AplicacOes que realizam troca de mensagens
entre o usuario e a emissora. Por exemplo, e-
Comunicagao mail e chat. Esse tipo de aplicagdo necessita
de um mecanismo para identificacdo de
usuario e requer canal de retorno.

Aplicagdes baseadas na apresentacdo de texto
e navegacao. Podem consultar um banco de
informac@es, mas geralmente seu contetido é
Informacao enviado completamente junto com a
programagcao via broadcast. Por exemplo,
Guia Eletrénico de Programagéo (EPG),
navegacao web, entre outros.

Aplicagdes baseadas na apresentacdo de texto
e navegacgdo com carater ludico. Por exemplo,
Entretenimento jogos tipo resposta multipla escolha (quiz),
aplicacdes de video sob demanda (VOD),
entre outros .

AplicacOes que necessitam de um ambiente
seguro para troca e armazenamento de dados
Transagio confidenciais. Por exemplo, comércio
eletronico (e-commerce) e banco eletrénico (t-
bank).

Quadro 1 - Classificacéo de aplicaces interativas para TV digital
[Fonte: PICCOLO; BARANAUSKAS (2006)]

Embora usem recursos computacionais para sua construcdo, aplicacdes interativas para
TV digital ndo devem ser tratadas da mesma maneira que aplicacOes interativas para
computadores pessoais (PC, do inglés Personal Computer) (OLIVEIRA, 2008). Primeiro
porque os recursos disponiveis no ambiente de execucao de aplicacGes interativas para TVDi
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sdo limitados, isto €, como forma de permitir seu barateamento no mercado, a capacidade de
armazenamento e processamento dos set-top boxes atuais ainda € bem inferior a dos PC.
Segundo, 0 uso da televisdo é coletivo, enquanto que nos PC, como o préprio nome sugere,
geralmente é individual. NIELSEN (2006) aponta as principais diferencas entre essas duas
tecnologias, algumas delas presentes no Quadro 2.

Caracteristica Televisédo
Dispositivos de entrada Controle remoto

Computador
Mouse e teclado

BINCUWEN AVINIEUFZI-GUIM Alguns metros Alguns centimetros

Postura do usuario Relaxado, inclinado Ereto, sentado

Ambiente Ambientes que sugerem Ambientes que sugerem
relaxamento trabalho

NGmeros de USUArios Muitas pessoas _podem ver  Poucas pessoas podem ver
a tela (uso coletivo) a tela (uso individual)

Quadro 2 - Televisdo x Computador (adaptada de NIELSEN, 1997)

Em busca de tornar aplicacOes interativas para TV digital mais atraentes aos usuarios,
alguns estudos de usabilidade tém sido realizados em cima desses sistemas considerando-se as
informacdes do Quadro 2. Os trabalhos mais atuais em IHC (Interagdo Humano-Computador)
ja mostram certa preocupacdo em preservar a experiéncia do usuario com relacdo a TV
analogica, levando em consideracdo seu aspecto coletivo (PICCOLO; BARANAUSKAS,
2006).

A maioria dos trabalhos em IHC na area remete ao uso de Design Centrado no Usuario
(PICCOLO; BARANAUSKAS, 2006), que baseia o design de aplicacOes interativas nas
expectativas do usuério. Na area, ja ha uma série de recomendacbes de design quanto a
construcdo de aplicacBes interativas para TV digital (GAWLINSKI, 2003;
CHORIANOPOULOQS, 2007; PICCOLO; BARANAUSKAS, 2006 e 2008).

3.4 Exemplos de Aplicac¢oes Interativas para TV Digital

Ainda que a TV digital seja uma tecnologia recente no Brasil, algumas emissoras ja estdo
engajadas na producdo de conteudo interativo para ser acoplado a sua programacao habitual.
A maioria das aplicacGes interativas em uso por essas emissoras atualmente sdo de carater
experimental, ou seja, sdo simples e procuram basicamente exibir informagdes a respeito de
um determinado programa.

Alguns autores também tém desenvolvido aplicacOes interativas, porém geralmente como
prototipos utilizados para a validagdo de algum recurso técnico ou algum conceito que possa
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ser aplicado a TV digital (ex. modelo de design, prestacao de servigos de forma remota, entre
outros). A seguir serdo abordadas algumas dessas aplicaces.

ciT-goV

CiT-goV (PICCOLO; BARANAUSKAS, 2008) consiste em um protétipo de uma
aplicacdo interativa para TV digital que permite ao telespectador expressar sua opinido a
respeito das obras governamentais que ocorrem em sua cidade. Funciona como um canal de
comunicacao direto entre o cidaddo e o municipio.

A aplicacéo fica disponivel para ser executada na ocorréncia de uma propaganda sobre as
obras realizadas na cidade pelo governo. Com relacdo a essas obras, 0 usuario tem a
possibilidade de responder a uma enquete e pode também escrever uma mensagem que sera
enviada a Prefeitura (Figura 8).

Bavvevinhas

Crescendo comeo tw.‘.@‘ 0

o para a prefeitura

Parabéns pela obra, prefeito. Maria

Figura 8 - Telas do ciT-goV
[FONTE: PICCOLO; BARANAUSKAS . (2008)]

DIGA Doctor

DIGA Doctor (OLIVEIRA, 2009) é uma aplicacdo que realiza 0 monitoramento e suporte
as pessoas em recuperacdo ou que requeiram intensa supervisdo por motivo de doenca. O
sistema capta os sinais vitais do usuario através de uma série de sensores incorporados ao set-
top box. Essas informacBes (batimentos cardiacos, temperatura corporal, entre outros) sdo
salvas em um banco de dados e podem ser acompanhadas por um profissional da area de
saude.
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O usuério também pode ver as informagdes coletadas pela aplicacdo e esta possui ainda
uma funcionalidade para lembra-lo da hora de tomar seus medicamentos (Figura 9). Em
resumo, o principal objetivo do sistema estd na utilizacdo da TV para a prestacdo de servicos
relacionados ao monitoramento médico a distancia.

Sistema de monitoramento e
apolo s pessoas portadoras de
patologlas que requerem vigitdncia
médica intensiva

Figura 9 - Tela inicial do DIGA Doctor
[FONTE: OLIVEIRA (2009)]

Aplicacao para a Copa 2010

A aplicagéo da Figura 10 foi transmitida pela Rede de TV Bandeirantes (BAND, 2010) de
Sdo Paulo e do Rio de Janeiro durante a Copa do Mundo de Futebol de 2010. Ao utiliza-la, o
telespectador poderia visualizar informacdes historicas da copa, artilheiros, estadios e outras
informac0des carregadas em tempo real durante 0s jogos.

Sele¢oes
Estéddios

Copa no Celular

cOPA2010 | BRASIL ]
@ .0 sair

Figura 10 - Aplica¢do da BAND para a Copa 2010
[FONTE: BAND (2010)]

Além disso, a aplicagdo utilizava uma funcionalidade ludica como forma de atrair a
atencdo do publico. Em determinados momentos durante os jogos, um icone aparecia na tela e
os telespectadores que apertassem a tecla vermelha nesses momentos marcavam um gol
(ganhavam um ponto). Ao marcar quatro gols um codigo era mostrado na TV para que 0
usuario pudesse envia-lo via SMS para concorrer a prémios.
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3.5 Contexto em Aplica¢des Interativas para TV Digital

Além de prover um ambiente com suporte a interatividade, aplicacdes interativas para TV
digital podem utilizar a ciéncia de contexto para agregar inteligéncia e oferecer um contetdo
mais condizente com as necessidades e desejos dos usuarios.

No contexto computacional aplicacbes sensiveis ao contexto estdo cada vez mais
ganhando espago no mercado pela maneira como conseguem extrair caracteristicas relevantes
a respeito do usuario e agirem ou se adaptarem de forma a facilitar a vida desses com relacao
a aplicagdo.

No contexto da televisdo digital, ja comeca a surgir interesse na construcdo de aplicacdes
sensiveis ao contexto como forma de chamar a atencdo do publico e fazer com que os
telespectadores passem mais tempo acompanhando determinado programa.

Na TV anal6gica como é impraticavel transmitir um conteddo diferenciado a cada
residéncia, o que geralmente se faz é diferenciar o conteido por localidades ou por
preferéncias de uma maioria. No primeiro caso, por exemplo, o noticiario do estado de Séo
Paulo é diferente do de Pernambuco, visto que as pessoas que acompanham a programacao
desejam obter informagdes do local onde residem. No segundo caso pode-se tomar, por
exemplo, as telenovelas; geralmente tal programa passa no periodo da noite, ja que seu
publico foco, em grande maioria, trabalha durante o dia e usa o periodo noturno para
descontrair-se ou relaxar diante da TV.

Com o advento da TV digital e a utilizacdo de aplicacdes interativas e sensiveis ao
contexto é possivel prover conteddo mais direcionado, individualizado e adaptavel,
melhorando a experiéncia do telespectador com relacéo a televisao.

A utilizacdo de contexto em aplicacGes para TV digital também vem se tornando objeto de
interesse para 0s anunciantes que cada vez mais procuram elaborar propagandas que atraiam a
atencdo dos telespectadores e consigam passar o valor da marca ou produto que representam
de forma satisfatoria. Ja ha alguns trabalhos que procuram apresentar propostas para 0 uso de
informac@es contextuais em comerciais de televisdo (LEKAKOS; GIAGLIS, 2002; KIM; DU,
2006; VARAN; BELLMAN, 2007).

3.6 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi exposta a situacdo da TV digital no Brasil, mostrando o padréo de
transmissdo e middleware adotado. Posteriormente, foram apresentadas algumas formas de
interatividade em TV digital, exemplos de algumas aplicacbes nessa tecnologia com
possibilidade de interacdo por parte do usuario e por fim uma breve discussdo de como a
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sensibilidade ao contexto pode ser utilizada para enriquecer as aplicacbes e melhorar a
experiéncia do telespectador com relacéao a televisdo.

Reservou-se ainda uma segédo para abordar o middleware Ginga e as linguagens que tém
suporte nele, com foco em NCL/Lua, como base para o desenvolvimento do protétipo
baseado no modelo de propaganda proposto.
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4. Propaganda Interativa e Sensivel ao Contexto para
TV Digital (PISC)

O presente capitulo aborda a elaboracdo de um modelo de uma propaganda interativa e
sensivel ao contexto para TV digital e adaptavel ao formato tradicional de publicidade na
televisdao, bem como o processo de implementacdo de uma propaganda nos moldes do modelo
proposto.

4.1 Introducao

A principal fonte de rentabilidade das emissoras na atualidade s&o os andncios
publicitarios que estdo presentes em sua programacdo, seja através de merchandising
(antncios de produtos dentro de um programa) ou através de comerciais exibidos nos
intervalos dos programas.

A propaganda televisiva no Brasil vem se mostrando bastante efetiva. De acordo com
dados do Projeto Inter-Meios (INTERMEIOS, 2009) referentes ao ano de 2009, o mercado de
TV aberta teve um crescimento nominal de 7,6%, deixando essa midia com uma fatia de
60,9% no total do bolo publicitario. S6 em 2009 a TV aberta faturou R$ 10,5 bilhdes com
publicidade em todas as suas formas.

O formato tradicional de anuncio da televisdo é denominado comercial de 30 segundos
(30 seconds commercial). Esse formato de publicidade consiste na exibi¢do de propagandas
no intervalo entre a programacao corrente da emissora e recebe essa denominacdo pelo fato
dos comerciais em sua grande maioria possuirem 30 segundos de duracdo. A maioria das
emissoras permitem variagdes para mais (1 minuto) ou para menos (15 segundos) dependendo
de suas normas internas e da disponibilidade de espago (GLOBO; SBT, 2010).

No Brasil, o Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica — IBOPE (IBOPE, 2010)
fornece informagfes diversificadas sobre vérios ramos do mercado, inclusive dados
estatisticos sobre 0 acompanhamento da programacdo nas emissoras brasileiras. As emissoras
utilizam dados do IBOPE referentes a TV aberta para mensurar a quantidade média de
telespectadores (audiéncia) que acompanham sua programagdo durante um determinado
horéario. Os periodos do dia cuja audiéncia é grande denominam-se Horarios Nobres, e devido
a grande massa de pessoas que atingem, o0 espaco reservado para publicidade em tais horarios
é mais caro.

O tamanho dos intervalos de um programa e consequentemente a quantidade de
comerciais que podem ser exibidos em cada um deles depende do seu horario de exibig&o.
Considerando o horario nobre da Rede Globo (GLOBO, 2010) e da Rede Record (RECORD,
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2010) (grandes emissoras brasileiras) por exemplo, a cada 12 minutos de programa é exibido
um intervalo comercial com, em média, 8 anuncios publicitarios de 30 segundos, totalizando
4 minutos de propaganda, como pode ser visto na Figura 11. Ou seja, em media 30% do
tempo de exibicdo de um programa no horario nobre dessas emissoras sdo usados para
publicidade.

12 minutos 30 segundos

) ) ’%COmzcomerc'\a\
i Y \

LI ] Programa Com | Com | Com | Com | Com | Com | Com | Com Programa s

T
4 minutos

Figura 11 - Formato de publicidade televisiva tradicional

O comercial de 30 segundos tem se mostrado eficiente na televiséo tradicional ndo s6 por
seu formato, mas também pelo esforco que fazem as agéncias publicitarias para desenvolver
propagandas cada vez mais criativas e que chamem a atencéo dos telespectadores, objetivando
Ihes passar positivamente a marca da empresa associada ao produto ou servico em andncio,
bem como lhes persuadir a adquiri-lo.

Como ja discutido antes, a TV digital proporciona ao usuario uma maneira diferente de
usar a televisdo, Ihe oferecendo a possibilidade de interagir com aplicacdes interativas
associadas aos programas que assiste. O uso de tais aplicacbes pode ser aplicado também a
anuncios publicitarios na televisao, levando a criacdo de propagandas que interessem aos
usuarios e ao mesmo tempo fortalecam o branding - valorizacdo da marca de uma empresa
(FRANCH, 2008).

Contudo para a criacdo de uma propaganda nos moldes interativos € necessario entender
as limitagdes do formato tradicional de propaganda na TV (comercial de 30 segundos) com
relacdo ao uso desse novo paradigma (interativo).

No formato tradicional, as companhias pagam pelo espaco de tempo em que desejam
exibir seu anuncio e por isso desejam possuir total dominio desse espa¢o adquirido. Esse € um
dos maiores desafios no que diz respeito a insercao de conteddo interativo em comerciais para
televis&o.

Supondo, por exemplo, que um comercial utilize uma aplicacdo interativa enquanto a
propaganda estiver sendo exibida; essa aplicacdo pode ser inicializada pelo usuario a qualquer
momento. Se o telespectador estiver utilizando o conteldo interativo e a propaganda termina,
a aplicacdo continua em execucdo até que o usudrio deseje finaliza-la, podendo, portanto,
tomar o espaco reservado aos proximos anunciantes e por vezes até a programacao corrente
da emissora.
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Uma tentativa inocente de resolver esse problema seria permitir a execucdo da aplicagéo
interativa somente durante a execugdo da propaganda, ou seja, no maximo o telespectador
teria 30 segundos para interagir com a aplicacdo. Esse tempo é até razoavel para uma
aplicacdo simples e com poucos fluxos alternativos, porém considerando que o usuério podera
inicializar a aplicacdo a qualquer momento da propaganda, aquele usuario que a inicialize nos
ultimos segundos de exibi¢cdo do comercial ndo terd tempo habil para navegar pelo conteudo
interativo e, consequentemente, pouco ou nada absorvera do valor agregado que o anincio
quer passar.

Alguns modelos de publicidade interativa e sensivel ao contexto para TV digital
elaborados propdem uma mudanga completa do modelo de exibi¢cdo e comercializagdo do
espaco publicitario. Nesses modelos a ciéncia de contexto é utilizada para selecionar dentre
um grupo de possiveis comerciais aqueles que mais se adequam ao gosto do usuario e assim
disponibiliza-los para exibicdo (LEKAKOS; GIAGLIS, 2002; THAWANI et al., 2004).

Esse modelo, porém, se mostra pouco passivel de aceitacdo por parte das emissoras e das
agéncias publicitérias. Primeiro porque ndo considera que mesmo gque um usuario ndo goste
de um determinado produto ele pode querer adquiri-lo para presentear alguém que goste.
Segundo, como o uso da televisdo é coletivo, 0s gostos ndo podem ser individualizados. Por
fim, o problema mais crucial deste modelo é que o espaco reservado a propaganda na
televisdo é muito disputado pelas empresas que desejam ter seus produtos anunciados. Essa
disputa torna-se ainda mais acirrada nos horarios de pico de audiéncia (horarios nobres), pois
sdo nestes periodos que a publicidade tende a atingir uma grande massa populacional que
acompanha a programacdo. Sendo assim, as empresas que pagam por esses espacos desejam
ter seus comerciais exibidos nos horarios correspondentes.

Portanto, um modelo de propaganda interativo e sensivel a contexto para TV digital deve
se basear no formato publicitéario tradicional e considerar que a aplicacdo deve ser dado um
tempo fixo minimo de execucdo para permitir ao usuério utilizar, a0 menos, 0s recursos
basicos que ela Ihe oferece.

4.2 Formatos de Propaganda Interativa em TV Digital

O formato de publicidade interativa para televisdo depende da marca, do objetivo da
campanha e do produto ofertado (D’ALOISI; FIERRO, 2005). A partir da analise dos
produtos de publicidade interativa existentes, alguns trabalhos (D’ALOISI; FIERRO, 2005;
FRANCH, 2008; BERTE; VYNCKE; BENS, 2010) procuraram classificar tais aplicacGes de
acordo com alguns aspectos relevantes que apresentam e que definem seus formatos.

Os principais formatos sdo DAL, Mini DAL, Microsite, Impulse Response:
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= Dedicated Advertising Location (DAL) - Esse formato de publicidade interativa
funciona como a execucdo de um website na televisdo conforme ilustrado na Figura 12.
Permite a utilizagdo de imagens e videos como elementos graficos e é mais usado para a
promocdo da marca do que para a recuperacdo de informagdo. Quando o usuéario opta por
inicializar a aplicacdo interativa, o fluxo de transmissdo da TV é interrompido e a aplicacdo
toma todo o espaco da tela, dessa forma o grau de imersdo do usuario com relacdo a
propaganda € muito grande;

you can €os you can
Canomn | ivs playtime 300 CAanomn | rind a JEssors 300

Greater London

A
< >

= /g-’ < Use 9% to
%’-j highlight a region
P - % and press Select

It's Playtime It's Playtime

Meet the EOS 350D Meet the EOS 350D
Why use an SLR? Why use an SLR?
Competition Competition

Find a Jessops

use A
v

Find a Jessops

and select

Press Back up to go back

Figura 12 - Formato DAL

=  Mini DAL - Esse formato é uma versao reduzida do DAL, no sentido de que possui
pouca informacdo textual e grafica. Assim como o DAL, o objetivo é sempre evidenciar a
marca visando melhorar o branding;

= Microsite - Esse formato permite a continuidade do fluxo audiovisual durante a
execucdo da aplicacdo interativa. Grande parte da tela é composta pela aplicacdo (cerca de
75%) que possui informaces textuais e graficas simples, como informaces sobre a marca e o
produto em anuncio e logotipo da empresa (Figura 13). Foca na recuperacdo de dados dos
telespectadores (através do canal de retorno) e promocao da marca; e

Answer 4 questions for
your FREE mini=baottle
Uze your keypad like a
mobile phone to input
text. Easy

Please enter your name

Title **Press Select [nitlal = Surname
Press SELECT to cheose option from list

Figura 13 - Formato Microsite
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" Impulse Response - E similar ao Microsite, porém ocupa pouco espaco na tela, a
aplicacdo localiza-se na parte inferior ou superior dela e seu contetdo é composto
basicamente de perguntas simples que o usuério deve responder para adquirir algum prémio,
como exposto na Figura 14. Com essas respostas as empresas objetivam descobrir alguns
dados pessoais e de consumo dos Usuérios.

for free DVD/VIDEO
(e gy Workd ficsm

Free Video/DVD. Call 08706 000 018

Figura 14 - Formato Impulse Response

4.3 Modelo de Propaganda Proposto

Como ja citado na introducdo do presente capitulo, a elaboracdo de uma propaganda para
TV digital baseada no formato tradicional de publicidade na televisdo deve levar em conta as
limitacGes de tal formato e ser projetada de forma a passar o valor do produto em andncio de
forma eficiente ao publico, por eficiéncia entenda-se atencdo ao produto, atencdo a marca e
intencdo em adquirir o produto por parte do usuario (KIM; DU, 2006). Sendo assim, o modelo
de propaganda em proposicdo neste trabalho agrega as caracteristicas abaixo a fim de atingir
tal eficiéncia.

Interatividade

A interacdo permite uma maior imersdo do usudrio com o conteddo em anincio. A
interacdo ndo deve ser imposta ao usuario. Esse pode navegar pela aplicagdo através da
manipulacdo de algumas teclas do controle remoto e possui total controle sobre o conteudo
que deseja visualizar como sugerido por (CHORIANOPOULOS, 2007).

A navegacdo pelo conteddo interativo deve ser baseada em menus, o que facilita a
organizacdo das informagdes de maneira uniforme, além de permitir ao usuario encontrar
mais rapidamente a informacéo que necessita visualizar.
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A aplicacdo deve também disponibilizar alguma funcionalidade ludica que possa ser
realizada em conjunto pelos telespectadores que acompanham a programacgédo em determinado
ambiente, como forma de aumentar a interatividade e a atencdo do usuério em relagdo a
propaganda, além de servir como incentivo a execugdo da aplicagdo mesmo depois da
utilizacdo de todas as suas funcionalidades (ex. quiz, puzzle, jogo da memdria etc.) (LLOYD,
2003).

Limitacdo Temporal Linear

Como forma de preservacdo da estrutura base do formato de comercial de 30 segundos, a
aplicacdo possui tempo de execugdo limitado para evitar que propagandas concorrentes
tenham aplicacgdes sobrepostas.

A estipulacdo do tempo de duracdo da aplicacdo € governada pela funcéo abaixo:

Tapl = TFapl + Tp - tp (1)

Onde TF indica o tempo fixo de execucéo da aplicagdo (TFA), T, € o tempo de duragéo
da propaganda (ex. 30 segundos) e t, € o tempo transcorrido desde o inicio da exibi¢do da
propaganda. Dessa forma, a medida que o tempo de exibicdo da propaganda passa, 0 tempo
de execucdo maximo da aplicacdo decai linearmente.

Se a aplicacdo for executada no instante em que a propaganda comecar a ser exibida, tem-
se t, = 0, portanto o usuario podera interagir com a propaganda por no maximo o tempo da
propaganda mais 0 TFA (TFsy + Tp). Caso sua inicializagédo ocorra no instante final de
exibicdo do comercial (t, = Tp), sua duragdo sera de no maximo o TFA (TFg,). Em ambos os
casos o telespectador sempre tera tempo para executar a0 menos algumas funcionalidades
béasicas da aplicacdo.

A estipulacdo do TFA deve permitir que a aplicacdo dure tempo suficiente para que
algumas de suas funcionalidades possam ser executadas, mas ndo deve exceder o tempo de
exibicdo do proximo comercial. 1sso porque segundo informacbes presentes no manual de
normas comerciais da Rede Globo (GLOBO, 2010) e SBT (SBT, 2010), os comerciais de
empresas concorrentes, sempre que possiveis, sao exibidos em intervalos distintos, a menos
que ndo haja intervalos disponiveis para tal alocacdo; e na maioria dos casos que aparecem no
mesmo intervalo, sdo alocados de forma que sejam intercalados por outro(s) comerciais.

Dessa forma a ocorréncia de sobreposicdo de conteudo publicitario concorrente é
praticamente nula e a sobreposicdo natural da propaganda com a subsequente impulsiona as
agéncias publicitérias a construirem aplicacdes mais interessantes e propagandas ainda mais
criativas para que o publico sinta-se cada vez mais estimulado a acessar seu conteido
interativo.
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O modelo proposto, entdo, funciona como a extensdo de uma propaganda baseada no
formato tradicional de publicidade e permite que tanto comerciais interativos quanto
tradicionais possam conviver no mesmo intervalo, conforme a Figura 15.

C; = comercial interativo
p ’%C = comercial ndo interativo

s Programa G C G G C C G G Programa ss
Aplicacdo
| Aplicacdo |
| Aplicacdo |
| Aplicacdo |
| Aplicacdo |
S W

T

P TF

apl

Figura 15 - Modelo de propaganda televisiva estendida com suporte a interatividade

Modo de Exibicédo Estendido

A aplicacdo ainda que ndo se estenda por um tempo indefinido, podera ocupar o espaco do
comercial seguinte ao seu. Por isso € necessario que o usuario ainda possa visualizar o fluxo
audiovisual da TV enquanto executa o sistema interativo para que possa optar por continuar
navegando por ele, acessar a aplicagdo da outra propaganda em transmissao ou encerrar a
aplicacdo que esta executando para concentrar-se no contetdo da propaganda em exibicéo
caso lhe convenha.

Sendo assim, a aplicacdo interativa ndo deve ocupar toda a tela da televisao (formato DAL
e Mini DAL). O mais adequado para a aplicacdo é um formato de exibicdo estendido baseado
no Microsite e Impulse Response.

O tamanho e posicionamento da janela de continuidade do fluxo audiovisual devem ser
determinados de tal forma que o telespectador possa perceber a transcursdo do contetdo em
transmissdo e a0 mesmo tempo deve respeitar os principios de usabilidade para aplicagdes
interativas em TV Digital.

Como pode ser visto na Figura 16, a programacgédo deve ser disponibilizada no canto
superior direito da tela, seguindo o padrdo de posicionamento da maioria das aplicagoes
interativas com formato estendido existentes, com largura e altura proporcionais, em pixels, a
largura e altura total da tela respectivamente. O restante do espaco fica destinado a aplicagdo
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interativa. As constantes proporcionais podem ser 40%, 50% ou 60% e a area destinada a
programacao para esses trés casos denomine-se Area de Exibicdo (AE). Sendo assim, para as
trés constantes estabelecidas ha trés possiveis areas de exibicdo: AE4o, AEsy ou AEgy que uma
aplicacdo pode adotar (ndo varia durante a execucao da aplicacao).

100%

Gp%

510%

4P%

Programacao - 40%
g g r50%
- 60%

L e e - —100%

F———————— === === =4

Aplicagdo

Figura 16 - Divisdo da tela por &reas de exibigédo

A determinacdo desses valores foi obtida por meio da realizagdo de testes informais com
um grupo pequeno de pessoas utilizando protétipos de tela com diversos valores de AE. N&o é
foco deste trabalho a realizacdo de uma andlise de usabilidade mais profunda e fundamentada.

Sensibilidade ao Contexto

A sensibilidade ao contexto € interessante para fornecer conteddo diferenciado aos
usuarios que acompanham a propaganda. As aplicacGes interativas para TV Digital ndo
devem conter todas as informagGes possiveis sobre um determinado produto ou servigo como
em um website padrdo. Mas sim, devem apresentar um conjunto restrito de informacoes que
sejam representativos dele. Assim, a sensibilidade ao contexto surge como um meio de prover
informacdes significativas a respeito do produto ou servico em andncio de acordo com as
preferéncias dos usuarios.

As informag0es contextuais precisam ser capturadas de alguma forma para que possam ser
utilizadas no futuro como base histérica de preferéncias dos usuarios. No modelo de
propaganda proposto, a captura dessas informacOes € transparente para o telespectador, ou
seja, ndo requer que ele forneca explicitamente tais informacdes.
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Para que isso seja possivel, as campanhas publicitarias iniciais devem conter propagandas
interativas focadas unicamente na recuperacdo de contexto (PRC), como ilustrado na Figura
17.

| | !
1 1
12 Campanha I Programa PRC Programa I
Publicitaria 1 1
| Programa PRC Programa 1
rMre - ———————— _l
77T K
1 Programa PRC Programa 1
22 Campanha | 1
Publicitaria : Programa PRC Programa :
|

.

L]

L]
1 1
1 Programa PRC Programa !
n2 Campanha 1 1
I | 1
Publicitéria I Programa PRC Programa 1
e Y Y ——————————"——Y————————————————— |
e e A B K
Campanha 1 Programa PISC Programa :

o 1
Pub.I|C|.tar|a | Programa PISC Programa !
Principal | i 1
[ 1
PISC = Propaganda Interativa e Sensivel ao Contexto

Figura 17 — Modelo de recuperacao de contexto baseado em multiplas campanhas

A campanha principal s6 deve ser lancada quando ja se tem informacdes suficientes para
que a aplicacdo possa executar de maneira eficiente. Por exemplo, supondo que a Propaganda
Interativa e Sensivel ao Contexto (PISC) possua uma funcionalidade que exibe ao usuario
uma roupa que lhe agrade. As campanhas iniciais podem conter propagandas focadas na
recuperacdo de estilo e cor de roupa preferidas do usuario. Quando a campanha principal for
lancada, as preferéncias do telespectador ja serdo conhecidas pelo sistema e poderdo ser
manipuladas para fornecer o servigo esperado pela aplicacdo da PISC.

Esse modelo de recuperacdo de informagdes contextuais ndo requer que a toda elaboracéo
de uma campanha principal haja a necessidade de criacdo de campanhas focadas na
recuperacdo de contexto intermediarias. Essas sO serdo necessarias inicialmente, para que se
adquira um minimo de informacao inicial; depois as PISC alem de utilizar tais informacdes,
podem adotar uma estratégia de recuperacdo também.

Canal de Retorno

O canal de retorno ndo deve ser crucial para a aplicacdo, pois como ja discutido antes no
Capitulo 3, Secéo 3.2, o set-top box pode nédo possui-lo ou ndo estar conectado a uma rede, 0
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que comprometeria a execucdao da aplicacdo de maneira plena. A aplicacdo deve utiliza-lo
apenas como um meio para troca de informacdes adicionais de maneira que maioria de suas
funcionalidades possa ser executada sem a necessidade de tais informagoes.

4.4 Desenvolvimento da PISC

Como experimento, foi realizada a implementagdo de uma propaganda interativa e
sensivel ao contexto para TV Digital (PISC) baseada no modelo estabelecido. Os detalhes do
sistema seguem descritos nas subsecdes seguintes.

4.4.1 Arquitetura do Sistema

A aplicacdo é composta por quatro modulos: Interface Grafica, Gerenciamento de
Contexto, Recuperagéo e Armazenamento de Dados e Canal de Retorno (Figura 18).

Interface Grafica

Gerenciamento de Contexto

Processamento de dados Manipulacdo de Contexto

Recuperacdo e Canal de Retorno
Armazenamento de Dados

Base de Inf. Contextuais Servidor Web (IS 7)
Base de Conteudos

Figura 18 - Arquitetura do sistema

= Interface Grafica: Mddulo responsavel pelo gerenciamento do contetddo gréfico e da
captura de sinais de entrada (teclas do controle remoto). Recupera o contetdo a ser exibido do
maodulo de gerenciamento de contexto e efetua sua renderizacao na tela;

= Gerenciamento de Contexto: Esse modulo faz uso das informacgdes contextuais
gerenciadas pelo modulo de dados para decidir qual contetdo deve ser recuperado e exibido
na tela pelo médulo de interface grafica. Possui dois submdédulos, o primeiro (processamento
de dados) monta as informacdes contextuais em um objeto de dados que possa ser manipulado
de maneira mais &gil, o segundo (manipulacdo de contexto) manipula tal objeto para decidir
quais conteudos recuperar da base;
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» Recuperagdo e Armazenamento de Dados: Mddulo responséavel pela manutencédo
das bases de conhecimento do sistema. Possui duas bases: uma que guarda as informacoes
contextuais recuperadas pelas Propagandas Recuperadoras de Contexto (PRC) e PISC
anteriores e uma base de conteidos que contém todos os objetos de midia possiveis que a
aplicacdo possui (enviada junto com a aplicacdo via broadcast). A base de informacGes
contextuais, diferentemente da base de contetdos, fica armazenada localmente no set-top box
do telespectador mesmo depois que a aplicacdo finaliza. Dessa forma, ao ser inicializada, a
aplicacdo nao fica dependente da disponibilidade de conexdo provida pelo canal de retorno
para recuperar informacges historicas do usuario, pois pode acessa-las diretamente do set-top
box dele; e

= Canal de Retorno: E responsavel pela troca de informag@es adicionais entre a
aplicacdo e um servidor web remoto 1IS 7 (do inglés Internet Information Services Seven)
(11S, 2010).

4.4.2 Detalhes de Implementacio do Sistema

A aplicacdo foi implementada utilizando NCL/Lua. NCL foi usado para a inicializacdo
dos objetos de midia comuns as telas, isto é, 0 video da propaganda e as imagens de fundo do
menu e interatividade. Ao inicializar a aplicacdo, NCL invoca uma midia Lua que tratard de
gerenciar todo o controle de dados e o dispositivo de entrada de dados.

Usou-se area de exibicdo 40% (AE4o) e tempo fixo da aplicacdo (TFA) igual a 30s. Pela
quantidade razoavel de informacdes que contem a aplicacdo esse tempo permite ao usuério
executar algumas funcionalidades do sistema, talvez ndo todas, mas preserva a sobreposi¢édo
de apenas um comercial a frente como proposto no modelo. A limitacdo temporal ndo é
tomada como uma desvantagem da aplicacdo, pois se 0 usuario ndo tiver tempo de visualizar
determinada tela, por exemplo, isso provavelmente incitara sua curiosidade, fazendo-o
executar novamente a aplicacdo em futura exibicdo da propaganda.

Para execucdo da aplicagédo utilizou-se o set-top box virtual Ginga-NCL que conta com
um player NCL com suporte aos avangados recursos de apresentacdo de aplicacoes
declarativas, bom desempenho e alta proximidade de uma implementacdo embarcada em set-
top boxes reais (GINGA-NCL, 2010).

A propaganda consiste em um anuncio de um novo modelo de automovel pertencente a
uma montadora automobilistica, a saber, FIAT (FIAT, 2010). As imagens utilizadas na
aplicacdo foram retiradas do website da montadora em questdo e os nomes dos automoveis
foram substituidos por letras do alfabeto grego, pois a aplicagdo possui carater académico e
tem como Unico objetivo a demonstracdo das caracteristicas do modelo de propaganda
proposto neste trabalho.
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4.4.3 Esquema Navegacional

Quando a propaganda comeca a ser exibida, é dada ao usuario a possibilidade de
inicializar a aplicacdo interativa. Ao ser inicializado, o sistema utiliza o gerenciador de
contexto para identificar os possiveis usuarios que acompanham a programacdo (personas
ativas) e a Gltima tela visualizada por eles, que sera entdo renderizada.

Conforme pode ser visto na Figura 19, a aplicacdo possui quatro telas: Novo Alfa, Seu
Carro, Concessionarias e Promocéo. Cada tela, ao ser renderizada, utiliza o gerenciador de
contexto para recuperar os objetos de midia que devem exibir.

<

Aplicagdo

Recuperacido de Tela

Novo Alfa [<—>1 Seu Carro Concessionarias Promogao

Recuperagdo de
Conteudo de Tela

e Armazenamento de
Informacdes Contextuais

Gerenciador
de Contexto

Recuperacdo de
Recuperagdo de Conteudos
Informacgdes Contextuais

Base de Inf. Base de
Contextuais Contetldos

Figura 19 - Estrutura das telas

CANAL DE RETORNO

= Novo Alfa: Exibe um texto simples sobre o carro foco da propaganda (Alfa) e algumas
imagens dele. Usa contexto para definir que cor terd o carro nas imagens;

= Seu Carro: Exibe seis carros da marca em anuncio. Usa contexto para recuperar 0s
carros que ainda ndo foram exibidos e para ordena-los na tela por estilo (familiar,
aventura ou passageiro);

= Concessiondarias: Exibe duas concessionarias da marca em anuncio. Usa contexto
para recuperar as duas concessionarias mais proximas da TV do telespectador; e
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= Promogdo: Exibe um quiz interativo como forma promocional. Usa contexto para
recuperar a pontuacdo atual, a pergunta e uma mensagem que faz aluséo aos
telespectadores (sobrenome da familia). Como a TV é de uso coletivo e em grande
parte inserida em um ambiente familiar, o direcionamento ndo deve ser a um usuério e
sim a um grupo de usuarios, por isso a utilizacdo do sobrenome da familia.

O quiz interativo presente na tela de Promog¢do funciona da seguinte maneira: ao
responder a pergunta corretamente, 0 usuario vai acumulando pontos que podem ser
submetidos a qualquer momento durante a execucao da aplicacdo a um servidor remoto. Caso
opte por ndo enviar tal informacéo, ela ficara armazenada localmente na base de informacGes
contextuais para que o telespectador tenha a oportunidade de enviad-la depois se desejar.
Quando efetuado o envio de tal informagéo (pontuacdo obtida), a aplicagéo estabelece uma
conexdo TCP com um servidor remoto I1S 7. Junto com a pontuacao, o sistema também envia
um caodigo de identificacdo do set-top box para que o servidor possa armazenar a informacao
em um banco de dados. Caso seja a primeira submissdo ao servidor, o codigo do set-top box
enviado pela aplicacdo sera nulo, portanto um novo registro sera criado no banco de dados do
servidor e este retornara a aplicacdo um codigo de identificacdo para o set-top box que sera
armazenado localmente na base de informacGes contextuais. Caso alguma submisséo ja tenha
ocorrido antes, o servidor apenas atualiza a entrada no banco de dados referente ao codigo do
set-top box e ndo retorna nenhuma informagdo a aplicacéo.

Portanto, o canal de retorno ndo é crucial para o funcionamento da aplicagdo. Como
requerido pelo modelo proposto.

4.4.4 Modelagem e Manipulacdo do Contexto

Com base nas informagdes presentes nas telas, os elementos contextuais sdo descritos
conforme o Quadro 3.

Descrigdo

Latitude e longitude do local onde
esta situado o aparelho

Entidade (who) Informacdes Relevantes

Localizacdo (where)

Pontuacdo adquirida no quiz até o

Set-top box Pontuacao momento

Identificacdo coletiva de um grupo de

Nome da familia telespectadores

Latitude e longitude do local onde

ionari Localizacdo (where . ..
Concessionaria gdo ( ) esta situada a concessionaria
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Lista de carros ja visualizados pelo

Carros visualizados usuério, divididos por estilo (familiar,
aventura ou passageiro)
Cores Lista de cores de carros preferidas
Periodo do dia que costuma
Telespectador (Persona) (WZIglele e (Wally)} acompanhar a programacéo (manha,

tarde, noite ou madrugada)

Lista com as quest@es ja respondidas

Questdes respondidas (-
pelo usuéario

Lista com os estilos de programa

SEi1 05 2 (e favoritos (familiar ou aventura)

Carro Alfa Cor Cor do carro

Estilo do carro (familiar, aventura ou
passageiro)
Quadro 3 - Modelagem dos elementos de contexto

Carro Estilo

A representacdo do contexto é através de pares chave-valor e a manipulacdo das
informac@es contextuais ocorre através de regras do tipo if-then-else (ex. Figura 20).

Personal

Chave Valor

Cores Azul, vermelho, amarelo
Persona2

Chave Valor

Cores Preto, verde, vermelho

Gerenciador de Contexto
cor_predominante = vermelho

Acao
If (cor_predominante != null) then
exibir_carro(cor_predominante)
else
exibir_carro(randomizar(cores))
end

Figura 20 - Exemplo de regra if-then-else na manipulacdo do
contexto

Quando a aplicagdo € inicializada, o gerenciador de contexto recupera a entidade set-top
box, e as pessoas (entidades basicas) que estdo acompanhando a programagdo com base na
hora atual do sistema (personas ativas). As outras entidades e suas respectivas informagdes
contextuais sdo recuperadas a partir da aplicacdo de regras if-then-else sobre as informacGes
presentes nas entidades basicas.

Toda a manipulacdo das informacOes contextuais é feita sobre os objetos de dados
contextuais (entidades) criados pelo submdédulo de processamento de dados do modulo de
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gerenciamento de contexto. A medida que o usuario executa uma determinada ac&o, os dados
nesse objeto sdo atualizados. Por exemplo, ao visualizar um carro novo, esse é adicionado a
lista de carros visualizados das personas ativas.

Quando a aplicacdo € finalizada, as informagGes contidas nos objetos contextuais sdo
entdo salvas em um arquivo local (historico.properties) no set-top box. Dessa forma, quando a
aplicacdo tornar a ser executada pelo usuério, as configuracdes de suas navegacfes mais
recentes serdo recuperadas para provimento de conteido sensivel ao contexto.

4.5 Uso da Aplicacao

Quando a propaganda comeca a ser exibida, o usuario recebe uma indicacdo de que ha
uma aplicacdo interativa associada a ela através do icone de interatividade presente na tela
(Figura 21).

Figura 21 - Tela de exibicdo da propaganda

Ao inicializar a aplicacdo, a primeira tela que o usuario vera é aquela em que ele estava
guando da ultima utilizacdo do sistema. Supondo que essa tela foi Novo Alfa, o usuério vera a
tela representada pela Figura 22.
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Um. Unico. Singular. Individual. O novo Alfa, um
modelo ousado nos conceitos e nas linhas, chega
para redefinir o segmento dos automoveis
compactos. Ele é simplesmente, exclusivo.

oo o o agp P

Figura 22 - Tela Novo Alfa

Nessa tela sdo mostradas algumas imagens do carro foco do andncio (Novo Alfa) na cor
de preferéncia do(s) usudrio(s). Esse pode ampliar as imagens em miniatura ao pressionar seu
numero correspondente ou ir para a proxima tela através das setas navegacionais no controle
remoto.

Na tela Seu Carro (Figura 23) sdo apresentados seis modelos diferentes de automoveis que
ainda ndo foram exibidos ao telespectador nas outras execucdes da aplicacdo, a menos que ele
ja tenha visto todos os automoveis que possui a base de contetdos. Além da recuperacdo dos
veiculos, sua organizacdo na tela também é realizada por contextualizacéo.

Figura 23 - Tela Seu Carro
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Na tela séo exibidos dois carros de cada tipo (familiar, aventura e passageiro) e a partir
das informacdes correspondentes ao nimero de habitantes da casa (nimero de personas
capturadas pelo set-top box) e preferéncias televisivas (programas familiar ou de aventura) 0s
veiculos sdo dispostos na tela por ordem decrescente de preferéncia.

Assim como na tela Novo Alfa, as imagens dos carros podem ser ampliadas ao pressionar
a tecla com o numero da imagem desejada, conforme ilustrado na Figura 24.

AT ORI ATIAE &
Seu Carro Concessionarias Promoguc

Figura 24 - Visualizacdo ampliada da imagem de um veiculo na tela Seu Carro

Na tela Concessionarias sdo mostradas informacgdes de contato de duas concessionarias,
afiliadas a marca, mais proximas ao local onde se encontra o aparelho set-top box e
consequentemente o telespectador (Figura 25).

Concessionarias

SERVEL NOCARVEL

Nome: SERVEL Nome: NOCARVEL

Enderego: AV JOAO GOMES DE Endereco: R POETA LIVINO NETO 934
LUCENA 4715 Bairro: NSA SRA APARECI

Bairro: BOMBA CEP: 56000-000

CEP: 56912-225 Cidade: Salgueiro - PE

Cidade: Serra Talhada - PE Telefone: (87) 3871-3000

Telefone: (87) 3831-1000 Fax: (87) 3871-3300

Fax: (87) 3831-1000 E-mail: nocarvel@gmail.com

E-mail: servel.atendeclientes@fiatrede.com.br

Figura 25 - Tela Concessionarias
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A tela Promocéo refere-se a atividade ludica provida pela propaganda, nesse caso com
possibilidade de premiacdo. Ao iniciar esta tela, uma mensagem de boas vindas é exibida
(utilizando contexto para recuperar o nome da familia), e ao telespectador é dada a
oportunidade de responder um quiz, conforme ilustrado na Figura 26.

Promocio

Boa noite familia Soares. Bem vindos ao nosso

espaco de promogoes. Responda ao nosso quiz, acumule
pontos e concorra a um carro Okm. Responda rdpido para
ganhar mais pontos. Pressione o botao azul do seu
controle remoto para responder ao quiz de hoje.

Boa Sorte!

@ JOGAR

Figura 26 - Tela Promocéao

Se optar por jogar, uma questdo € exibida na tela para que seja respondida pelo
telespectador através das teclas numéricas do controle remoto (Figura 27).

Novo Alfa Seu Carro Concessionarias Promogao

ﬂwu ]
q1986 ]
ﬂwoo ]

Figura 27 - Tela Promocéo (quiz)

Ao acertar a questdo uma tela de sucesso ¢ exibida (Figura 28), ao errar, uma tela de erro é
apresentada (Figura 29). Em ambas as situagdes o usuério tem a op¢do de enviar seu resultado
atual para um servidor remoto para que sua pontuacao seja computada.
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(S ey
oCU allo

Parabéns, vocé acertou a questdol Fique atento aos
nossos proximos comerciais e aumente sua pontuagao
jogando mais vezes. Se sua TV estiver conectada a
internet pressione o botao azul do seu controle remoto
para enviar seus pentos e concorrer ao carro.

Sua pontuagdo atual é 67

@ ENVIAR

Figura 28 - Tela sucesso quiz

VICK
vAPORUR® 1

CAncoccinniriace e, aca
LOncCessionarias Pr omogao

Que pena, vocé errou! Fique atento aos nossos
préximos comerciais € aumente sua pontuagdo jogando
mais vezes.

Sua pontuagdo atual é 67

@ ENVIAR

Figura 29 - Tela erro quiz

Pode-se perceber durante o fluxo de execucdo do sistema que o usuario pode acompanhar
0 seu tempo de duragdo para que ndo seja surpreendido pelo fim inesperado da aplicacdo. A
opcéo de sair da aplicacdo e voltar a visualizar o fluxo audiovisual em tela cheia estad sempre
presente na tela (canto superior esquerdo) para que O usuario possa terminar a aplicacdo
quando desejar.

A area de exibicdo utilizada (AEs) permite perfeito acompanhamento audiovisual
enquanto o sistema esta em execucdo e 0 TFA escolhido (30s) permite execucdo das
funcionalidades basicas da aplicacdo sem estender a sua execucdo a mais de um comercial a
frente. As ilustracGes Figura 26 a Figura 29, por exemplo, exibem outro comercial enquanto a
aplicacdo da propaganda anterior ainda estd em execucéo.
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Embora néo seja foco do trabalho, a aplicacdo faz uso ainda de algumas recomendacGes
de design sugeridas por Gawlinski (2003), dentre as quais 0 uso de seletores destacando a
posicdo do cursor na tela, instrugdes curtas (ndo utilizar menu de ajuda), evitar icones
abstratos e realizar navegacao usando nimeros.

4.6 Consideracgodes Finais

Este capitulo foi introduzido mostrando-se o atual cenario publicitario da televisao
brasileira, focando principalmente no modelo de publicidade utilizado (comercial de 30
segundos) e explicitando sua eficiéncia. Posteriormente, apresentou-se um conjunto de
formatos aos quais a publicidade interativa esta geralmente associada.

As secdes subsequentes focaram no objetivo principal do trabalho e procuraram mostrar
detalhadamente como esta estruturado o modelo de propaganda proposto. Como experimento,
foi mostrado o processo de desenvolvimento de um protétipo de uma propaganda interativa e
sensivel ao contexto baseada no modelo proposto neste trabalho, detalhando desde sua
arquitetura ao seu esquema navegacional e modelagem contextual.

Por fim, concluiu-se o capitulo com uma demonstracdo de uso da aplicacdo, mostrando
graficamente como foram utilizados os conceitos abordados (sensibilidade ao contexto,
interatividade e caracteristicas do modelo proposto) no prototipo.
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5. Conclusao

Este capitulo conclui este trabalho apresentando suas contribui¢cdes no que se refere tanto
ao conhecimento adquirido no processo de revisdo tedrica, quanto na elaboracdo de um
modelo de propaganda interativa e sensivel ao contexto para TV digital em si; apresenta
também as dificuldades encontradas durante sua elaboracdo e propde melhorias a serem
realizadas em trabalhos futuros.

5.1 Contribuicoes

Como uma das contribuicdes deste trabalho pode-se citar a exposi¢do tedrica de forma
clara e objetiva acerca de sensibilidade ao contexto e TV digital realizada nos primeiros
capitulos. Primeiramente mostrou-se uma visdo geral sobre a ciéncia de contexto, mostrando
como se define contexto, como as informacBes contextuais sdo classificadas e o que é
computacdo sensivel ao contexto. Ainda com relacdo a esse tema, mostrou-se como ocorre 0
processo de captura de contexto, como esse pode ser representado e, por fim, foram expostos
alguns exemplos de aplicagOes que fazem uso da sensibilidade ao contexto.

Um capitulo foi reservado para explanar alguns aspectos da TV digital, apresentando o
historico da sua implantacdo no Brasil e mostrando a arquitetura dos dispositivos responsaveis
pelo provimento dessa tecnologia. Depois foram apresentadas as formas de interatividade em
TVDi, alguns exemplos de aplicac@es interativas e, por fim, foi mostrado como o contexto
pode ser usado na TV digital como meio de promocdao de conteddo mais rico e diferenciado.

Como principal contribuicdo deste trabalho fica a definicdo de um modelo de propaganda
interativa e sensivel ao contexto que pode ser executada sobre o formato tradicional de
publicidade na televisdo (comercial de 30 segundos). Grande parte dos trabalhos que
propunha o uso de contexto e interatividade em comerciais televisivos sugeria uma mudanca
total no formato publicitario atual. Comprovada sua eficiéncia, o modelo aqui proposto
procura manter esse formato, contribuindo assim para maior aceitacdo de propagandas
interativas por parte das emissoras e agéncias publicitarias.

Também se propds uma estratégia para a recuperacdo de contexto de forma pouco
percebida pelo usuario, respeitando assim o0s principios da computacdo ubiqua, através da
criagdo de mudltiplas campanhas publicitéarias iniciais antes do lancamento da campanha
principal.
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Como experimento, também foi implementada uma propaganda interativa e sensivel ao
contexto nos moldes do modelo proposto. Ficando aqui documentada para posterior validagéo
do modelo.

5.2 Dificuldades Encontradas

Devido a novidade que é a TV digital no Brasil, hd poucas aplica¢Ges interativas em uso
pelas emissoras, consequentemente ha pouco material para que se possa fazer uma analise
mais aprofundada das caracteristicas positivas que possam ser agregadas a um modelo de
aplicacdo interativa para TV digital.

No que concerne ao desenvolvimento do prototipo, uma das maiores dificuldades
encontradas foi a inexisténcia de um framework capaz de dar suporte ao desenvolvimento e
execucdo de aplicacOes interativas para TV digital. A cada funcionalidade desenvolvida, o
cddigo da aplicagdo necessitava ser transferido para a maquina virtual (MV) do Ginga a fim
de que pudesse ser executado, processo que gerava pequenos atrasos na
correcdo de um determinado problema ou inicio da implementacdo de outro requisito do
sistema. Além disso, ap0s certo numero de execucles seguidas, a MV trava e necessita ser
reinicializada, gerando ainda mais atraso no processo de desenvolvimento.

Outra dificuldade refere-se ao processo de manipulacdo de contexto que teve que ser
completamente programado. Algumas ferramentas se propdem a facilitar o desenvolvimento
de aplicacBes sensiveis ao contexto para TV digital, mas apresentam um escopo de contexto
muito especifico, geralmente relacionados as suas dimensdes béasicas (who, what, where,
when, why e how) e ndo dao liberdade ao usuario para criacdo de um processo de inferéncia
mais robusto.

5.3 Propostas Futuras

Para o futuro, sugere-se realizar as seguintes atividades:

= Validar o design geral do modelo proposto através de um teste de usabilidade bem
fundamentado;

= Desenvolver um prototipo para validar o processo de captura de contexto baseado no
modelo de multiplas campanhas aqui definido;
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= Melhorar o processo de inferéncia utilizando ontologias ou outra representacdo mais
robusta; e

= Elaborar um modelo de negdcio associado ao modelo de propaganda proposto e
valida-los com as companhias de televisao e agéncias publicitarias.
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