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Resumo

Este trabalho consiste no desenvolvimento e implementagao de um ambiente completo
de execucao de um Quiz para TV Digital, que envolve elaboracao, envio, execucao e a
analise das votagoes de um Quiz. Além das informacoes basicas relacionadas a quantidade
de votos, a emissora podera avaliar questoes sobre regioes e perfis dos usuérios. Portanto,
a proposta abrange o ambiente como um todo e nao somente no desenvolvimento de um
Quiz para TV Digital, destacando a arquitetura e componentes técnicos da TV Digital,
assim como as linguagens usadas para a aplicagao, baseadas no middleware padrao para
a TV Digital Brasileira, o Ginga.

Palavras-chave: TV Digital, Ginga, Interatividade, Canal de Retorno,QUIZ.



Abstract

This work consists the development and implementation of a complete environment for
implementing a Quiz for Digital TV, with development, delivery, execution and analysis
of the votes on a Quiz. Besides the basic information regarding the number of votes, the
station may evaluate questions about user regions and profiles. Therefore, the proposal
covers the environment as a whole and not only the development of a Quiz for Digital TV,
highlighting the architecture and technical components of Digital TV, such as languages
used for implementation, based on standard middleware for the Brazilian Digital TV,
Ginga.

Keywords: Digital TV, Interactivity, Return channel, QUIZ.
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1 Introducao

Atualmente o Brasil esté passando por uma fase de transicao na questao de digitaliza-
¢ao da TV. Pensando na evolucao da TV na sociedade brasileira,e em todo o mundo,desde
os primeiros aparelhos até essa nova onda de televisores, podemos analisar os diversos ni-
veis de interacao. De acordo com lemos, podemos classificar os niveis de interatividade,
desde ligar a televisao; trocar de canais; aumentar o volume; usar aparelhos para repro-
ducao de filme; opinar sobre um contetido por telefone ou correio; até entrar no nivel
de interacao mais profundo, como na Internet, permitindo ao telespectador realizar es-
colhas de cameras, ou navegar pelas informagoes, podendo até mesmo comprar produtos
disponibilizados pela emissora em uma determinada programacao. Algumas pessoas ja
tratam essa questao de maneira até mais profunda, como em [1], onde o usuério podera
enviar seu proprio contetudo, similar ao que é feito hoje na Internet com a criagao de web
sites. Dessa forma, podemos perceber que até entao a interacao do telespectador com a
televisao estava se dando de uma maneira 'passiva’, ji que normalmente o usuario apenas

recebia informagoes, nao realizando agoes interativas com a midia [2].

Com o advento da TV digital, tornou-se possivel o transporte de dados através de um
novo canal, obtido devido a digitalizacao da transmissao do sinal. Dessa forma, a midia
consegue obter, além do ganho na qualidade de imagem e som, o crescimento em de-
senvolvimento de aplicagoes, proporcionando ao telespectador um maior entretenimento,

trazendo beneficios de interatividade para ambos os lados.

Através dessa nova tecnologia é possivel pensar em diversos aplicativos que os te-
lespectadores poderao usar, como obter informagoes climaticas, participar de enquetes
geradas pela emissora e enviada em conjunto com alguma programacao, ou até aplicati-
vos que funcionem de forma independente de um programa de TV. Sendo assim, o novo
sistema digital de televisao possibilita aos telespectadores diversas funcionalidades, que
se equivalem a uma Internet, pois dentro dessa nova arquitetura é possivel a utilizacao de

um canal de retorno, possibilitando ao usuario o envio de dados.
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Dessa forma, este trabalho propoe a elaboragao de todo o ambiente necessario para a
implantacao de um sistema de enquetes (Quiz) obedecendo as normas do padrao brasileiro
de televisao digital, o middleware GINGA-NCL. Para isto, serd mostrado as linguagens
utilizadas para as aplicacoes, e também explicado todos os fluxos presentes entre os moé-

dulos do ambiente [2].

1.1 Motivacao

Hoje em dia muito se fala sobre o potencial da TV Digital quanto a qualidade de
imagem e audio, porém além dessas caracteristicas devemos destacar a interatividade.
Essa se destaca a cada dia por meio de novas aplicagoes interessantes que sao desenvolvidas

em NCL e LUA que podem ser encontradas na Internet, como diversos tipos de Quiz.

Porém estes tipos de aplicacoes, muitas das vezes, nao sao tratadas de forma completa,
ou seja, nao ¢ desenvolvido nenhum ambiente completo de producao,divulgacao e coleta de
informagoes sobre uma determinada enquete. Para isso nesse trabalho o Quiz é produzido
com base na linguagem NCL e NCLua de acordo com os padroes estabelecidos pelo
middleware Ginga-NCL.

1.2 Objetivos

Com a difusao dessa tecnologia, a interatividade se destaca como uma caracteristica
inovadora nesse tipo de midia, sendo assim, esse projeto tem como objetivo demonstrar
todo o ambiente necessario para a produgao, divulgacao e coleta de dados de um Quiz.
Para isso é estabelecido toda uma arquitetura desde a criacao do Quiz de uma maneira
simples, sem a necessidade de conhecimento sobre a linguagem adotada no Brasil em TVDI
(TV Digital e Interativa), até a consulta dos dados em um servidor online denominado
PSI (Provedor de Servigos Interativos) o qual é responsavel por guardas as informagao
de cada voto recebido do telespectador. Consultas estas que podem ser a quantidade de

votos que cada opcao obteve, bem como levantamento sobre perfis de usuérios.
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2 TV Digital

Nesse Capitulo é apresentado um breve historio sobre a TV Digital, tao bem quanto os
componentes envolvidos nessa relacao emissora x telespectador, citando os padroes utili-
zados hoje no mundo e detalhando o padrao nacional adotado SBTVD (Sistema Brasileiro
de Televisao Digital). Além disso, é mostrado a arquitetura definida por esse padrao, bem

como seus modulos.

2.1 Histoérico

O desenvolvimento da tecnologia de TV Digital teve inicio no final da década de 1980
se estabelecendo em meados de 1990 com dois padroes inicialmente definidos: o Europeu
(DVB) e o Americano (ATSC). Em seguida, apesar do grande poder em pesquisas re-
lacionadas a TVs de alta defini¢ao, os japoneses lancaram comercialmente outro padrao
para sistema de transmissao digital em 2003, denominado ISDB [3]. Esses padroes foram
concebidos de acordo com as caracteristicas de cada pais e seguindo os seus propositos, de
forma que cada pais tivesse inicialmente uma idéia de aplicabilidade. Como alguns exem-
plos, podemos citar que a idéia inicial do padrao americano era estabelecer a qualidade
de imagem. O padrao japonés, além da qualidade de imagem, visava a mobilidade, e por

sua vez o europeu visava a multiprogramacao e interatividade.

No Brasil, houve a adoc¢ao da base do padrao de transmissao japonés ISDB denomi-
nado SBTVD em meados de 2005, oferecendo diferenciais em relacao aos padroes atuais,
presentes em outras nagoes. Estes diferenciais foram obtidos devido a juncao das técnicas
de compressao de audio e video adotados no Brasil com a tecnologia japonesa. Além
disso, foi acrescentado tecnologias produzidas pela Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro (PUC-Rio) e pela Universidade Federal da Paraiba (UFPB). Dessa forma,
o padrao nacional propoe transmissao de contetido de altissima qualidade para os teles-
pectadores, possibilitando ao mesmo tempo a recepgao movel e portatil dos sinais de TV

digital nos mais diversos tipos de dispositivos, como celulares, mini-televisores, entre ou-
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tros. Além disso é distribuido sem custos, ja que o SBTVD ¢é um sistema aberto, livre e

gratuito.

O inicio da transmissao digital no Brasil ocorreu em 02 de Dezembro de 2007, em Sao
Paulo, sendo seguida de outras cidades. A figura 1 apresenta o cronograma de ado¢ao do

sinal digital em outras regioes [4].

S 2000 R 2010 RN 012 TIPO DE ESTAGAO DE TV E LOGALIDADE

02 DE DEZEMBRO ~
GRANDE SAD PAULO

JANEIRO JANEIRO
GERADORAS DE BH, BSA, RJ, SDR E FORTALEZA.

‘ MAI0 ‘ MAID GERADORAS DE BELEM, CURITIBA, GOIANIA, MANAUS,
POA, RCE.

SETEMERO SETEMBRO GERADORAS DE CAMPO GRANDE, CUIABA, JOAQ
PESS0A, MAGEIO, NATAL, SAO LUIS E TERESINA

JANEIRO JANEIRO GERADORAS DE ARACAJU, BOA VISTA, FLORIANOROLIS,
MACAPA, PALMAS, PORTO VELHO, RIO BRANCO E VITORIA.

‘ e ‘ it DEMAIS GERADORAS.

JUNHO JUNHO
RETRANSMISS0RAS (CAPITAIS E DF).

JUNHO JUNHO
RETRANSMISSORAS (OUTRAS LOCALIDADES).

Figura 1: Cronograma de implantagao.

Apesar dos objetivos inicias de cada pafs quanto as suas politicas de implantagao
e tecnologias da transmissao, hoje em dia podemos perceber que os padroes tratados
por cada pais estao buscando equacionar todas essas funcionalidades da nova era digital

através da flexibilizacao, atendendo assim, aos desejos de todos os telespectadores [5].

2.2 Sistema Brasileiro de TV Digital - SBTVD

O Sistema Brasileiro de TV Digital teve suas normas aprovadas pela Associagao Bra-
sileira de Normas Técnicas (ABNT) em fins de 2007, sendo atualmente composta por 13
documentos que formalizam as funcionalidades de aspectos, como os sistemas de trans-

missao, codificagao de video e audio, além de codificacao de dados e interatividade.

Inicialmente, o projeto teve apoio da FINEP e CPqD que ofereceram as universidades
e centros de pesquisas a oportunidade de desenvolvimento completo do sistema digital

brasileiro. Porém, em meados de 2005, foi adotado como base para o projeto o padrao
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japonés ISDB. Sendo assim, aproveitando as pesquisas iniciadas em 2004, foi desenvolvido
uma forma hibrida que define a solucao atualmente adotada. Essa solugao é obtida de
forma que nas caracteristicas de transmissao e recepc¢ao sao utilizadas as defini¢oes pro-
postas pelo ISDB. J4a aspectos de software e interatividade fundamentados no middleware,

assim como controle de contetido, sdo definidos pelas propostas nacionais [6].

O SBTVD apresenta caracteristicas proprias, como a forma de compressao de video,
onde é adotado o H.264, diferente dos outros padroes que fazem uso do MPEG-2. Com
essa técnica é possivel manter a qualidade de imagem diminuindo a quantidade de bits,
aumentando assim, a usabilidade espectral. Outra caracteristica marcante no padrao
nacional é o middleware adotado, denominado Ginga |[7|, desenvolvido pela PUC e pela
UFPB conforme ja mencionado anteriormente e que serd um pouco mais detalhado em

2.3.

Devemos entender que um padrao de TV Digital tem por finalidade tratar os seguintes

modulos:

Contetdo e aplicacao;

e Compressao;

Middleware;

Multiplexagao;

Transmissao/Recepgao;

Canal de Interatividade.

Além desses modulos, que serao explicados mais afundo na se¢ao 2.3, devemos ressaltar
que o padrao adotado define, também, questoes relacionadas a qualidade de imagem.
Diferente do que as pessoas pensam, o sinal de TV Digital nao é somente difundido com
alta definicao de imagem, existem outros tipos de qualidade de imagem também utilizados

nessa nova tecnologia. Atualmente s@o quatro tipos adotados de acordo com |[8]:

e LDTYV, usado geralmente para dispositivos moéveis;

e SDTV, equivalente ao analogico, usado geralmente em TV’s por assinatura via sa-

télite;

e EDTV, um pouco de ganho na qualidade de imagem em relacao ao SDTV;
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e HDTV, melhor qualidade de imagem possivel hoje, em TV Digital terrestre.

Sendo assim, podemos dividir o canal de TV Digital em até 4 partes, dependendo da
qualidade de imagem utilizada para transmissoes, em um canal de 6 MHz com utilizacao
do padrao de compressao adotado pelo Brasil, H.264. Para ilustrar as possiveis divisoes

do canal de acordo com a qualidade de transmissao, a figura 2 é apresentada:

L]
b

SDIVSDIV ﬁSDTV STV “

Figura 2: Algumas possiveis combinagoes para o uso do canal de 6 MHz em um sistema
de TV digital, compressao H.264.

Além dos padroes de imagem, um canal de TV Digital apresenta uma faixa destinada

a transmissdo de dados, referenciado por (D) na figura 2 [§].

A transmissao em TV Digital interativa é realizada em broadcast e é composta por
trés partes principais: Difusor, Receptor e Canal de difusao. O difusor é responsavel por
prover o conteido da programacao e/ou aplica¢do a ser transmitida, o receptor é aonde
as informagoes recebidas sao tratadas pelo receptor digital (STB), ja o canal de difusao é
o meio onde ocorre a troca de informagoes entre emissora e telespectador. Geralmente a
transmissao da emissora é feita via AR em broadcast e o retorno do usuario via CABO.
Esse retorno do usuério é produzido de acordo com a agao do telespectador quanto a
algum item de interatividade disponibilizado em sua TV, seja um Quiz, uma compra,

entre outros [3].
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— Difusor —_— —_— Receptor _—
Canal de difusdo
Provedor de Servico Receptor digital

de Difuséo

Provedor de Servico
de Interacao

Meios de Difuséo:

Cabo

i

Radiodifusao

-

Satélite

]

Canal de retorno

ou set top box

Telespectador

.

Figura 3: Componentes fundamentais.

A difusao, realizada pela emissora, envolve um processo antes do envio da programacao

e aplicagoes ilustrado em 4. O multiplexador é a interface entre o estudio e o transmissor

da emissora, sendo responséavel por multiplexar o fluxo de entrada(audio,video,aplicagao)

de acordo com a configuragao do transmissor.

O fluxo de dados (aplicacao) é tratado por um servidor responséavel pelo chamado

carrossel de dados. Além disso, este servidor recebe informacoes dos telespectadores

via canal de retorno em aplicacoes interativas que necessitam da troca de dados com a

emissora.

multiplexadaor

carrosselde dados

S

Canal de retorno

Figura 4: Processo de envio.
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2.3 Arquitetura da TV Digital e do middleware GINGA

A arquitetura da TV Digital esta dividida em diversas camadas (Modulagao, Trans-
porte, Compressao, Middleware e Aplicagoes). Esses modulos estdo presentes na STB
(Set-Top-Box), aparelho que é responséavel pela recepgao e decodificagdo de sinais digi-
tais. Cada camada apresenta uma func¢ao bem definida, a qual utiliza os servigos prestados

da camada inferior e da suporte a camada superior.

Dentre essas camadas, daremos prioridade ao middleware. A funcao do middleware
é tornar toda a arquitetura envolvida na STB transparente para as aplicacoes, de modo
que aumente a portabilidade, isto é, qualquer aplicacao podera ser executada sem nenhum
problema entre todas as STB que fazem uso dos mesmos middlewares. Dessa forma o Quiz
tratado nesse projeto poderé ser executado em qualquer STB com o middleware nacional

Ginga, apenas é necessario que a STB tenha canal de retorno, para a troca de informagoes.

Na camada de Middleware ilustrada em 5, no caso do Brasil, o sistema adotado é
o GINGA que é dividido em 3 subsistemas principais, Ginga-NCL(Declarativo), Ginga-
J(Procedural) e Ginga-CC(Commom-Core).

Aplicagoes APLL A2 AR3 APLn
H Set-Top-Box

MPEG - 4 HE-AAC@L4  MPEG - 4 HE-AACEL3

‘ H.264 HP@L4.0 H.264 BP@L1.3 "

Transporte p MPEG-2

Modulagio

Compressao

Figura 5: Arquitetura Set-Top-Box (Middleware GINGA).
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O Ginga-CC ¢é o nucleo do middleware e apresenta uma ponte que associa o Ginga-
NCL ao Ginga-J. O primeiro trata-se de uma linguagem estrutural baseada em XML,
desenvolvida pela PUC-RIO (Pontificia Universidade do Rio de Janeiro) que é responsé-
vel pela apresentacao de midias, sem qualquer efeito interativo. Para essa funcionalidade
relacionada a contetdos interativos foi criado o Ginga-J, desenvolvido pela UFPB (Uni-
versidade Federal da Paraiba). O subsistema detém de um conjunto de APIs em Java que
preenchem a falta de dinamismo deixado pelo NCL, ampliando o campo de possibilidades

na produgao de aplicagoes para TV Digital.

Porém, é importante frisar que o NCL tem, como suporte na producao de aplicagoes
digitais, a linguagem de script LUA. Este permite que as aplicagoes em NCL também
possam ter contetidos interativos.A figura a seguir representa a estrutura basica do mid-

dleware Ginga.

Sistema Operacional
Ginga — Common Core

Ginga -

Specific Service

Ponte

Ambiente de Apresentacio / \ Ambiente de Execuciio

Figura 6: Estrutura do Ginga.
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3 Interacao na TV Digital

Até a década de 90, a interatividade em TV Digital era pouco explorada. Porém com
a chegada de novos equipamentos nas televisoes por assinatura, pequena parcela da soci-
edade comecgou a usufruir das formas iniciais de interacao com os telespectadores. Apesar
disso, ainda sim essa caracteristica era pouco valorizada, ji que as pessoas procuravam oS
servigos pagos pela quantidade de canais oferecidos e a melhoria na qualidade de imagem

e audio [9].

Essa caracteristica de interatividade herdada de outras culturas nao foi muito va-
lorizada no Brasil devido ao fato,também,do analfabetismo funcional estar presente em
68% da populagao brasileira [2005,IBOPE]|, sendo assim, isso afetava na interagdo com os
novos servigos prestados pelas emissoras, fazendo com que as pessoas nao conseguissem

interagir devidamente com as informacoes hipertextuais disponibilizadas pelas emissoras.

E analisando também essas questdes que a TV Digital, no ambito nacional, busca
tratar a interatividade de uma maneira mais satisfatoria, seguindo seus novos padroes de
modo a adequar as situacgoes relevantes ao pais em questao. Essas adequacoes vao desde
os hardwares sendo estes acessiveis economicamente a grande parte da populacao brasi-
leira, até aplicagoes desenvolvidas buscando a praticidade, dando ao usuario uma maior
comodidade relacionada a usabilidade, evitando a implementacao de aplicacoes inchadas

com fungoes supérfluas, diferente do que é visto e utilizado hoje nos computadores.

Além desses fatores observados, ha também trabalhos sendo desenvolvidos que bus-
cam analisar as aplicagoes a fim de fornecer ao telespectador uma maior usabilidade,
apresentado em [10]. No qual analisa as diversas formas de interac¢ao do telespectador em
um determinado Quiz, observando as opinioes dos usuérios de acordo com as maneiras de

selecao e confirmacgao do voto via controle remoto.



3.1 Aplicagoes em TV Digital 21

3.1 Aplicacoes em TV Digital

As aplicagoes para TV Digital sao semelhantes as de computadores, porém devido ao
middleware nacional Ginga, ha algumas diferencas quanto as linguagens utilizadas. Outra
diferenga esta relacionada a difusao da aplicagao, que é feita por meio de transmissao digi-
tal multiplexadas com o dudio, video e legendas, sendo esta recebida e executada na STB
do telespectador. Pelo fato das restricoes do hardware utilizado, devemos levar em conta

as limitagoes de aplicagoes comparadas as executados em computadores convencionais [9].

De acordo com o middleware Ginga podemos definir atualmente dois tipos de lin-
guagens utilizadas para o desenvolvimento de aplicagoes, NCL e JAVA. Atualmente o
subsistema responsavel pelo NCL, Ginga-NCL, é o mais utilizado e se apresenta em um
estagio mais evoluido. Esta é uma linguagem declarativa responsavel pelo posicionamento
das hipermidias! na tela, assim como as formas de execucao delas. J& os aplicativos em
Java sao tratados pelo subsistema Ginga-J, porém apenas uma aplicagao foi produzida
comercialmente e até a corrente data ainda nao estavam prontas as normas para testes

de conformidade desse subsistema [11].

Em geral, podemos perceber a formacao de um novo conceito em desenvolvimento de
softwares, surgindo servicos diversificados como novas formas de propaganda, aplicacoes
com acesso a servigos do governo, marcacao de consultas, tele-aulas, entre outros. Ser-
vigos estes que podem ser tratados de forma muito melhor no meio televisivo do que em

computadores.

Figura 7: Aplicagoes Possiveis: (a) Multi-caméra em partida de futebol. e (b) Compra
de automovel.

'Reunido de varias midias num suporte computacional, suportado por sistemas eletronicos de comu-
nicacao, ou seja, algo que tenha interacao com demais pessoas.
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3.1.1 Exemplo de Quiz

Quiz é uma espécie de enquete com pergunta e respostas usado, nesse caso, pelas emis-
soras que tém como elemento fundamental a interacao dos telespectadores. Através disso,
as emissoras coletam dados dos telespectadores obtendo informagoes que sao de grande
utilidade para suas decisoes, podendo assim realizar determinadas a¢oes dependendo do

contexto da aplicacgao.

Um exemplo de Quiz seria a utilizacao de um sistema de votacao no qual os telespec-
tadores selecionam o gol mais bonito de uma determinada rodada do campeonato. Essa
enquete pode ser enviada ao telespectador pela emissora através do canal de difusao, em

broadcast, no momento das repetigoes (replay) do lances, por exemplo, em um telejornal.

Figura 8: Exemplo de Quiz "Gol da Rodada".
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4 Linguagens

Devido as restrigoes de hardware presentes nesse novo conceito de TV Digital, as lin-
guagens adotadas e utilizadas hoje nesse contexto sao linguagens que buscam praticidade

e leveza. Essas, como mencionado anteriormente, sao atualmente duas, Java e NCL.

No projeto foi utilizado apenas NCL em conjunto com script LUA, ja que o NCL
permite utilizar o script LUA em forma de midia, sendo denominados objetos imperativos

NCLua, como é mostrado nas proximas secoes.

4.1 Nested Context Language (NCL)

A linguagem NCL foi criada pela PUC-RIO com o intuito de atender a demanda
da nova tecnologia abordada em televisores. Esta é responsével pela apresentacao de
hipermidia interativa que da pelas interconexoes entre elementos denominados no, que
vao desde midias comuns, como imagens e videos até contextos da propria linguagem

como ¢ feito com os scripts LUA [12].

NCL ¢ fundamentado em XHTML, que é uma linguagem declarativa baseada em
midia, o que significa que a estrutura definida pelas relagoes entre os objetos XHTML ¢é
incorporada no contetiddo do documento de midia. Assim, XHTML pode ser classificada
como uma linguagem de marcagao: um formalismo que descreve uma classe de documentos
que emprega marcacao para delinear a estrutura do documento, a aparéncia, entre outros

aspectos [13].

O foco da linguagem declarativa NCL é mais amplo que o XHTML. A linguagem foca
a sincronizacao espago-temporal, adaptabilidade e o suporte para miltiplos dispositivos
de exibicao. Estes sao definidos pelos elos,descritores e regides respectivamente, ilustrado
em 9. Um documento NCL define como as midias serao unidas em uma apresentac¢ao

multimidia, tratando a estrutura e a relagao dos objetos de midia no tempo e no espaco.

Nela podemos ter objetos de imagem (GIF, JPEG, etc), objetos de video (MPEG, MOV,
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etc), objetos de audio (MP3, WMA, etc), objetos de texto (TXT, PDF, etc) e objetos
de execucao (Lua, Xlet, etc). A determinacao de quais objetos o NCL pode tratar e
apresentar é definido pelo GINGA-CC, ja citado anteriormente, e incorporados no player

de execugao.
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4.1.1 Estrutura

A estrutura de um documento NCL segue um padrao XML, e é dividido dessa forma:

Cabecalho do progr

e Término.

Cabegalho do arquivo NCL;

ama;

Corpo do programa;

A figura 9 ilustra toda as partes presentes neste documento:

cabegalho do
arquivo NCL

cabecalho do
programa

1: =?xmi version="1.0" encoding="150-8859-1"7>

2: =ncl id="exemplo01" xmins="http//iwww.ncl.org bNCL3.O/EDTVProfile”
xmins:xsi="http:/eww. w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
x5i:schemalocation="http://www ncl.org br/NCL3 . O/EDTVProfile
http:/iwww.ncl.org. br/NCL3 O/profiles™NCL3DEDTV xsd"™>

3: <head=

hase de
regides

hase de
descritores

hase de
coneciores

corpo do
programa

4; <regionBase>
=l regides da tela onde as midias sio apresentadas =
6: <fregionBase>

L

7. <descriptorBase>

8: <l descritores que definem como as midias sdo
apreseniadas >

9: </descriptorBase>

10:  <connectorBase>

11: <l-- conectores gue definem como os elos sdo ativados e
0 que eles disparam -—=

12:  <fconnectorBase=

13: </head>
14: <body=>

ponto de
entrada no
programa
contelido do
pregrama

término

15! <port id="pinicio” component="ncPrincipal”
interface="iinicio"/=

16: <l
contextos,
nos de midia e suas ancoras,
elose
outros elementos —=
17 =hbody=
18: </ncl=

Figura 9: Estrutura documento NCL.

Podemos perceber que o documento apresenta diversos elementos, alguns localiza-

das no cabecalho delimitadas por <head> e algumas presentes no corpo do documento

delimitadas por <body>.
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Na regiao do cabegalho podemos identificar trés tipos de divisoes: <regionBase>,
<descriptorBase> e <connectorBase>. Estes componentes sao responsaveis por definir

onde e como o contetido deve ser exibido.

Ja o corpo (elemento <body>) descreve o que é o contetdo a ser exibido e quando

isso deve ser feito.

Através dos objetos de midia, definidos pelo elemento <media> e denominados nos de
midia em NCL, define-se o que executar, ou seja, qual contetido seréd exibido. Os noés de
midia sdo definidos dentro de um outro tipo de no, o né6 de composigao ou contexto (ele-
mento <context>). Os nds de contexto tém a fungdo de encapsular outros noés, podendo
ser tanto nos de midia como nés de composicao, tratando-se de uma recursividade. Sendo
assim, para acessar um no interno a um contexto, é necessario definir nesse contexto um

ponto de entrada, sendo este rotulado como elemento <port>.

Os nos de midias nao apresentam, a priori, o local onde eles devem ser exibidos,
isso ¢ definido pelos elementos <region> presentes no cabegalho, que define uma area
da tela onde uma midia seré apresentada. Essa separacao torna-se importante pelo fato
de outras midias poderem utilizar a mesma regiao, nao prendendo assim uma regiao
a uma determinada midia. A regides sao definidas por seus atributos relacionados a
posicao(bottom,left e right), sua altura e largura (height e width). Toda regiao apresenta

um identificador (atributo id), usado pelo descritor para associa-lo a uma ou mais midias.

Sendo assim o descritor (elemento <descriptor>) é o responséavel por associar uma
midia a uma determinada regiao, e este define como os nés de midia sao inicialmente

apresentados [14].

.. videol dVideol rgVideol

Figura 10: Associacao entre n6 de midia ("videol"),descritor ("dVideol") e regiao ("rg-
Videol").
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Depois de definido o que tocar, onde tocar e como tocar, é especificado quando tocar
os diferentes nés. Sendo assim, a maquina é responséavel por apresentar o documento NCL

partindo da execugao da midia (nd) apontada pela porta no documento.

4.2 NCLua

Desde o inicio dos anos 90, LUA sempre foi utilizado em conjunto com outras lingua-
gens, pois LUA faz com que as aplicagoes possam ser estendidas ou adaptadas através do

uso de seus scripts.

LUA é uma linguagem de facil aprendizado, pois combina sintaxe procedural com
declarativa apresentando poucos comandos primitivos. Além destas qualidades apresenta
um alto grau de portabilidade, o que favorece em aplicagoes para TV Digital, ja que a

tecnologia de TVDI é muito utilizada em dispositivos moveis.

Foi a partir dessa e de outras caracteristicas que LUA foi escolhida para integrar a
linguagem NCL, mas para isso foi preciso produzir um modulo especifico com o papel
de realizar a comunicagao entre o script LUA e o documento NCL. Este modulo foi
denominado NCLua que apresenta novas funcionalidades, o que permite, por exemplo, a

resposta da aplicacao a alguma acao efetuada pelo usuério, como o aperto de uma tecla.

O NCLua diferencia de um programa LUA puro, pois o NCLua é controlado pelo
documento NCL no qual esta inserido. Assim, além de toda a funcionalidade que o LUA
dispoe através de sua biblioteca nativa, os seguintes modulos estao disponiveis para scripts
NCLua:

Moédulos event: permite que objetos NCLua se comuniquem com o documento NCL

e outras entidades externas(controle remoto e canal de interatividade);

e Modulo canvas: oferece funcionalidades que permitem desenhar objetos graficos na
regiao definida para o NCLua. Nesse trabalho foi utilizado para desenhar a pergunta

e as respostas na regiao definida para a aplicagao na TV do telespectador;

e Modulo settings: oferece acesso as variaveis definidas no objeto settings do docu-

mento NCL (objeto do tipo "application/z-ncl-settings");

e Modulo persistent: exporta uma tabela com variaveis persistentes entre execugoes

de objetos imperativos.
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5 Ambiente Completo de Execucao
do Quiz

Atualmente a televisao é um dos meios mais importantes na difusao da informagao
na sociedade, representando uma forte ferramenta na interacao com os telespectadores de
modo a trocar informagoes importantes, seja para o autobeneficio ou para a comercializa-
¢ao de produtos. Nesse novo cenério de TVDI (Televisao Digital e Interativa) a maneira
de se trabalhar com as aplica¢Oes para esse contexto é um pouco diferente no que diz

respeito a difusao e coleta de dados.

Assim, de acordo com a arquitetura de transmissao ilustrada na figura 3 foi criado
todo um ambiente para a elaboracao do Quiz por meio de uma interface simples, o que
facilita a rapidez da emissora em produzir a aplicacao Quiz sem ter conhecimento nas

linguagens adotadas pelo middleware brasileiro.

Além disso, é abordado a coleta dos dados feita pelo PSI (Provedor de Servigos In-
terativos) com base nos XML’s recebidos dos telespectadores que efetuaram o voto, bem
como a consulta de dados no PSI (Provedor de Servigos Interativos) feita pela emissora,

sendo que a coleta e consulta sao realizadas com a utilizagao de um Web Service.

Sendo assim, o ambiente é divido em trés modulos:

e Modulo Gerador do Quiz;
e Modulo Aplicacao Quiz;

e Modulo de Analise e Consulta.
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A figura 11 ilustra todo o ambiente:

Emissora

FLUXO 1

Aplicagdo 2

Usuarios

CONSULTA VIA|WEBSERVICE
FLUXD 3

ENVIO DE XML VIA WEBSERVICE
FLUXO 2

Servidor Online

Figura 11: Arquitetura do Projeto.
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5.1 Mobdulo Gerador do Quiz

Este modulo é responsavel pelo desenvolvimento de todo o codigo que sera enviado

via FLUXO 1 para o telespectador, conforme destacado na figura 12.

Emissc

FLUXD 1

LLLLLL
TN
—
s LAREREEE

-

PSI

Figura 12: Moédulo Gerador do Quiz.

A APLICACAO 1, citada na figura 12, é responsavel por gerar os arquivos necessarios
para a execucao do aplicativo na STB do telespectador e por guardar as informacgoes do
Quiz em um banco de dados da emissora destinado a essa funcao, definindo um identifi-
cador (id) para este Quiz para referencia-lo no banco de dados do PSI. Estes arquivos sdo
compostos por scripts LUA e documento NCL. Com a associacao dessas duas linguagens
podemos exercer todas as funcionalidades necessarias para o funcionamento correto de

nossa aplicacao.

Entre os arquivos gerados pela APLICACAO 1 temos:

e Modulo NCLua SOAP para comunicagao com Web Service no PSI [15];
e script LUA principal responsével pela interface da aplicagdo (Anexo A);

e Documento NCL responsavel por tratar o script LUA principal (Anexo B).
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A APLICACAO 1 é feita em Java apresentando o seguinte layout:

Gerador de QUIZ para TV Digital

Pergunta:

Respostas:
e

1 opgio | |

Popcio | |

Fopcio | |

4% opgdo |

Descricio:

[Tl

Figura 13: Layout da aplicacao geradora.

Com esta aplicagao (figura 13) é definido, a pergunta do Quiz, a quantidade de opgoes

e os textos correspondentes a cada opcao, bem como uma breve descri¢ao sobre o Quiz.

Posteriormente os dados da aplicacao sao encaminhados para um servidor definido
pela emissora, que é responsavel pela transmissao dos dados necessarios para a execucao
do Quiz em conjunto com a programacao da emissora através de um carrossel de dados.
Essa transmissao é feita em broadcast, por uma antena, a todos os telespectadores. Porém
como nao contamos atualmente com um playout (equipamento para a geracao do sinal),
nao foi testado nesse projeto a questao de transmissao, sendo esta simulada através da

copia direta dos arquivos na STB.

5.1.1 Base de Dados da Emissora

A base de dados da emissora é formada por apenas uma tabela, responsavel por
guardar as informagoes do Quiz atribuindo um identificador (id), sendo estas informa-
coes utilizadas pela APLICACAO 2 para consultas relacionadas ao modulo de analise e

consulta (segao 5.3) para obter as perguntas criadas até a corrente consulta.
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—| enqueta L J
quiz_ID INT{11})

> pergunta VARCHAR{40)

> opcao 1 VARCHAR{40)

 opcao VARCHAR(40)

» opcan3 VARCHAR{40)

> opraod VARCHAR (40)

» descrican VARCHAR(100)
>

Figura 14: Tabela Enquete.

5.2 Mobdulo Aplicacao Quiz

Este médulo corresponde a aplicagao Quiz onde ocorre a interagao com o usuério, na

qual o telespectador iré realizar sua escolha pressionando no controle remoto o ntmero

correspondente a opgao desejada, destacado na figura 15. Porém existem diversas técnicas

sendo abordadas a fim de aumentar a usabilidade da aplicagao [10].

Emissora

=]
el

o e

KL WS
FLUXO 2

Figura 15: Modulo Aplicacao Quiz.

Como citado na se¢ao anterior, uma série de scripts LUA e um arquivo NCL sao

necessarios para a execucao desta aplicacao.
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Neste contexto o arquivo NCL (Anexo B) é padrao para qualquer Quiz gerado, sendo
este apenas responsével por tratar a midia NCLua, isto é, o NCL define uma regiao e seu
descritor para o script LUA principal mostrar a pergunta e as respostas através da funcao

drawText presente no modulo canvas citado em 4.2.

O modulo NCLua SOAP [15] trata-se de um conjunto de scripts LUA que sao res-
ponsaveis pela conexao da STB do telespectador ao PSI via protocolo SOAP onde as
informagoes trocadas se baseiam em XML e sao enviadas via HTTP, o que facilita a

comunicagao possibilitando a heterogeneidade dos sistemas envolvidos.

O script principal é o Gnico que sofre alteracoes quando criado um novo Quiz, pois
é nele que ficam as informacoes sobre a pergunta e as opgoes de respostas definidas
pela APLICACAO 1. Nele também ¢é tratado os eventos realizados pelo telespectador via
controle remoto, isto ¢, de acordo com a opcao selecionada pelo telespectador um diferente
XML (figura 16) é encaminhado ao PSI (FLUXO 2) contendo informagoes importantes
para a emissora. Além disso, é esse script que faz uso do moédulo NCLua SOAP, acessando
o método do Web Service presente no PSI. Para isso, a conexao ao PSI é definida neste
script principal (Anexo A) onde é informado o IP, método e o parametro a ser consumido.

O parametro trata-se do XML de resposta ilustrado em 16.

<7xml version="1.0" encoding="utf-g732>
<guizsth>
<head>

<device serialnumber="123456xx"/>
</head>

<guiz id="607">
<option value="0"/ >
<location zip="1356&7T0"/ >
<user birth="01-02-1972" genre="male">Marco Aurelio Freesz Junior</user:>
<faquiz>
<fquizsth>

Figura 16: XML de resposta.

Neste XML podemos identificar: Ntumero do dispositivo do usuario, identifica¢ao (id)
correspondente ao Quiz, opcao selecionada pelo usuario, além das informagoes pessoais:
CEP, data de nascimento, sexo e nome. Essas informacoes sao usadas pela emissora para
realizar nao s6 consultas relacionadas a quantidade de votos, como também levantar perfis

dos telespectadores.
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5.3 Mobdulo de Analise e Consulta

Este modulo é responsavel pela interacao emissora x PSI. Essa interacao é feita através
do acessa ao Web Service presente no PSI que ¢é responsavel por servir a APLICACAO 2,

conforme destacado na figura 17.

Emissora

L& -
m /
L ---
Apiicacho T -
\ y T =
s = - - - -
§ i ESTimian
- - £ = o . o
S s "=y
Usuarios
./ \'\.
; \
1
=
4
| e |
.'.l Wil "
, = = d
. PSl -~

Figura 17: Mo6dulo de Anélise e Consulta.

Nesta interacdo a APLICACAO 2 (figura 17) acessa, com utilizagdo do protocolo
SOAP, a base de dados do PSI, que contém informagoes das enquetes que ja receberam
votos. Essas informagoes sao obtidas e salvas no banco de dados do PSI através do

tratamento do XML recebido das STB’s, ap6s cada voto realizado pelos usuérios.

Assim, na APLICACAO 2 a emissora escolhe o Quiz que deseja realizar a consulta

sendo exibido as opgoes correspondentes ao Quiz seguidas de suas porcentagens de votos.
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Consultor QUIZ

Quz [Qualocanddatode suapreforénciaz |~

iciaa

Referente as Eleiches 2010

Opgéo 1: Dilma - VOTOS: 30%
Opgio 2 Serra-VOTOS: 6%
Opgdo 3: Marina - VOTOS: 17%
Opciod: Zé Maria - VOTOS: 45%

Total: 177 votos

Figura 18: Consultor sobre a quantidade de votos.

Além disso, ¢ possivel na APLICACAO 2 fazer determinadas analises quanto a filtra-

gem dos votos, agrupando os votos de acordo com o perfil do usuario, relacionando-os em

regiao, sexo e faixa etaria.

Filtragem de Votos

auz:  [qual o candidato de sua preferéncia ? [~

Filltro:
O Made O Sexo @ Regido

Descrigdo Quiz

-.Reqﬁoo ®Repi3o 1 ®Regiio 2 ORegido 3 ®Regido 4 ®Regdo 5 ®Regla 6
®Regido 7 ®Regido 8 ®Regdo 0

*As ragibes padra pela EBCT - CORREIOS

Figura 19: Filtragem por Regioes.
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Quiz:

Filtragem de Votos

Qual o candidato de sua preferéncia ? |+

O Made @ Sexo () Regido

Descrigio Quiz

Figura 20: Filtragem por Sexo.

Filtragem de Votos

QUIZ:  |Qual o candidato de sua preferéncia ? I~

Filtroz
® idade O Sexo (O Regido

Descrigio Quiz

® 55

®10-15 @ 16-20 @21-25 O 26-30 ®31-35 @ 356-40 ®41-45 @46-50 @#5155

*As reqgides sequem o padrio definido pela EBCT - CORREIOS

Figura 21: Filtragem por faixa etéria.
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Essa aplicagao exemplifica um dos grandes objetivos de uma emissora, que é a busca de
informagao sobre os telespectadores, para poder oferecer contetidos ou divulgar produtos

conforme o perfil de cada um.

Com isso, essa aplicagao apenas mostra uma das diversas pesquisas possiveis nesse
novo contexto de TVDI, divulgando e coletando os dados por um meio tao difundido

quanto a Internet.

5.3.1 Base de Dados do PSI

O banco de dados do PSI conta apenas com trés tabelas. A tabela enquete guarda
informagoes das enquetes que ja receberam votos, isto é, quando uma enquete é criada no
lado da emissora ela ainda é ausente na base de dados do PSI até que ocorra um primeiro
voto. Ocorrendo o primeiro voto o registro dessa enquete é criado com uma identificacao

(id) idéntica ao registro presente na base de dados da emissora.

A tabela usuario enquete é responsavel por guardar cada evento de voto recebido,
definindo o usuario, enquete e opgao que o telespectador votou, assim como a hora do
voto. O PSI ao receber o voto verifica, também, se o usuario ja se encontra em sua base
de dados, em caso negativo o usuario é criado com as informagoes contidas no XML de

resposta do telespectador, sendo a tabela usuarios responsavel por guardar os dados dos

telespectadores.
®oo - " | usuarios v
21D INT(11) "] usuario_enquete ¥ user_id INT(11)
quiz_]
& usuariolD INT{11) nome VARCHAR{40)
» votosOpcao 1 INT(11)
»enguetelD INT{11) cep W ARCHAR(200)
»votosOpcao2 INT(11) 40 — — — — —} I NP P SR 1T )
B 3INT(10) opcao INT{11) nascim enio DATE
» votosOpcao
o Dp R » hora DATETIME sexo VARCHAR(20)
Ruset s NIEY > num _disposiive VARCH AR (300)
>
>

Figura 22: Base de dados do PSI.

Neste trabalho o PSI foi tratado por uma méquina virtual a fim de testar toda a

aplicacao.
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6 Consideracoes Finais

Fazer compras, realizar votos, marcar consulta médica sao algumas das diversas pos-
sibilidades de aplicagoes para TV Digital, o que da ao telespectador comodidade, inte-
ragindo através do seu controle remoto. Porém ainda é um grande desafio garantir a
interagao segura e privativa entre as partes envolvidas, ja que os estudos ainda nao estao

totalmente voltados para a seguranca e sim para o desenvolvimento de aplicagoes.

Sendo assim, podemos perceber que esta é uma tecnologia que ainda esta em fase de

desenvolvimento e por isso exige muitos cuidados quanto as aplicagoes desenvolvidas.

6.1 Conclusao

Esse trabalho mostrou como pode ser feito a divulgagao e coleta de informagoes por
parte da emissora, de acordo com sua proposta. Para o trabalho, foi feito o uso de um
Web Service localizado no PSI, por ser mais vantajoso, ja que trata-se de uma arquitetura
descentralizada, onde qualquer emissora poderé fazer uso deste provedor para gerenciar
os dados referentes as enquetes produzidas. Lembrando que, para a utilizacao do PSI por
parte de outra emissora, seria necessario a insercao de um novo campo na base de dados
do PSI (figura 22) para referenciar a qual emissora um determinado Quiz esta ligado.
Assim, seria necessario também, que a consulta ao PSI fosse feita restringindo o acesso
ao Quiz das outras emissoras, isto é, fazer o uso do novo campo que define a emissora

produtora do Quiz.

O trabalho aqui desenvolvido, define um ambiente apropriado para criacao de um
Quiz de maneira pratica, nao precisando conhecer sobre as linguagens envolvidas em uma
aplicacao para TVDI no Brasil. Além da criacao do Quiz é feito a coleta dos resultados
quantitativos dos votos, bem como uma breve analise dos perfis dos usuarios. Fato este
que pode ser de grande importancia para uma emissora no que diz respeito a divulgacao

de produtos de acordo com a caracteristicas dos telespectadores.
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A idéia é tornar o teste mais realista, pois até o presente momento o sinal digital e
toda a infra-estrutura necessaria para a difusao da informagao nao estava disponivel no
ambiente de teste, sendo assim, seria interessante realizar a simulagao com a utilizagao
de um servidor responsavel pelo carrossel de dados conforme ilustrado em 4, fazendo com

que toda informagao seja enviada ao telespectador de forma correta.

Outra melhoria seria a criagao de um novo moédulo responsavel pela divulgagao piblica
do resultado de um determinado Quiz, ja que neste trabalho o resultado é acessado apenas

pela emissora criadora do Quiz.

Além disso, com base no estudo em [10]| é possivel fazer uma aplicagdo geradora
considerando o tipo de interacao, ou seja, a emissora podera criar o Quiz definindo como
sera feito o voto por parte do telespectador, isto é, definir a maneira de se utilizar o
controle remoto para efetuar o voto. Neste trabalho a forma adotada foi a numérica, onde
o usuério aperta o numero correspondente a opgao do Quiz. Assim, em [10]| se encontra
alguns tipos de interacao que podem ser adotados a fim de divulgar aplicativos de acordo

com a facilidade de uso do publico alvo.
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ANEXO A - Exemplo do script LUA principal
do projeto

require "ncluasoesp™
function sendWEbServ:Lc:E{voteOptlon serialNumber, locZip,birth,userGenre, userName, idQuiz, ipServer)
dgina http://meanoelcampos.com/tvd/nclua-soap/, utilizandoc conhecimentas fornecidos

__pm.
b= strlng len("<?xml wversion="1l. 0' encoding="utf-8"'?>\r\n" .. "<guizstb>\r\n" .. "<head>\r\n"™ .. "<tvserver
ip="" .. ipServer .. "'/>\r\n" .. "«<device serialnumber='" .. serialNumber .. "'/>\r\n" .."</head:x\r\n"

--"<guiz id="" .. idQuiz .. "">\r\n" .. "<option value="" .. voteOption .. ""/>\r\n" .. "<location zip="" ..
locZip .. ""/>\r\n" .. "<user birth="" .. birth .. "" genre="" .. userGenre .."">" .. userName .. "<Jjuser>\r\n"
o TOfmuizrAn™ .. "</guizathXrin”)

texto = "7

for i=1,b do
a = string.byte ("<?xml version="1.0"' encoding="utf-8"?>\r\n" .. "<guizstb>\r\n" .. "<head>\r\n" ..

"<twgerver ip="" .. ipServer .. "'/ >\r\n" .. "<device serialnumber="" .. serialNumber .. "'"/>\r\n"
-« "<fhead>\EAD" L "<guiz 1d="" .. idQuiz .. "' >\r\n" .. "<option value="" .. voteQption .. "'/>\r\n" ..
"<location zip="" .. locZip .. ""/>\r\n" .. "<user birth="" .. birth .. "' genre="" .. userGenre .."'>"

-. aserName .. "</user>\r\n" .. "</quiz>\r\n" .. "</quizstb>\r\n",i,i):
texto = texto .. & .. "'
end
local msgTable = |
address = "http://10.1.1.2/MyWebService/MyWaService™,
namespace = "ht‘tp:.-".-"lapit‘..-"", —Namespace, ntrado T
operationName = "computarVoto™, --N
—Abaixo, o5 parametros do metodo
params = |
¥ml = texto

——Endereco do Web Servic

}
}
ncluascap.call (msgTable, getResponse,™1.1","30", true)
PEINL Y e Chamou ncluasoap.call”™)
end

function showVote()
local cw, ch = canvas:attrSize()
canvas:attrColor (255, 255, 255, 255)
canvas:drawRect ("£i11", 0, 0, cw, ch)
canvas:attrColeor(0, 0, 0, 255)
canvas:attrFont ("vera™, 18)

——Titulo

canvas:drawText (30,20, "Jual o melhor candidato 2')

—aopcac 1

canvas:drawText (30,40,"'1 - Dilma'")

——apcao 2

canvas:drawlext (30,60,"'2 - Serra')

——apcaoc 3

canvas:drawText (30,80,"'3 - Jo3é Maria')

—apcac 4

canvas:drawText (30,100, '4 - Ricardo")
canvas:flush ()

end

Figura 23: script LUA principal - parte 1.
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function handler {ewvt)
if {evt.class =— '"key' apd evt.type = 'press') then
print{"key:", evt.key)
local ok = false
——Condicionais para ver gual tecla foi apertada pelo usuario.

if ewvt.key = "1" then

ok = true

sendWebService ("1","123456xx","13566770™, "15-03-88", "Masculina™, "Marco RAurelio
elseif evt.key =— "2" then

ok = true

sendWebService ("2","123456xx","13566770™, "15-03-88", "Masculina™, "Marco RAurelio
elseif evt.key =— "4" then

ok = true

sendWebService (4", "123456xx", "13566770", "18-03-88", "Masculino™, "Marco Aurelic
elseif evt.key — "3" then

ok = true

sendWebService ("3","123456xx","13566770", "15-03-88", "Masculino™, "Marco RAurelio

end
if ok then
showVote ()
end
end
if (evt.class == "ncl™ and evt.type="presentation"and evt.action — "start") = false
return
end
showVote ()
end
event.register(handler)

Freesz","617")

Freeaz™, "617")

Freesz","617")

Freesz","617")

then

Figura 24: script LUA principal - parte 2.
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—mq  An

<?xml version="1.0 IS0-B8859-1"2>

b

<ncl id="main" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="rglua" width="100%" height="100%" zIndex="1">
</region>
</reglonBase>

<descriptorBase>
—_

<descriptor id="dLua" region="rgLua" focusIndex="luaIdx"/>
</descriptorBase>

<connectorBase>
<causalConnector id="onEndStart">
<sgimpleCondition role="onEnd"/>
<simpleZction role="start"/>

</causalConnector>

<causalCennector id="onBeginStop">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simplelZction role="stop"/>
</causalConnector>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="pLua" compcnent="lua"/>

<media type="application/x—ginga—-settings" id="programSettings">
—n

<property name="service.currentFeyMaster" wvalue="lualdx"/>
</media>

<media id="lua" descriptor="dLua" src="lua/principal.lua">
</media>

</body>
</necl>

Figura 25: Documento NCL.




