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RESUMO: O advento da TV digital brasileira, além de qualidade superior de &udio e video, trouxe
aos brasileiros a possibilidade de usufruir de conteudo adicional & programacéo televisiva — 0s
aplicativos interativos. O proposito deste trabalho é apresentar a modelagem da interacdo entre
usuario/telespectador e os aplicativos interativos da TV digital brasileira, usando UML.

PALAVRAS-CHAVE: TV digital brasileira. Interatividade. Modelagem de software.
SOFTWARE MODELING FOR INTERACTIVE TV APPLICATIONS

ABSTRACT: The advent of Brazilian digital TV, in addition to superior audio and video quality, has
given Brazilians the possibility to enjoy additional content to television programming - interactive
applications. The purpose of this work is to present the modeling of the interaction between user/
viewer and the interactive applications of Brazilian digital TV, using UML.
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INTRODUCAO

Quando o sinal de TV digital terrestre, instituido pelo Decreto n® 4.901, de 26 de novembro de
2003, comecou a ser transmitido no Brasil, a populacdo passou a ter acesso ao contetdo televisivo
com qualidade superior de video e audio, além de aplicagGes interativas distribuidas junto com a
programacdo das emissoras. Estas aplicagdes sdo escritas na linguagem NCLua (MELO et al., 2015),
que é uma combinacédo da linguagem declarativa NCL - Nested Context Language - com a linguagem
imperativa Lua (SANT’ANNA; CERQUEIRA; SOARES, 2008). Com a interatividade, o
telespectador pode usufruir de contetdo adicional relacionado ou ndo com aquilo que €é assistido na
TV.

O middleware Ginga é um sistema desenvolvido no Brasil que opera sobre o sistema
operacional dos televisores, e é responsavel pela entrega dos servicos interativos enviados pelo padrdo
ISDB-Tb (Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial) a partir das emissoras. Com algumas
adaptacOes, o Ginga também tem sido utilizado em outros doze paises latino-americanos, conforme
BAUM; SOARES (2012).

Os aplicativos desenvolvidos para a TV digital como os relatados em COSTA; KURASHIMA,
(2015) e PRADO et al., 2011 comprovam o éxito desse novo tipo de software em complementagdo a
experiéncia de consumir a programacao televisiva, mas h& poucos relatos sobre metodologias de



desenvolvimento destas aplicacbes como em PEQUENO et al., (2010). O objetivo desde artigo é
sugerir a modelagem para a interacdo do usuario/telespectador com aplicativos para a TV digital.

MATERIAL E METODOS

A modelagem de software é importante porque o desenvolvimento de sistemas de computador é
um processo que envolve abstracdo. Durante um projeto de software, ambiguidades devem ser
eliminadas e o software deve ser corretamente especificado a fim de assegurar a entrega de um
produto final que atenda as necessidades do cliente.

Usando uma plataforma de modelagem de sistemas, chamada Astah, foi desenvolvido um
modelo para a interacdo com aplicagdes interativas da TV digital seguindo as recomendagdes da
Unified Modeling Language (UML).

RESULTADOS E DISCUSSAO
A Figura 1 exemplifica a interacdo entre o usuario do sistema interativo da TV digital, que é
simultaneamente um telespectador, e o aplicativo exibido em seu televisor.
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FIGURA 1: Diagrama de sequéncia para a interagdo com aplicativo interativo da TV digital

O passo 1 representa o acionamento do botdo de interatividade, geralmente exibido no canto
superior direito da tela do televisor como icone representado pela letra “i”. Quando o Ginga reconhece
0 acionamento do botdo de OK no controle remoto do usuério é feito o passo 2. O passo 2 representa 0
redimensionamento do conteudo televisivo para uma area menor, de modo a possibilitar a exibicdo do
contetdo interativo e da programacao da TV ao mesmo tempo (passo 3).

O usuario, no passo 4, interage através do controle remoto com o aplicativo interativo usando o0s
botbes direcionais, OK, e as teclas coloridas (passo 5). De acordo com o que é selecionado na tela, o
comportamento do aplicativo interativo pode mudar (passo 6). Quando o usuério navega até a opgao
correspondente ao encerramento do aplicativo (passo 7) — uma vez que ndo existe no controle remoto



um botéo de sair para o contetdo interativo do Ginga — sdo executados 0s passos 8 e 9, ou seja, 0
aplicativo interativo é fechado, e o conteudo televisivo volta a ser exibido em tela cheia.

CONCLUSOES

Mesmo com a determinacdo do desligamento do sinal analégico de TV comecar no ano de
2017, ainda muitos telespectadores ndo tiveram oportunidade de interagir com os aplicativos da TV
digital brasileira, o que ndo contribui para que a interatividade com a TV se torne popular. Este
trabalho apresentou a modelagem da interacdo com estes aplicativos usando o diagrama de sequéncia
da linguagem UML, de modo a possibilitar a visualizacdo do sistema sob a perspectiva de seu uso
intermediado pelo controle remoto e uma pequena combinagdo de teclas (coloridas, direcionais, e
OK), além de ser executado sobre uma plataforma pouco convencional, em que ndo existe
conectividade a internet, tampouco um computador tradicionalmente composto por gabinete, monitor,
mouse e teclado.
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