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RESUMO

A adicdo de software aos programas de TV através da implantacdo do Sistema
Brasileiro de TV Digital impulsionou a integracao dessas duas grandes industrias: software e
TV. Essas duas linhas de trabalho possuem diferentes pensamentos e formas de trabalhar,
contudo, com a chegada da TV Digital estes dois perfis profissionais, comunica¢do e
informdtica necessitam trabalhar juntos. A especificacdo de requisitos do software segue
algumas atividades determinadas de acordo com o processo que estd sendo utilizado. Na
televisdo digital a elicitacdo de requisitos encontra um ambiente diferente, no qual, temos
perfis profissionais diversos que estdo envolvidos nesta atividade. Neste trabalho
apresentamos um processo agil para a especificacdao de requisitos em programas interativos
que integram conteddo audiovisual e aplicagdes interativas, buscando facilitar o entendimento
e desenvolvimento do programa interativo pela equipe envolvida. A abordagem apresentada é
baseada em roteiro interativo e histérias de usudrio. O roteiro interativo vai adicionar as
informacdes da aplicacdo interativa ao roteiro da equipe de comunicagdo e, o storyboard ird
facilitar o entendimento da aplicagdo. O processo foi utilizado em um projeto real, onde doze
programas interativos foram desenvolvidos. Por fim, sdo discutidos os resultados obtidos e

perspectivas.

Palavras-chave: roteiro, especificacdo de requisitos, televisao digital, processo.
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ABSTRACT

The addition of software to TV programs through the implantation of the Brazilian
Digital TV boosted the integration of these two major industries: software and TV. These two
directions have different thoughts and ways of working, however, with the release of the
Digital TV these two professional, communication and information technology need to work
together. The software requirements specification follows some of the activities defined in
accordance with the procedure being used. In digital television requirements elicitation, we
find a different environment in which there are several professional profiles involved in this
activity. This research present an agile process for requirements specification in interactive
programs that integrate audiovisual content and interactive applications, in order to facilitate
understanding and development of the interactive program by the team involved. The
approach presented is based on a screenplay and interactive user stories. The interactive script
will add the interactive application information to the communication team script and the
storyboard will facilitate the understanding of the application. The process was used in a real
project, where twelve interactive programs were developed. Finally, we discuss the results

and perspectives.

Keywords: script, requirements specification, digital television, process.
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Capitulo

1

Introducao

A implantacdo da televisdo digital despertou o interesse da comunidade para
as novas possibilidades dessa tecnologia que impulsiona um novo produto para a
inddstria da TV. O formato digital possibilita som e imagem de alta defini¢do e traz a
interatividade para dentro da TV. Dessa forma, o desenvolvimento de software para
implementar as chamadas aplicagdes interativas também passa a compor 0 processo
de producdo de um programa audiovisual para TV. Neste trabalho, a perspectiva do
software € discutida dentro desse processo de transformacdo, desafios e oportunidades
que a industria da TV estd passando. Para tanto, no capitulo introdutério
apresentamos um breve histdrico sobre a televisao no Brasil e sobre a interatividade.
O objetivo € motivar a investigagdo de novos modelos de processo para abarcar essas

duas perspectivas. Por fim, mostramos como o trabalho esta organizado.

1.1 Contextualizacao

Imagens, fala, escrita, desenhos, fotografias sao algumas das formas que o ser
humano utiliza para se comunicar. Os homens das cavernas deixaram registrados nas
pedras o seu dia-dia. Hoje, com a tecnologia, temos outros mecanismos para registrar
nosso dia-a-dia, tais como: o radio, televisao e computadores.

No Brasil, a televisao chegou aos anos 50 e segundo dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica, em 2009, 96% dos domicilios brasileiros
possuiam um aparelho de TV. Nuimero este que € muito superior ao de
microcomputadores com internet, que segundo a pesquisa era de apenas 27% (IBGE,
2009). A partir destes dados, podemos constatar que a quantidade de pessoas que
possuem um televisor na sua residéncia € muito maior que a de microcomputadores,
por exemplo. Com isso, a informag¢ao transmitida através da TV atinge um nimero

muito maior de pessoas.
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Contudo, hoje em dia, nao temos na televisao apenas a transmissao de som e
imagem, agora temos um novo recurso integrado a TV, a interatividade. Este ndo é
um novo conceito, mas com a chegada da televisdo digital estd em evidéncia.

E dificil definir um limite entre interatividade e interacdo, sdo conceitos
proéximos que muitas vezes se confundem. Segundo (Ferreira, 2010), a interatividade
estd relacionada a capacidade que equipamentos possuem de interagir ou permitir
interacao. De acordo com o mesmo, interacao € uma acdo mutua entre duas pessoas.

Fala-se em interatividade na televisdo, cinema, teatro, videogame. Na
televisdo, a interatividade existe muito antes da chegada do formato digital. O
primeiro programa interativo foi “Winky Dink and You” que surgiu nos anos 50 nos
Estados Unidos. Depois foram surgindo programas que solicitavam a participagcdo dos
telespectadores através de ligacdes telefonicas como, por exemplo, Vocé Decide. A
internet trouxe uma nova forma de interacdo com os programas de TV, por exemplo,
o telespectador entra no site do programa para responder a um quiz. A TV Digital
Interativa (TVDI) possibilita que através do préprio televisor o espectador acesse a
internet, faca compras, responda as perguntas do programa, através de aplicacdes
interativas, que sao sistemas de software que permitem a intera¢do do espectador com
a TV (Piccolo & Baranauskas, 2006).

A televisdao digital chegou ao Brasil em 2007 com a primeira transmissdo
digital no estado de Sdo Paulo. A previsdo para que a transmissdo no pais seja
totalmente digital € em 2016. O padrao brasileiro, Sistema Brasileiro de TV Digital
Terrestre, adotou o padrao japonés, ISDB-TB, acrescentando algumas tecnologias que
foram desenvolvidas na Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-
Rio) e na Universidade Federal da Paraiba (UFPB) (DTV).

Espera-se que a chegada da televisdo digital gere demanda para as industrias
de eletronicos que irdo produzir mais aparelhos capazes de receber o sinal digital.
Além disso, a TV digital ird estimular o consumidor brasileiro a comprar novos
aparelhos televisores ou set-top-box (STB), que converte o sinal digital em som e
imagem e, também pode oferecer suporte a interatividade através do Ginga (Lopes, et

al., 2011).
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1.2. Motivacao

As tecnologias digitais abriram novas possibilidades para o usudrio. O uso das
tecnologias digitais pode chegar a grupos sociais que ndo tinham acesso as formas
tradicionais de educacdo. A televisdo pode ser usada como um meio para dar acesso a
educacdo (Smith e Waterman, 2009). Sem o software, a TV digital se restringe ao
formato digital de som e imagem. Com o software, a TV digital se torna interativa ,
ou seja, o telespectador fica mais préximo da TV, deixando de ser uma figura
meramente receptora de informagdes e passa a poder escolher, decidir e opinar no
contetddo e/ou programacao recebida.

Como vimos, a interatividade pode ser vista como a parte de software
integrante do programa televisivo. Dessa forma, a atividade de desenvolvimento de
software € adicionada a producao de um programa de TVcomo o conhecemos. Depois
de pronto, a aplicacao € transmitida com o sinal da TV digital e executada no receptor
do telespectador, também chamado de set-top-box.

A primeira vantagem da TV digital é a qualidade da sua transmissdo, o sinal é
mais estavel ndo sendo vulneravel a interferéncias. (Crocomo, 2007). Pelo sistema de
TV digital (nimero 1 da Figura 1) sdo transmitidos o sinal de dudio e video, e também
os dados e servicos que representam a interatividade. As fontes passam a
multiplexacdo (nimero 2 da Figura 1) de sinais (inser¢do de pedidos no video) e sdo
enviadas. O esquema de modulacdo (ntimero 3 da Figura 1) € importante para permitir
diferentes camadas hierdrquicas. As aplica¢des sao parte de outra fonte de dados,
diferente do fluxo de dudio e video. A modulacdo tem o objetivo de preservar o sinal
que estd sendo transmitido para que os dados originais nido sofram nenhuma
interferéncia (Instituto Euvaldo Lodi. Nicleo Central, 2007). Quando a informacao
entra na casa dos usudrios (nimero 4 da Figura 1), a aplicagdo comecga a ser carregada
no terminal de acesso e € mostrada na tela quando o usudrio clica no controle remoto
ou outro dispositivo (nimero 5 da Figura 1). Enquanto segue a programacao de dudio
e video € possivel ter acesso a esses dados. A Figura 1 mostra a arquitetura da
transmissao de TV digital.

Tanto o desenvolvimento de um programa de TV como o desenvolvimento de
um software seguem um processo, para que ao final tenham um produto de qualidade

e que atenda ao que foi solicitado pelo cliente.
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O processo de desenvolvimento de um programa de TV convencional €
constituido de trés etapas: pré-producao, producdo e pds-producdo. Na primeira fase
temos a producdo do roteiro que é um documento que possui todas as informacgdes
necessdrias para a producdo do programa. Neste documento temos a descricdo dos
elementos técnicos e ndo-técnicos. No desenvolvimento de software temos o
documento de especificacio de requisitos onde estdo descritas todas as
funcionalidades que devem estar presentes na aplicacdo. A similaridade entre estes
dois documentos € perceptivel, uma vez que cada um deles contém o detalhamento do

seu produto. Esse fato impulsiona a construcdo da pesquisa deste trabalho.

Figura 1 - Transmissao de TV Digital. (Fonte: Acervo do LAVID)

ILHA DE EDICAO
E APLICATIVOS

°a

\. DISPOSITIVO
/AL

\d\, gl /
SERVIDOR DE APLICACAO o CAN:ﬁffE';iE?,RNO

Uma pergunta frequente é: Por que ndo utilizar um processo ja existente na
literatura? Como discutiremos nas préximas secdes vislumbramos a necessidade de
criacdo ou adaptacdo dos modelos de processo existentes para enderecar a unido dos
perfis de Comunicacdo e Informdtica. Além disso, o modelo necessdrio deve se
adequar a0 modo de produgcdo de um programa de TV. Para desenvolver uma
aplicacdo interativa faz-se necessdrio um profissional de computa¢do junto com a
equipe de comunicacdo. A interatividade deve ser pensada desde o inicio do
desenvolvimento do programa. Os dois perfis profissionais presentes na equipe de TV
tem que compreender como o outro trabalha. E o analista deve ser capaz de
especificar os requisitos da aplicacdo a partir do roteiro. O desenvolvimento deve ser
de maneira 4gil, pois tanto na inddstria de TV quanto na de software necessita-se de

uma resposta rapida.
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A produgdo dos programas interativos deve ser capaz de unir a espontaneidade
da produgdo de um programa audiovisual com a precisdo do desenvolvimento de

software (Gawlinski, 2003).

1.3. Objetivos

O objetivo geral do trabalho é propor e desenvolver um processo de
especificacdo de requisitos para programas interativos a partir de um roteiro de TV.
Para isto, o trabalho apresenta seus objetivos especificos:

e Estudar a drea em questdo: Realizar um estudo na literatura buscando
trabalhos correlatos e relevantes na drea.

e Propor um processo de producdo de programas audiovisuais interativos:
Propor e executar um processo para ser aplicado no desenvolvimento de programas
interativos.

e Realizar a especificacdo de requisitos para a aplicacdo interativa a partir de
um roteiro proposto: Estudar a construcao de um roteiro e a partir dele definir como
pode ser realizada a especificacdo de requisitos para uma aplicacdo interativa.

e Adequar as necessidades do programa ao processo de desenvolvimento
sugerido: A partir das sugestdes dos consorciados do projeto VirtuaLabTV adequar o
processo proposto.

e Melhorar a comunicagdo dos membros da equipe de comunicacdo e
informatica.

e Validar o processo proposto aplicando-o em um projeto em andamento:

Validar o processo proposto executando no projeto VirtuaLLabTV.

1.4. Contexto na Instituicao

No Departamento de Informdtica da Universidade Federal da Paraiba temos
dois trabalhos correlatos, a Estacdo-Escola de Televisao Digital (VirtuaLabTV) e o
EduLivre. O VirtuaLabTV fez parte do edital XPTA.Lab, Programa Laboratérios de
Experimentacdo e Pesquisa em Tecnologias Audiovisuais, financiado pelo Ministério

da Cultura. O EduLivre foi desenvolvido no LAVID com parceria dos laboratérios
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LSI da USP e do Natalnet da UFRN, sendo financiado pela FINEP (Oliveira, et al.,
2008).

O VirtuaLabTV foi um projeto desenvolvido pelo Laboratério de Aplicagdes
de Video Digital (LAVID), que tinha como proposta desenvolver programas
audiovisuais interativos com duracdo de 26 minutos, cada, que iriam utilizar uma
infra-estrutura de transmissao e recepcdo de TV, de forma remota, para a realizacao
de testes. Cada programa interativo foi produzido por um consorciado. No projeto
existiam 12 consorciados do norte-nordeste do Brasil, que eram coordenados pelo
LAVID (VirtuaLabTV, 2010).

O objetivo do projeto foi de capacitar os consorciados para que eles pudessem
produzir programas interativos. Como o mercado de TV digital ainda € recente e ndo
existem muitos profissionais capacitados no desenvolvimento, principalmente, da
aplicacdo, pois exige o conhecimento de nova linguagem de programacgao, Ginga-Java
e Ginga-NCL, foi oferecido pelo LAVID um treinamento para os desenvolvedores de
software de cada projeto consorciado.

A equipe do LAVID ficou responsdvel pela coordenacdo do projeto,
organizacdo de quatro oficinas presenciais e construcdo do VirtuaLabTV. Este € um
ambiente virtual que compartilha a infra-estrutura de transmissdo e recep¢ao de uma
estacdo de TV. Esta ferramenta permite a realizacdo de testes em um ambiente real,
reproduzindo as intengdes do usudrio (VirtuaLabTV, 2010).

Com o VirtuaLabTV os consorciados foram capazes de testar seu programa
audiovisual interativo em um ambiente real.

O segundo trabalho correlato na UFPB é o EduLivre que desenvolveu um
ambiente virtual multiusudrio de forma colaborativa a ser utilizado por criangas do
ensino fundamental de escolas publicas e privadas da cidade de Joao Pessoa, Paraiba.
Os professores e alunos participaram da concep¢ao do sistema e do seu conteido.
Foram realizadas oficinas chamadas “Cantos&Contos” para a producdo de conteudos
audiovisuais (Oliveira, et al., 2008).

Foi desenvolvido um sistema educativo que refere-se a um ambiente ldidico,
onde as criangas aprendem brincando. Cada aluno € representado por um avatar. Este
espaco tem o objetivo de ajudar no aprendizado das matérias do ensino fundamental
(Oliveira, et al., 2008).

A metodologia aplicada para o desenvolvimento da oficina “Cantos&Contos”

ocorreu em cinco etapas: modelagem do ambiente (sala de aula), preparacdo dos
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alunos, geracdo das midias (digitalizacdo do 4udio e imagem gerados em sala de
aula), montagem do ambiente (adicionar no ambiente virtual as midias geradas),
utilizacdo do ambiente (o ambiente virtual sendo usado pelos alunos) (Oliveira, et al.,
2008).

O EduLivre possibilitou o compartilhamento de conhecimento em um
ambiente virtual oferecendo independéncia e colaborac¢do entre alunos e professores
(Oliveira, et al., 2008).

O presente trabalho diferencia-se do EduLivre, pois ele aborda uma forma de
produzir conteido audiovisual interativo de forma multidisciplinar, seguindo um
processo de desenvolvimento e aproveitando elementos da comunicagdo, o roteiro,
para realizar a especificacdo de requisitos da aplicacdo interativa. O VirtualLabTb

utilizou o processo definido neste trabalho durante o seu desenvolvimento.

1.5. Estrutura da Dissertacao

Este trabalho é composto por mais quatro capitulos, além desta introducao. O
capitulo 2 discorre sobre os conceitos de roteiro, produ¢do de programa de TV
tradicional, programas interativos, modelos de processo de software e especificacao
de requisitos. O capitulo 3 apresenta quatro trabalhos correlatos, ao final do capitulo é
apresentado um comparativo entre estes trabalhos. O capitulo 4 apresenta
detalhadamente o modelo proposto com suas fases, stakeholders e artefatos. O
capitulo 5 mostra os resultados parciais obtidos até 0 momento e um comparativo do
presente trabalho com os correlatos e, algumas contribui¢cdes. Ao final do trabalho

encontram-se as referéncias bibliogréficas utilizadas para a elaboragdao do mesmo.



Capitulo

2

Producao de Conteiido para TV

Neste trabalho sdo abordados conceitos e técnicas oriundos da producdo de programas
de TV, bem como, da producao de software. Dessa forma, neste capitulo discutimos conceitos
fundamentais sobre a producdo de conteido para TV, premissa para o entendimento do

trabalho ora proposto.

2.1. Producao de TV

A tecnologia vem melhorando a qualidade da televisdo. Antigamente, tinhamos a TV
em preto e branco, agora, temos qualidade de imagem e som de alta definicdo. Contudo, a
forma de se produzir um programa audiovisual no sofreu muitas alteracoes.

A equipe de televisdo € dividida em duas: producdo e técnica. A primeira é aquela
responsdavel pela criagdo do programa, pelas idéias. A equipe técnica € constituida de
profissionais que operam as maquinas/equipamentos (Bonasio, 2010).

Os profissionais da equipe de producdo apesar de ndo operarem os equipamentos
devem ser informados sobre suas capacidades e limitacdes para melhor utilizar seus recursos.
Assim como, a equipe técnica precisa de “criatividade” para fazer um bom uso das maquinas
produzindo assim um programa com maior qualidade (Bonasio, 2010).

A Tabela 1 apresenta os profissionais envolvidos e suas funcdes em cada etapa do

processo de produgdo do audiovisual
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Tabela 1 - Equipe de Producio / Integrantes e Funcoes - Fonte: (Bonasio, 2010)

Pré-Produciio Montagem/Ensaio

Participa de todas as reunides de pré-producéo; Ensaia o elenco; Executa a produgio. Supervisiona a edigdo.
Trabalha o desenvolvimento do roteiro com o Ensaia tomadas de cdmera no esttidio;
produtor e roteirista; Integra todos os elementos de producéo.
Estabelece o método de produgdo consultando o
Diretor produtor executivo;

Consulta com o iluminador, o cendgrafo e o
técnico de dudio e aprova seus desenhos e métodos;

Escolhe o elenco;

Planeja as tomadas de camera.

Roteirista
Ajuda o diretor a planejar o método de producao. Ajuda o diretor durante os ensaios fora do estidio; Ajuda o diretor preparando Ajuda o diretor na edig@o;
Prepara tomadas de cimera e outras deixas tomadas de camera e outras Monitora o tempo durante a

q durante ensaios de estidio. deixas; edigao.
Assistente . .

AU Monitora o tempo e ritmo do
de Direcao .

programa;

Entra com segmentos de filme
ou videotape.

Diretor de
Imagens
(Diretor
Técnico)




Tégnico de
Audio

Cenografo

Diretor de
Fotografia

Artista
Grafico

Gerente de
Palco

Operador
de Camera

Operador
de Video

Consulta o diretor e os outros membros-chave
sobre o método de producdo e o dudio necessario;

Planeja o método de producdo do dudio e as
facilidades de audio necessarias;

Prepara os audiotaipes
antecedéncia.

necessarios  com

Consulta o diretor/produtor e iluminador/diretor
de fotografia sobre a concepgao e o desenho geral;

Desenvolve ambientes cenogrificos e a maneira
como serdo construidos.

Consulta o diretor/ produtor/ cendgrafo sobre o
conceito e o design da producdo;

Desenvolve o método de iluminacdo. Prepara a
planta de iluminacdo para a producio.

Consulta o diretor/ produtor/ cendgrafo sobre os
graficos necessarios;

Desenha e prepara gréficos
eletronicos.

mecanicos e

Prepara as cAmeras para a producio;

Opera a camera durante os ensaios.

Monta e alinhas as cimeras;

Shade (sombreamento) cameras para controlar
varia¢@o de luminosidade em cena;

Ajuda o diretor a alcancar efeitos visuais
especiais. Consulta o iluminador sobre problemas
de iluminacdo que afetam a operag@o das cameras.

Supervisiona a equipe de dudio na preparacdo do
estidio e na sala de controle;

Prepara a mesa de dudio;

Checa todos os microfones e balanceia as fontes
de audio.

Supervisiona a constru¢do do cenario;

Supervisiona o pessoal na montagem do cendrio
no estidio;

Faz as mudancas necessdrias para corrigir
problemas que surgem durante os ensaios.

Supervisiona a instalagdo e o posicionamento de
todos os instrumentos de iluminacdo. Balanceia
todos os instrumentos até conseguir a iluminagZo e
os efeitos adequados.

Opera o gerador de caracteres
eletronicos quando incluidos;

Estar disponivel para fazer mudangas e adigdes
durante ensaios.

e graficos

E responsédvel por todas as atividades no palco ou
no chao do estudio;

Serve como “olhos e ouvidos” do diretor no
estidio durante o ensaio e a produ¢do;

E responsével pelos aderecos e figurinos durante o
ensaio e a produgio;

Passa as deixas que vém do diretor.

Opera a camera durante a produgao.

Shade cameras para controlar variagdes de
luminosidade em cena durante a produgdo.

Mixa todo o dudio do
programa.
Coordena deixas de
iluminagao;
Opera o  console de
iluminagao.

Opera o gerador de caracteres
e os gréficos eletronicos quando
incluidos;

Estar disponivel para fazer
mudangas e adi¢cdes durante a
produgao.

25

Opera a mesa de 4udio
durante a pds-producdo e
melhora a qualidade do dudio.

Providencia gréficos
eletronicos para serem
adicionados durante a edigdo.
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Atualmente, a produ¢do de um programa de TV ocorre através de trés estgios: pré-
producdo, producio e pds-producdo como podemos ver na Figura 2. Durante o processo de
desenvolvimento do programa podem ocorrer mudancas de acordo com o interesse do
mercado.

A primeira etapa € a de pré-producdo onde a estrutura do programa € definida, é
contratada a equipe de produc¢do, o orcamento € finalizado, planos finalizados, participantes
do programa escolhidos e, roteiro e storyboards finalizado (Gawlinski, 2003). E nesta fase
que ocorre o desenvolvimento da idéia do programa.

Em seguida temos a produgdo, onde, todo o material requisitado para o programa de
TV € produzido (Gawlinski, 2003). Nesta etapa ocorre a gravacao de tudo o que foi planejado
no roteiro produzido na pré-produgao.

Na pds-producido é quando o programa de TV € editado e finalizado. Gréficos ou
efeitos especiais podem ser adicionados se necessario (Gawlinski, 2003). Os programas de
TV sdo sempre reestruturados e re-inventados na ferramenta de edi¢do — segmentos podem ser
movidos, acdo ao vivo pode ser substituida por graficos, vozes podem ser dubladas e efeitos
de video usado para corrigir erros ou suavizar imagens podem ser aplicados.

Bonasio (2010) fala sobre uma quarta etapa neste processo, 0 ensaio/montagem, que
estd ocorre entre a pré-producdo e a producdo. Nesta etapa ocorre a montagem do cendrio,
posicionamento e ajustes de luz, montagem do dudio, posicionamento da cimera, ensaio
dentro e fora do estidio. No ensaio/montagem temos o ajuste de todos os detalhes antes da

gravacdo do programa (Bonasio, 2010).
Figura 2 - Processo de Producio de TV. (Fonte: Mariana M. M. Lula)
Pre- Producgao POs-

Produgao e Acdo! Producgao

e Equipe ¢ Gravagdo do ¢ Finalizagcdo

e Planos conteddo e Edicdo

iovi |
e Orcamentos L B
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2.2 Roteiros para Programas de TV

Doc Comparato citado em (Souza, 2010) define um roteiro como:

a forma escrita de qualquer audiovisual. E uma forma literdria efémera, pois sé
existe durante o tempo que leva para ser convertido em um produto audiovisual. No
entanto, sem material escrito ndo se pode dizer nada, por isso um bom roteiro ndo é

garantia de um bom filme, mas sem um roteiro nio existe um bom filme.

Um roteiro pode ser definido como uma histéria contada em imagens, didlogo e
descricdo, situada no contexto da estrutura dramdtica. Field (1982) destaca: “o roteiro é como
um substantivo — é sobre uma pessoa, ou pessoas, num lugar, ou lugares, vivendo sua ‘coisa’.
Todos os roteiros cumprem essa premissa basica. A pessoa € o personagem e viver sua coisa é
aacao”.

A Figura 3 ilustra a estrutura do roteiro. Ele € dividido em inicio, meio e fim, contudo,
nao é obrigado seguir esta seqiiéncia. Ele € composto por acdes, personagens, cenas, Ato I, II,
II, episddios, musica, e todos os elementos que fazem parte do roteiro sdo sustentados pela
estrutura da Figura 3. Este é o paradigma do roteiro, ou seja, o modelo conceitual. O “Ponto
de Virada” € um incidente que muda o rumo da histdria, ele estd presente nos momentos de

mudanca da histéria. Como mostra a Figura 3, o ponto de virada ocorre entre o Ato I — Il e o

Ato IT - IIL.

Figura 3 - Estrutura do Roteiro. Fonte: (Field, 1982).

Inicio Meio Fim
Ato I At(T II
Ato III ®
Apresentacao Confrontacio Resolucdo
Péags. 1-30 pags. 30-90 pags. 90-
120
Ponto de Virada I* Ponto de Virada II*
(Plot PointI) . (Plot Point II)
Pags. 85-90 pags. 25-27
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O roteiro deve possuir tré€s aspectos: logos, pathos e ethos. O logos é a organizacao
verbal, o discurso, a estrutura geral da histéria. O pathos € a emocdo, o drama, a acdo que gera
os acontecimentos. O ethos é a mensagem que se quer transmitir com a histéria (Comparato,
2000). Estes elementos devem sdao fundamentais para o roteiro, pois todo ele deve possuir
uma estrutura verbal, agdes que vao “dar vida” ao programa audiovisual, independente do
género, e o recado que deseja transmitir ao telespectador.

Para (Field, 1982) o roteiro é composto por: acdes, personagens, cenas, sequéncias,
Ato I, II, III, incidentes, episodios, eventos, musica, etc. Esta estrutura € a aplicada no género
dramético. Os elementos que formam o roteiro podem variar de acordo com o género.

Existem dois tipos de roteiro: o literario e o técnico. O primeiro - roteiro literdrio -
descreve os elementos nao técnicos do programa. O roteiro literario define as cenas e didlogos
entre os personagens, por exemplo. No roteiro técnico temos a descricio da iluminagdo,
efeitos especiais, posicdo das cameras e quais objetos fazem parte da cena. Tanto o literdrio
quanto o técnico sdo roteiros lineares.

Um roteiro para hipermidias apresenta caracteristicas, como: planificacdo,
movimentacdo e transicdo. A primeira tem o objetivo de determinar o tamanho e
posicionamento das imagens, sons e textos na tela seja da televisdo, celular ou outra midia. A
movimentagdo indica qual o movimento da camera, imagem e texto. Por tltimo, a transicdo é
a mudanca de uma tela para outra, ou seja, o link (Gosciola, 2004).

Do ponto de vista de produgao de conteido para TV, a interatividade imprime uma
rotina nao-linear de pensar este conteido. Desta forma, o roteiro que inicialmente considerava
apenas o fluxo linear passa a descrever situagdes ndo-lineares. Contudo, o fluxo linear deve
ser tratado como fluxo padrio caso nio se queira interagir com o programa. E desse ponto de

vista que iremos discutir mais sobre o roteiro.

2.3 Modelos de Processo para Desenvolvimento de Software

Na Engenharia de Software temos vdrios modelos de processo como, prescritivos
(cascata, incremental, evoluciondrio, espiral), metodologias dgeis que sdo aplicados de acordo
com a necessidade de cada projeto ((Pressman, 2006) (Sommerville, 2007). (McConnell,
1993) (Qureshi & Hussain, 2008) (Ambler, 2002) (Costa, 2011) ). Nesta se¢ao abordamos

alguns desses modelos que embasam o presente trabalho.
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2.3.1. Modelos Prescritivos

(Pressman, 2006) define modelos prescritivos como sendo ‘“‘conjunto distinto de
atividades, acgdes, tarefas, marcos e produtos de trabalho que sdo necessarios para fazer
Engenharia de Software com alta qualidade”. Eles sdo importantes por oferecer estabilidade e
controle do projeto que estd sendo desenvolvido.

Os modelos cascata, incremental e evoluciondrio sdo classificados como prescritivos.
Cada um deles possui uma maneira diferenciada de organizar as atividades bdsicas da
Engenharia de Software.

O modelo cascata estd associado a antigas metodologias de desenvolvimento. E o
paradigma mais antigo da Engenharia de Software (Pressman, 2006). E ideal para uma
implementacdo de modo linear onde os requisitos sio bem compreendidos no inicio do
processo com poucas chances de alteracdo, pois se trata de um modelo seqiiencial.

Cada fase nesse processo sé pode ser iniciada quando a anterior for finalizada. E
bastante oneroso, e uma fase pode ser interrompida a partir de certo nimero de iteracoes e isto
pode acarretar no final um sistema que nao esta de acordo com o que o cliente solicitou.

Suas vantagens € que a cada fase uma documentacdo € produzida, logo, o gerente tem
controle de todo o sistema e torna o trabalho mais facil no caso de alguma modificagcdo
necessdria e, ele se adapta a outros modelos de processo da Engenharia de Software. Contudo,
raramente os projetos seguem um fluxo linear, necessitando de mudancas durante o processo
o que pode ter gerar maior custo (Sommerville, 2007).

O desenvolvimento incremental combina os elementos do desenvolvimento seqiiencial
do modelo cascata, com os aperfeicoamentos dos requisitos do desenvolvimento
evoluciondrio (que veremos a seguir). O cliente define os requisitos iniciais do sistema e
identifica os mais relevantes. O desenvolvimento é dividido em incrementos, onde cada um
deles possui as funcionalidades do sistema. Os requisitos mais importantes devem ser
entregues primeiro (Sommerville, 2007).

As vantagens deste modelo é que com a entrega do primeiro incremento, os clientes ja
podem comegar a utilizar o sistema; os requisitos posteriores podem ser definidos apds a
experiéncia do cliente com os primeiros que foram desenvolvidos; diminuicdo do risco de
falha do projeto; os principais requisitos sao os mais testados, por serem os primeiros a serem
entregues, ou seja, o nimero de falhas nas principais partes do sistema diminui (Sommerville,

2007). De acordo com (Pressman, 2006) este modelo ¢ ttil quando ndo existe mao-de-obra
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disponivel, pois o primeiro incremento ndo exige muitos desenvolvedores, se este incremento
for bem sucedido, entdo, contratam-se mais engenheiros de software.

Com a constante mudanga nos requisitos que ocorrem para atender as evolugdes que
vem acontecendo no mercado, sentiu-se a necessidade de um desenvolvimento de software
que pudesse evoluir a medida que alteragdes nas funcionalidades do sistema fossem precisas.
Entdo, surge o desenvolvimento evoluciondrio que é um processo iterativo.

Segundo Sommerville, o desenvolvimento evoluciondrio ‘“baseia-se na idéia de
desenvolvimento de uma implementacdo inicial, expondo o resultado aos comentérios do
usudrio e refinando esse resultado por meio de vdrias versodes até que seja desenvolvido um
sistema adequado” (Sommerville, 2007).

O desenvolvimento evoluciondrio possui duas abordagens diferentes, principais: a
prototipagem e o modelo espiral.

(McConnell, 1993) apresenta uma defini¢cao sobre prototipagem evoluciondria:

z

Prototipagem evolutiva ¢ um modelo de ciclo de vida em que se desenvolve o
conceito de sistema e como serd realizado o desenvolvimento. Normalmente o
desenvolvedor comecar por desenvolver os aspectos mais visiveis do sistema. Ele
demonstra esta parte do sistema para o cliente e, em seguida, continua a desenvolver
o protétipo com base no feedback recebido. Em algum momento, o engenheiro e o
cliente concordam que o protdtipo estd "suficientemente bom". Nesse ponto, o
desenvolvedor conclui o que ainda resta no sistema e libera o protétipo como um

produto final.

As desvantagens da prototipagem evolutiva € que ao iniciar o projeto € dificil estimar
quanto tempo ele vai durar, pois ndo se sabe o tempo necessdrio para construir um protétipo
aceitavel. Outro problema desta abordagem € que para apresentar ao cliente um protétipo
rapidamente, o desenvolvedor usa tecnologias que ele estd mais familiarizado, mas estas
podem ndo ser as ideais para o tipo de sistema que estd sendo produzido, com o decorrer do
desenvolvimento o projetista esquece as tecnologias usadas e estas passam a fazer parte do
produto final (Pressman, 2006).

O modelo espiral foi desenvolvido por Boehm e utiliza uma abordagem incremental e
evoluciondria. A principal caracteristica que distingue o modelo espiral dos demais é que este
€ um processo de software orientado para uma abordagem de riscos. Ele incorpora pontos
fortes dos outros modelos e resolve muitas das dificuldades encontradas nos demais (Boehm,
1988). Neste contexto podemos entender risco como uma falta de compreensao dos requisitos,

da arquitetura, problemas de desempenho, falta de tecnologia (McConnell, 1993).
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Uma caracteristica importante do modelo espiral, como a maioria dos outros, € que
cada ciclo é completado por uma andlise envolvendo as pessoas ou organiza¢des primdrias
preocupadas com o produto. Esta revisdo abrange todos os produtos desenvolvidos durante o
ciclo anterior, incluindo os planos para o proximo ciclo e os recursos necessarios para realiza-
las. A revisdo dos principais objetivos € garantir que todas as partes envolvidas sdo
mutuamente comprometidas com a abordagem para a préxima fase (Boehm, 1988).

Por ter uma abordagem orientada para os riscos o modelo espiral apresenta a vantagem
de que se a andlise de riscos for bem executada eles serdo eliminados no inicio do projeto e se
forem intransponiveis, o projeto para e 0s custos ndo sao muito altos.

A desvantagem deste modelo € que apresenta uma dificuldade, pois exige consciéncia,
atencdo, e gestdo de conhecimento (McConnell, 1993). E também necessita que a andlise dos
riscos seja bem executada, pois se eles nao forem descobertos pode causar danos ao projeto

(Pressman, 20006).

2.3.2. Modelos Ageis

Com a globalizagdo, as mudangas que tem ocorrido no mercado sao muito rapidas e os
sistemas de negdcios t€m que acompanhar este crescimento. Para isso, o desenvolvimento de
software deve garantir uma entrega imediata do sistema, pois pode ocorrer que o cliente faca a
especificacdo do produto e quando este for entregue ja ndo atender mais as expectativas do
mercado.

Visando um desenvolvimento rdpido de software para atender as necessidades do
mercado foi formada a “Alianca Agil” que era composta por 16 desenvolvedores, entre eles

Kent Beck, assinou o “Manifesto for Agile Software Development” onde declaram:

Estamos descobrindo melhores modos de desenvolvimento de software fazendo-o e
ajudando outros a fazé-lo. Por meio desse trabalho passamos a valorizar:
¢ Individuos e interagdes em vez de processos e ferramentas.

¢ Softwares funcionando em vez de documentagdo abrangente.
¢ Colaboracgdo do cliente em vez de negocia¢io de contratos.
e Resposta a modificacdes em vez de seguir um plano.
Isto é, ainda que haja valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a esquerda.
A metodologia agil surgiu para suprir essa necessidade do mercado de software. O
desenvolvimento 4gil € baseado em uma entrega incremental, a equipe de trabalho € pequena
e constituida apenas pelo cliente, gerente e desenvolvedor, ndo estd preocupada com a entrega

de documentac¢do e tem como principio um desenvolvimento simples (Pressman, 2006).
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As caracteristicas fundamentais desse processo € que as fases de especificacao, projeto
e implementacdo ocorram de maneira concorrente, o sistema € dividido em incrementos que
devem ser entregues em um curto espago de tempo e a medida que novos incrementos sao
entregues eles devem ser integrados ao anterior, e a interface segue um desenvolvimento
iterativo (Sommerville, 2007). Estas sdo etapas fundamentais da Engenharia de Software, mas
nesta metodologia o nimero de tarefas a serem realizadas € reduzido. Os modelos ageis
propdem a entrega do primeiro incremento em poucas semanas € do sistema completo em
alguns meses (Qureshi & Hussain, 2008).

De acordo com os objetivos da metodologia agil temos que o desenvolvimento de um
software adaptdvel se aplica apenas para projetos simples e pequenos. No caso de um sistema
mais complexo o analista deve selecionar um outro modelo de processo de desenvolvimento
de software (Qureshi & Hussain, 2008).

Existem diferentes métodos d4geis na literatura, como: o Extreme Programming
(abordado na secdo 2.3.2.1), Srum, Crystal, Adaptative Software Development, DSDM,
Feature Driven Development. Todas essas metodologias apresentam meios diferentes para
chegar ao software a partir de um desenvolvimento rdpido e entrega incremental. Mas, apesar
de utilizarem caminhos diferentes eles compartilham os mesmos principios dgeis que, sdo:
envolvimento do cliente; entrega incremental; pessoas, ndo processo; aceite as mudancas;
mantenha a simplicidade (Sommerville, 2007). Todos os modelos d4geis tem como
caracteristica um desenvolvimento rdpido e a redug¢do dos custos do projeto (Qureshi &
Hussain, 2008).

O cliente estd junto da equipe de desenvolvimento durante todo o processo de
construgio do software. E ele quem vai solicitar novos requisitos e avaliar o protétipo ao final
de cada interacdo. O cliente também define quais requisitos serdo implementados em cada
incremento. As metodologias dgeis ndo estdo preocupadas com a forma que o software €
desenvolvido, quais as etapas da sua constru¢ao, mas, com as habilidades de cada membro da
equipe que define a melhor maneira de trabalhar. O sistema € projetado para aceitar mudancgas
durante seu desenvolvimento e sempre manter a simplicidade do sistema (Sommerville,
2007).

Assim, o software € entregue de forma mais rapida ao cliente e o risco de ndo estar de
acordo com o que foi solicitado diminui, pois o cliente estd presente durante todo o
desenvolvimento do sistema. Logo, um retrabalho e aumento dos custos sdo reduzidos pela

participacao do cliente neste processo.
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2.3.2.1. Extreme Programming (XP)

O modelo de desenvolvimento dgil mais conhecido é o Extreme Programming (XP)
proposto por Kent Beck. Ele possui uma abordagem voltada para a orientacdo a objetos e
algumas atividades de melhores préticas.

No XP, os requisitos sdo definidos pelos clientes como cendrios que sao
implementados como uma série de tarefas e eles estdo em constante comunica¢do com a
equipe de trabalho, pois também fazem parte dela (Sommerville, 2007) definindo com os
desenvolvedores como integrar os cendrios das versdes posteriores (Pressman, 2006). As
histérias de usudrio sdo fundamentais na metodologia XP, pois fornecem os requisitos para a
fase de planejamento (Ambler, 2002).

Existem quatro atividades fundamentais no processo de desenvolvimento: o
planejamento, o projeto, a codificacdo e os testes (Pressman, 2006). Contudo, neste trabalho
apresentamos apenas a primeira fase, planejamento, pois € nela que ocorre a especificagdo dos
requisitos, foco do presente estudo. A andlise dos requisitos ndo € limitada apenas a fase
inicial do projeto, ela ocorre durante todo o processo (Jeffries, Anderson, & Hendrickson,
2001).

No planejamento, os clientes definem os requisitos do sistema, que sdo apresentados
em historias de usudrio, e os programadores as constroem, mas como no mundo dos negdcios
existe uma preocupaciao com os custos, entdo, o desenvolvedor planeja e o cliente escolhe o
que deve ser feito para depois, o programador desenvolver o sistema (Jeffries, Anderson, &
Hendrickson, 2001). Os custos sdo planejados em semanas e se for ultrapassado o tempo de
trés semanas, € solicitado que o cliente divida a historia. Todos os cendrios podem ser
implementados imediatamente ou os que apresentam maior prioridade podem ser construidos
primeiro, ou ainda aqueles que apresentam o maior risco tem seu desenvolvimento antecipado
(Pressman, 20006).

Os clientes fazem parte da equipe de desenvolvimento e juntos discutem os cendrios.
Eles falam como o sistema deverd funcionar e os programadores fazem perguntas para
entender o que ¢é desejado, mas ndo sdao colocadas questdes sobre como deve ser
implementado (Jeffries, Anderson, & Hendrickson, 2001). A equipe define um “cartdo de
historias” onde estdo indicadas as necessidades do cliente. No XP, o desenvolvimento de um
requisito ocorre em pares. Cada funcionalidade estd expressa em uma historia de usudrio que
¢ dividida em tarefas antes da implementagdo. O cliente define a prioridade das historias de

usuario (Sommerville, 2007).
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Um cenario € descartado ou alterado quando ocorre mudancga nos requisitos e ele ainda
ndo foi implementado. Se o software ja tiver se finalizado e ocorrer alguma alteracao novas
historias de usuario serfo desenvolvidas (Sommerville, 2007).

O programador nunca deve escrever as historias de usario. Elas devem ser escritas
pelo cliente e o engenheiro de software as constroe. O desenvolvedor pode ajudar o cliente se
este ndo souber o que € uma historia de usario, mas ndo deve escrevé-la. Nao ha uma
quantidade definida de cenarios que devem ser construidos, vai depender da complexidade do

sistema (Jeffries, Anderson, & Hendrickson, 2001).

2.4 Especificacao de Requisitos

A especificacdo de software € a etapa onde os gerentes e os clientes vao descrever e
definir quais sdo as necessidades do sistema e verificar quais sdo as suas restricdes. Segundo
(Sommerville, 2007), “a engenharia de requisitos € um estdgio particularmente critico do
processo de software, pois os erros nesse estdgio conduzem inevitavelmente a problemas
posteriores no projeto e na implementagdo do sistema”. Logo, a defini¢do dos requisitos deve
ser precisa, para que nao seja interpretada de forma diferente por clientes e engenheiros, pois
se tal fato ocorrer o sistema final pode ndo atender as necessidades dos usudrios.

Uma especificacdo de requisitos de alta qualidade deve atender aos critérios de ser:
regular, consistente, ndo ambiguo, completo, possuir uma ordem de importancia, verificivel e
rastredvel (IEEE std 830-1998, 1998).

Temos uma especificacdo correta quando os requisitos detalhados sdo exatamente os
que devem estar presentes no software. Ela € ndo ambigua quando a partir do requisito s6
podemos chegar a uma conclusdo, ou seja, interpretacdo tnica. A especificacdo de requisitos é
completa quando: possui a descricdo da funcionalidade, desempenho, restricdes de
arquitetura, atributos ou interfaces externas dos requisitos mais relevantes; possui a defini¢ao
das respostas que o software deve fornecer em todas as situacdes, tanto para dados validos,
quanto invélidos; e, referéncia de todas as figuras e tabelas (IEEE std 830-1998, 1998).

Os requisitos podem ser funcionais ou ndo funcionais. Os primeiros sdo aqueles em
que ¢ relevante para o sistema, sdo funcionalidades que devem ser realizadas pelo software e,
este, depende dos requisitos funcionais para uma execucdo correta. Os requisitos nao
funcionais ndo vao afetar a execugdo do sistema, sdo caracteristicas que o usudrio gostaria que
o software possuisse, mas que ndo afeta diretamente o funcionamento do mesmo

(Sommerville, 2007).
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Sdo definidas quatro etapas para a obtencdo do documento de especificacdo de
requisitos que podem ser observadas na Figura 4 de (Sommerville, 2007). Primeiramente faz-
se necessdrio verificar se o hardware e software existentes sdo suficientes para o
desenvolvimento do projeto e se pode ser realizado dentro dos custos estimados. Em seguida,
os sistemas existentes sdo observados e alguns protétipos podem ser desenvolvidos para
facilitar a compreensdo do analista e entdo, os requisitos do sistema sdo definidos. Por dltimo,
o documento produzido € verificado segundo a sua consisténcia e os erros encontrados devem
ser corrigidos, para garantir um sistema de acordo com o que foi solicitado.

O estudo de viabilidade tem como objetivo verificar se € vidvel prosseguir com o
desenvolvimento do sistema. Deve responder a trés perguntas, de acordo com (Sommerville,
2007): “1) O sistema contribui para os objetivos gerais da organizagao? 2) O sistema pode ser
implementado com tecnologia atual e dentro das restri¢des definidas de custo e prazo? 3) O
sistema pode ser integrado a outros sistemas ja implantados?”. Deve-se analisar o impacto que
0 novo sistema vai causar na empresa (Sommerville, 2007).

A etapa de elicitacdo e andlise dos requisitos busca obter junto ao cliente as
funcionalidades desejadas para o software. Os stakeholders — pessoas afetadas direta ou
indiretamente pelo sistema, desde o gerente até o usudrio final — sdo muitos e isto pode causar
redundancia e duplicidade de requisitos.

Na fase de elicitagdo dos requisitos, o processo inicia com a obten¢do dos requisitos,
onde ocorre a interacdo dos engenheiros de software com o cliente para identificar as
funcionalidades do sistema; classificacdo e organizag¢do dos requisitos, agrupar os requisitos
relacionados; priorizacdo e negociacdo dos requisitos, verificar os requisitos conflitantes e
quais sdo os mais relevantes; documentagdo de requisitos, documentar os requisitos. No XP a
documentagdo € feita em cartdes, assim, os stakeholders podem fazer alteracdes com uma
maior facilidade (Sommerville, 2007).

Podemos observar (Figura 4) que ao final de cada atividade um documento foi
produzido. Isto facilita no entendimento do sistema e ajuda no acompanhamento das
alteracdes a serem realizadas no decorrer do desenvolvimento do projeto, pois dependendo do
modelo a ser utilizado a especificagdo de software continua ocorrendo durante todo o

Pprocesso.
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Figura 4 - Processo de Engenharia de Requisitos. Fonte: (Sommerville, 2007)
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Existem diferentes abordagens para a obten¢do de requisitos, como: pontos de vista,
entrevistas, cenarios, casos de uso (Sommerville, 2007). Neste trabalho, o XP foi escolhido
como modelo, pois utiliza histérias de usudrio e estas, por sua vez, também sdo produzidas
durante o desenvolvimento de um programa audiovisual. Os cendrios facilitam o
entendimento do que vai ser produzido pela equipe. O uso de cendrios e dos roteiros durante a
producdo de um programa audiovisual interativo ajudam a aproximar os profissionais de
comunicacdo e informatica.

As historias de usudrio definem como o sistema deve se comportar do ponto de vista
do usudrio. Elas sdo compostas por dois elementos: o documento escrito e as conversas entre
o cliente e o programador durante seu tempo de vida (Jeffries, Anderson, & Hendrickson,
2001). Davies e Sedley' apud Drumond & Alves (2010) sugerem o formato “Eu como
[usudrio] preciso de [tarefa]” para descrever o que o usudrio precisa.

Segundo (Patton, 2005) o user story mapping “ajuda a equipe a escolher um conjunto
de funcionalidade que sejam imediatamente valiosas do ponto de vista do negbcio e ao
mesmo tempo Util para os usudrios”.

Os cendrios devem conter informacdes sobre o que os usudrios esperam do programa,
como ele se comporte, descricao do fluxo de atividades daquele cendrio, verificar quais erros
podem ocorrer € como corrigi-los, quais tarefas podem ocorrer simultaneamente e qual o

estado do sistema ao final do cendrio (Sommerville, 2007).

! DAVIES, R., & SEDLEY, L. Agile Coaching, The Pragmatic Bookshop, 2009. Disponivel
em: http://pragprog.com/titles/sdcoach/agile-coaching
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A especificacido de requisitos no XP &, totalmente, realizada através de historias de
usudrio (Jeffries, Anderson, & Hendrickson, 2001), mas antes de escrevé-las o cliente passa
por um brainstorming onde ele define o que é o sistema e o que ele deve executar (Costa,
2011). Cada cartdo contém a descri¢io de um novo recurso para o software (Abrahamsson,
Salo, Ronkainen, & Warsta, 2002).

Quanto menor uma histéria for menor o risco que ela oferece, pois o programador
consegue estimar melhor o tempo a ser utilizado na sua implementacao. LLogo, recomenda-se

que histdrias longas sejam quebradas para que fique mais flexivel (Bona, 2002).

2.5 Programas Interativos

Televisdo interativa pode ser definida como um meio que permite que oS
telespectadores entrem em um didlogo. Mais especificamente, isto pode ser definido como um
didlogo que leva os espectadores para além da experi€ncia passiva de assistir e, agora, os
permite fazer escolhas e tomar agdes (Gawlinski, 2003).

A Televisao Digital Interativa (TVDI) estd sendo caracterizada como uma ferramenta
para a convergéncia digital que € capaz de integrar outros dispositivos domésticos com a
televisdo. Esta perspectiva tornou possivel o desenvolvimento de novas ideias e novas formas
de comunicacdo com a TV. Novos formatos de midia requerem novas identidades e estas, por
sua vez, requerem novos estudos. Os programas interativos podem trazer ao espectador a
possibilidade de fazer compras, participar de enquetes, escolher o angulo de camera que
deseja assistir, enviar e-mails, personalizar a programagao da televisdo, e tudo isto através do
controle remoto. Desenvolvimentos recentes em tecnologia tém aberto novas possibilidades
para a televisdo interativa. No entanto, a interatividade ndo é necessariamente a mais recente
tecnologia. Tipos simples de interatividade, como a chamada de telefone em shows, t€ém sido
usados ha anos. Um dos primeiros exemplos da televisdo interativa que ndo exigem
tecnologia avangada foi Winky Dink and You, programa infantil transmitido na América em
1953. As criangas foram convidadas a promover a acdo na tela desenhando figuras em folhas
transparentes acoplado a tela (Gawlinski, 2003).

No programa Winky Dink and You as criancas interagiam com o programa através de
um papel transparente colocado no televisor, onde elas desenhavam, por exemplo, uma
escada, para ajudar o personagem do programa a completar a sua missdo. Muitos estudiosos
consideram este o primeiro programa interativo, contudo, o programa nao sofria interferéncia

com ou sem a interac@o das criangas, ndo havia um feedback (Redondo, 2008).
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Na década de 90, a Rede Globo transmitiu o programa “Vocé Decide” onde o
telespectador assistia a histdria e escolhia seu final através do telefone. Neste caso podemos
observar um exemplo onde o programa sofria interferéncia do telespectador, mas a escolha
era por maioria. O telespectador sé assistiria o final desejado se este tivesse obtido maior
votacdo. Com a televisdo digital a escolha se da de uma forma diferente, cada telespectador
assiste ao programa da forma desejada, independente da escolha do outro.

A interatividade integra TV e ciclos de vida de software. Por isso, é importante ter um
modelo de processo que incorpora recursos de Engenharia de Software para desenvolvimento
de programas de TV digital. Este software na TV € o que chamamos de aplicacdo interativa e
pode ser classificado de trés maneiras (Becker, 2006) (Silva, 2010)

° Aplicativo: todo software de TVDI. O tempo de vida de um aplicativo pode

estar ou ndo ligado ao do programa de TV;

° Aplicativo desacoplado: ndo tem relacdo com o que estd sendo apresentado no
programa de TV. Exemplo: jogos, mensagens, T-banking;

o Aplicativo acoplado: tém relacdo com o que estd sendo transmitido no
programa de TV. Uma aplicacdo acoplada pode estar disponivel apenas durante o
tempo de exibicao do programa, bem como, depois da sua exibi¢do. Eles podem ser
exibidos em momentos determinados ou quando o telespectador desejar.

O programa interativo € composto pelo audiovisual e pela aplicagdo interativa. Nestes
programas deve ser analisado como serd a interface visual do programa. O video pode ser
redimensionado, o software pode ser sobreposto ao video, neste caso, deve-se usar um recurso
de transparéncia para que nao haja perda de informacgdo do video por parte do telespectador,
ou, existem casos em que a aplicac@o ocupa a tela inteira (Silva, 2010).

As aplicacdes interativas ainda podem ser classificadas com relacdo a interagdo com o
usudrio em: local, intermitente, permanente (SOUZA, et al., 2005) (WAISMAN, 2006).

Quando ndo existe um canal de retorno, temos uma interatividade local, pois o usudrio
ndo consegue se comunicar com o emissor. Os aplicativos ja estdo previamente armazenados
no STB. Na interatividade intermitente existe um canal de retorno, mas a comunicagdo €
unidirecional, no sentido do receptor para o emissor, logo o usudrio envia informagdes para o
emissor, mas nao recebe resposta. Ja na interatividade permanente a comunicagao é sincrona,
assim, o usudrio e emissor enviam e recebem dados.

Uma das dificuldades com a televisdo interativa é que ndo ha um framework
consensual para descrever os diferentes tipos de interatividade. Por exemplo, a Microsoft

(produtor de televisdo interativa software Microsoft TV) tem uma taxonomia que inclui:
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televisdo avancada, internet na televisao, televisiao pessoal e a televisdo ligada. Por outro lado,
o consumidor da organizacio de pesquisa The Henley Centre divide a televisdo interativa em
trés modos principais: interatividade distribuida, interatividade informacional e interatividade
participativa. E isso ndo termina aqui, existem outras listas de diferentes tipos de televisao
interativa. Cada um desses tipos € descrito em termos da experiéncia do espectador de
interatividade ao invés de tecnologia por trds dessa experiéncia. Isso € porque € frequente o
caso que qualquer peca de tecnologia ou software que faz a televisdo interativa acontecer
pode ser usado para produzir mais de um, mesmo todos, os diferentes tipos de servicos
relacionados.

A Figura 5 apresenta as caracteristicas das aplicagcdes interativas e dos programas
interativos. O processo que serd aqui descrito possui suporte para todas essas caracteristicas
mostradas na Figura 5. Se o aplicativo for do tipo desacoplado ele pode ser desenvolvido
independente do programa de TV. A relacdo da interface do aplicativo e video devem ser
especificadas no processo de desenvolvimento, para que ndo haja nenhum prejuizo, como
perda de informagdes. No processo de desenvolvimento de aplicagdes para TVDI € necessario

definir estas caracteristicas no inicio do processo.

Figura 5 — Resumo das principais caracteristicas das aplicacoes e programas de TVDI. Fonte:
(Silva,
2010).



Capitulo

3

Trabalhos Correlatos

Neste capitulo sdo apresentadas quatro abordagens identificadas na literatura
que estdo relacionadas ao trabalho proposto. Temos dois trabalhos no cendrio
internacional, (Chorianopoulos, 2004) e (Gawlinski, 2003). No cendrio nacional
temos o trabalho de (Veiga, 2005) e (Neto & Santos, 2009). Ao final do capitulo é

apresentado um comparativo dos trabalhos.

3.1 Cenario Internacional

Atualmente temos trés sistemas de televisdo digital comerciais, além do
brasileiro: o Advanced Television System Comitee (ATSC) que € o padrao adotado na
América do Norte; o Digital Video Broadcasting (DVB) em uso nos paises da Unido
Européia; e, o Integrated Services Digital Broadcasting (ISDB) que é o padrdo
japoneés.

Desde a década de 80 medidas vem sendo tomadas pelas autoridades norte-
americanas para a criacdo de um sistema de transmissao digital. Contudo, apenas na
década de 90, a empresa General Instrument construiu um sistema HDTV
digitalizado. Quatro sistemas, sendo dois deles ndo digitais, foram testados e apds os
testes foi solicitada a criacdo de um unico sistema com as melhores funcionalidades
de cada e o aperfeicoamento de outras caracteristicas (Bolafio & Vieira, 2004).

Uma associagdo de empresas de diversos setores denominada, Advanced
Television Systems Committee (ATSC) documentou os padroes da Grand Alliance
(organizacdo dos proprietdrios dos sistemas criados) juntamente com as
especificagdes do Standart Deftnition Television (SDTV) criando o padrao ATSC de
televisdo digital. A homologacdo do novo padrdo sé ocorreu no ano de 1996 (Bolano

& Vieira, 2004).
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Destaca-se do padrao ATSC a existéncia de dispositivos para a transmissao de
programas pay-per-view € servicos interativos, por causa, do protocolo bidirecional.
Mas, este padrdo ndo permite a recep¢do do sinal digital em dispositivos moveis
(Bolafio & Vieira, 2004), o que pode ser visto como uma desvantagem, pois O
consumidor estd utilizando bastante em sua rotina os aparelhos moéveis, pois
possibilita a ele uma maior mobilidade e acesso a informagao. Logo, € interessante
que padrao ATSC permita a recep¢ao do sinal digital nestes aparelhos.

O sistema HDTV europeu foi desenvolvido antes do norte-americano, mas
sofreu atraso nas transmissoes terrestres. A transmissdo via satélite e TV a cabo foram
pioneiras na transmissao DVB (Bolano & Vieira, 2004).

No final do ano de 1991 emissoras e produtoras de equipamentos formaram o
European Launching Group (ELG) com o objetivo de cumprir algumas metas
estabelecidas e a cooperacdo entre seus componentes. Também na década de 90 foi
firmado o Tratado de Maastrich, onde os membros da Comunidade Econdmica
Européia (CEE) passaram a formar a Unido Européia (UE) (Bolafio & Vieira, 2004).

O DVB possui uma vantagem em relacdo ao ATSC que é a transmissao
hierdrquica que consiste priorizar parte do conteido transmitido, diminuindo a
incidéncia de ruidos. O DVB possibilita através de um software instalado no set-top-
box que o usudrio interaja com o sistema, este servigo é conhecido como Multimedia
Home Plataform (MPH) (Bolafio & Vieira, 2004).

O ISDB, padrao japonés, foi criado pelo consércio Digital Broadcasting
Experts Group (DiBEG). Seu objetivo foi desenvolver uma plataforma capaz de
oferecer multiplos servicos e, ndo apenas a transmissdo do sinal digital (Bolafio &
Vieira, 2004).

Os trabalhos correlatos no cendrio internacional sdo de (Chorianopoulos,
2004) e (Gawlinski, 2003). Eles sdo analisados para uma comparacdo ao final do
capitulo com relagdo aos seguintes parametros: roteiro, integracdo multidisciplinar,

experiéncia real de uso do processo e nivel de detalhamento do processo.

3.1.1. Virtual Television Channels

O foco deste trabalho € o estudo da interacio homem-computador (IHC) na

televisdo digital. Os problemas de IHC tratados no trabalho sdo o projeto de interface



42

de usudrio (IU) e a avaliagdo de entretenimento mediado por computador através da
TV em um ambiente doméstico (Chorianopoulos, 2004).

O projeto de Konstantinos Chorianopoulos aborda trés elementos principais:
modelo conceitual; principios de interface de usudrio; avaliacdo de usabilidade. O
Virtual Channel (Canal Virtual) é definido como um incremento do canal tradicional,
com base em dois padrdes ocultos: i) espaciais e ii) personalizacdo temporal. Ele
permite que as emissoras utilizem seus pontos fortes na tecnologia digital. A equipe
de informdtica passa a ter uma visao mais adequada da aplica¢do interativa. O modelo
conceitual utilizou uma biblioteca de programacdo concebida e desenvolvida de
acordo com o canal virtual. Esta biblioteca utiliza uma linguagem que os profissionais
de comunicagdo estdo habituados. Os principios de interface de usudrio sdo bastante
genéricos ou direcionados para uma determinada funcionalidade, isto é muito util
quando se trata de um projeto de interface para TVDI. Utilizaram-se cendrios para a
constru¢do de protétipos. Depois esse protétipo foi utilizado para a construgao da
aplicagdo interativa. Todos estes elementos foram utilizados no desenvolvimento de
um programa interativo de musica (Chorianopoulos, 2004).

O trabalho foi dividido em duas fases. A primeira teve como objetivo
identificar os elementos que sdo comuns em projetos de interface de usudrio em
TVDI. A segunda etapa do projeto utilizou os elementos identificados na fase anterior
para construir e avaliar uma aplicac¢do para TVDI (Chorianopoulos, 2004).

No entanto, o trabalho ndo faz a utiliza¢do de roteiros para a especificagdo de

requisitos do software.

3.1.2. Interactive Television Production

Em seu livro “Interactive Television Production”, Gawlinkski apresenta um
modelo de processo para o desenvolvimento de programas interativos. (Gawlinski,
2003) divide o processo em quatro fases sdo elas: desenvolvimento, especificacao,
producdo e teste, entrega e operacdo. Essa divisdo pode ser observada na Tabela 2.

No desenvolvimento, temos o estudo de viabilidade, responsavel por verificar
se a idéia do programa apresenta algum interesse no mercado; desenvolvimento da
idéia, onde se procura melhorar a idéia inicial; realiza um teste de conceito,
respondendo perguntas como, as “Pessoas vao utilizar?”, “B necessério?”, “E

tecnicamente possivel?”’; resumo dos principais objetivos (Gawlinski, 2003).
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A etapa de especificacdo € responsdvel por definir o foco do programa,
especificar as ferramentas de gerenciamento, identificacdo dos stakeholders,
especificacdo dos requisitos, plano de projeto, planejamento dos custos e contratacao
da equipe. A especificacdo dos requisitos € feita através de uma lista de requisitos que
contém o que todos os envolvidos acham que a aplicacdo deve realizar. Esta lista é
quebrada em diversas se¢des como: requisitos comerciais, técnicos, usabilidade, entre
outros. Os papéis envolvidos no projeto sdo a equipe de produgdo, de design, técnica,
de conteudo e operacdes, marketing € comercial. A primeira € responsdvel pela
defini¢cdo do programa, construcdo do storyboard, design do protétipo e entrega da
aplicacdo final. A equipe de design € responsavel pela parte grafica do programa. A
equipe técnica cuida da especificacdo técnica, como, qual tecnologia a ser utilizada, e
constru¢do da aplicacdo. A equipe de conteudo e operagdes que executa a aplicacao
apds a entrega. Por fim temos a equipe de marketing e comercial que promove a
aplicacdo para os telespectadores (Gawlinski, 2003).

Na fase de producio e teste ocorre a constru¢do do design gréfico, utilizando a
técnica de storyboards; da arquitetura, a implementacdo da aplicag¢do interativa, o
controle de mudangas e de prazos, e os testes. A tultima etapa é a de entrega e
operacao onde o programa interativo € entregue e lancado. Ainda nesta fase pode

ocorrer algum tipo de evoluciao no programa (Gawlinski, 2003).

Tabela 2- Processo de Producao de Programas Interativos. Fonte: (Gawlinski, 2003).

Desenvolvimento Especificacao Producio e Teste Entrega e
Operacao

¢ Estudo de ¢ Defini¢do da ® Design gréfico; ¢ Entrega;
viabilidade; abordagem do
projeto; o
¢ Defini¢do da ® Operagdo e
® Desenvolvimento | ® Defini¢do das arquitetura; evolucao.
da idéia; ferramentas de
gerenciamento; )
¢ Codificacao;
e Teste conceitual; ¢ [dentificacdo dos
stakeholders;
® Gestao de
¢ Prot6tipo; ® Requisitos; mudancga;

¢ Especificacdo;
® Resumo. _ ¢ Gerenciamento
® Plano de projeto; de prazo;
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¢ Orcamento;

® Teste.
¢ Contratacao dos

profissionais.

3.1.3. Comparativo dos Trabalhos Internacionais

Os trabalhos de (Chorianopolus, 2004) e (Gawlinski, 2003) foram
desenvolvidos em paises do continente europeu, onde a televisdo digital ja era
transmitida hd algum tempo. No Brasil, a TVDI ainda estava em fase de discussao.

No trabalho de (Chorianopolus, 2004) observamos uma preocupag¢ao com a
interatividade homem-computador, onde foi realizada uma anélise de elementos
comuns da interface do usudrio e uma avalia¢do da interacdo com o software através
da TV. Ele também utiliza uma linguagem que os profissionais de comunicagao j4 sao
familiarizados.

(Gawlinki, 2003) apresenta o detalhamento do processo de desenvolvimento
de um programa audiovisual interativo, incluindo os stakeholders e atividades em
cada fase do processo. Podemos observar que ambos fazem o uso de cendrios para a

constru¢do de um prototipo.

3.2Cenario Nacional

A TV digital teve sua transmissdo iniciada no Brasil em 2007 (BRAVAITV,
2011). Os trés padrdes de televisdo digital apresentados na secdo 3.1 — ASTC, DVB e
ISDB - estavam na concorréncia pela padronizacio da TVDI no nosso pais. Apds
alguns testes realizados pela Sociedade de Engenharia e Telecomunicagdes (SET) e

Mackenzie mostraram que o padrdo norte-americano ndo satisfazia metas como a
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transmissao para dispositivos moveis e as transmissdes sofriam muitas interferéncias
(Cannito, 2009).

O DVB ¢é o sistema mais utilizado no mundo, apresenta uma maior
flexibilidade e interatividade. Este era o padrdo preferido pelas empresas de
telecomunicagdes. O ISBD, por outro lado particulariza-se mobilidade, portabilidade
e alta defini¢do, sendo o sistema japonés o eleito pelos difusores de conteiddo
(Cannito, 2009).

Em 2006 foi assinado um decreto que determinava que a base para o Sistema
Brasileiro de Televisao Digital Terrestre seria o ISDB-T. Cada emissora ganha um
canal a mais e 10 anos para fazer a mudanga da transmissdo analégica para a digital
(Cannito, 2009). Estd previsto que a transmissao analdgica se encerre no ano de 2016
(BRAVAITV, 2011).

O SBTVD apresenta diferencas do padrao japonés com relacdo a camada de
compressao e ao middleware. O sistema brasileiro utilizado o técnica de compressao
H.264, enquanto, os demais usam o0 MPEG-2. O H.264 reduz a taxa de bits mantendo
a qualidade da imagem (Mendes, 2007).

O middleware brasileiro foi desenvolvido na PUC-Rio e na UFPB e ¢
conhecido como Ginga (Mendes, 2007). Ele é composto por dois subsistemas
interligados o Ginga-J (Méquina de Wxecucdo) que € a parte procedural do
middleware e o Ginga-NCL (Mdquina de Apresentacdo) que € a solugdo declarativa
do Ginga (Kulesza, 2010).

Por apresentar esses dois ambientes, o middleware permite a execucao de
aplicagdes hibridas, pois existe uma “ponte” de comunicagdo entre essas duas
solucdes. Assim, aplicagdes procedurais podem usar recursos das aplicacdes

declarativas e vice-versa (Kulesza, 2010).

3.2.1. Modelo de Processo de Desenvolvimento de Programas para TV

Digital e Interativa

Este trabalho foi o tema do mestrado de Elba Guimaraes Veiga, apresentado
no ano de 2006 na Universidade de Salvador. Teve por objetivo investigar
metodologias capazes de suprir as necessidades do desenvolvimento de programas

para TVDL
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O processo proposto em (Veiga, 2005) baseou-se nas tecnologias ageis,
SCRUM e XP, atendendo assim a necessidade de uma entrega ripida exigida na
producdo de um programa audiovisual.

Com base nos modelos 4geis algumas préticas dgeis foram adotadas para o
modelo desenvolvido. Os ciclos de desenvolvimento devem ser curtos e iterativos,
pois em programas para TVDI mudancas podem ocorrer repentinamente e o projeto
deve estar pronto para ser avaliado. A equipe envolvida no projeto deve ter uma
caracteristica multidisciplinar e esta deve ser bem integrada. Com ciclos curtos,
pequenas versdes executdveis devem ser entregues para mostrar ao cliente a evolucao
do desenvolvimento, e também evitar encontrar falhas tardias no programa. O cédigo
gerado deve ser simples, para que todos os membros da equipe compreendam e deve
ser modular, para permitir que seja reutilizado em outros programas de TVDI (Veiga,
2005).

O processo € dividido em cinco fases: concepcdo, elaboragdo, construcio,
testes e liberacdo. A fase de concep¢do inicia com a busca de oportunidades,
inicialmente, com a equipe procurando novas idéias para o programa e para as
interacdes e, posteriormente, junto ao telespectador. Com as idéias para o programa
definidas € elaborado o projeto inicial com as funcionalidades e servigos a serem
oferecidos ao telespectador. Este projeto pode ser apresentado em forma de uma
histéria, para facilitar o entendimento de toda a equipe de desenvolvimento. Ao final
da etapa deve acontecer a validagao do projeto elaborado (Veiga, 2005).

Na elaboragio ¢ realizado o planejamento dos custos, a definicao das iteragcdes
e suas entregas, os papéis de cada membro, e estima-se um cronograma. Com o
projeto inicial elaborado € feita a roteirizacdo que deve conter a descricdo de como
serd o desenvolvimento do programa. Um projeto da arquitetura € construido
informando o que deve ser desenvolvido em termos de hardware e software. A
interface do sistema deve ser elaborada juntamente com o cliente de forma que atenda
a todos os telespectadores que serdo atingidos (Veiga, 2005).

A construgdo do programa abrange a implementagdo dos componentes
arquiteturais, tanto de software quanto de midia definidos na fase anterior, a producao
e codificacdo visual das midias, a codificacdo do sistema de software, a producdo do
programa de TV, e a integracdo da interatividade. Também nesta fase devem ser

realizados testes para a validacdo das funcionalidades produzidas (Veiga, 2005).
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A etapa de testes € realizada durante todo o desenvolvimento do programa
para que se possa garantir a sua qualidade. Devem ser realizados testes de unidade,
para garantir que cada componente funcione individualmente. Testes de integracdo
para verificar se os componentes trabalham corretamente em conjunto. Testes de
desempenho também sao importantes para medir o tempo de resposta do programa
em situagdes de requisi¢des severas. Os testes de usabilidade sdo essenciais, pois
através dele se sabe como o0s usudrios interagem com o programa, se nao existe
nenhuma dificuldade no entendimento da interface.

Na fase de liberacdo, o programa pode ser liberado para o cliente para que seja
colocado em execucdo no seu real ambiente de operagdo. Por se tratar de programa de
televisdo deve haver um marketing para promover o programa que acaba de ser
produzido (Veiga, 2005).

Para o processo foram definidas trés equipes de desenvolvimento, equipe de
producio, de projeto e de técnica, cada uma delas contendo outros responsaveis por
cada atividade a ser desenvolvida. A equipe de producao € responsdvel pela definicao
do programa, criagdo do storyboard, producdo do projeto do programa interativo de
forma preliminar e a entrega da aplicacdo final. A equipe de desenvolvimento de
projeto grafico € responsavel pela elaboracdo do projeto visual da interatividade do
programa. A interface deve ser simples para facilitar o entendimento e utilizacdo da
mesma por parte dos usudrios. A equipe técnica € a responsavel pela codificacdo do
software de interatividade e wunir o programa codificado com o programa
convencional de televisio. E a equipe responsdvel pela implementacio das
funcionalidades definidas para o sistema (Veiga, 2005).

Podemos observar no processo descrito anteriormente que apesar de possuir 0s
profissionais de comunicacdo e informadtica na equipe, ndo fica claro que estes dois

perfis trabalham de forma integrada.

3.2.2. StoryToCode

Neste trabalho € apresentada uma abordagem para o desenvolvimento de
aplicacdes interativas baseado em componentes (DBC) a partir da utilizacdo de
storyboards (Neto & Santos, 2009). O DBC considera a reutilizagdo em todas as fases
do processo. Este trabalho é do ano de 2009 e ainda se encontra em fase de

desenvolvimento.
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O StoryToCode tem como objetivo especificar um programa de TVDI a partir
da utilizacdo de componentes de software e diminuir a responsabilidade do
profissional de comunicagdo na etapa de especificacdao e implementagdo do software,
reutilizando componentes existentes. E um trabalho baseado no Model Driven
Architecture (MDA) (Neto & Santos, 2009).

A arquitetura do StoryToCode mostrada na Figura 6 mostra os elementos
descritos em storyboards sao transformados em uma linguagem especifica e entdo é
encaminhado o projeto e implementacdo da aplicagdo. Nessa abordagem um
storyboard € definido como uma sequéncia de cenas que melhor define o programa.
As informacdes contidas no storyboard podem incluir desde a transi¢do de cenas até
as narrativas dos personagens (Neto & Santos, 2009).

Como o storyboard € bastante utilizado pela equipe de TV, supde-se que sua
utilizacdo no StoryToCode facilitard o processo de desenvolvimento da aplicacdo
(Neto & Santos, 2009).

Os requisitos da aplicacao interativa sao retirados do storyboard para produzir
o conjunto de elementos que fazem parte da cena. Este conjunto de elementos nao é
apenas um documento de auxilio de software. Ele ¢ um artefato que pode ser
convertido em outros modelos ou linguagens de programacao, para isso define uma
hierarquia de elementos abstratos representados pela notacio UML. Descrever cada
elemento detalhadamente é o que permite atingir um nivel de abstracdo mais baixo,
chegando ao cédigo (Neto & Santos, 2009).

Essa técnica é fracamente estruturada e informal, a eficiéncia da especifica¢do
depende da qualidade dos storyboards.

Foi proposto um programa de TV chamado, ITVWebPoll, para validar o
StoryToCode. Este programa podia ser utilizado em diferentes plataformas Web e
TV. O StoryToCode apresentou um desempenho satisfatério na constru¢do do

ITVWebPoll (Neto & Santos, 2010).

Figura 6 - Arquitetura do StoryToCode. (Fonte: Neto & Santos, 2009)
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3.3Discussao

Nesta secdo apresentamos uma andlise comparativa entre os trabalhos
discutidos neste capitulo.

Para comparacdo dos trabalhos apresentados fazemos uso dos parametros:
roteiro, integracdo multidisciplinar, producdo de aplicacdo com uso do processo,
experiéncia de uso do processo e nivel de detalhamento. O roteiro foi escolhido como
uma varidvel para avalia¢do dos trabalhos, pois o processo proposto neste trabalho faz
uso do roteiro para a obtencdo dos requisitos de uma aplicacdo interativa. Para o
desenvolvimento de uma aplicacdo interativa o roteiro € importante, pois € um
documento gerado pela equipe de comunicacdo durante o processo de
desenvolvimento de programa audiovisual.

A integracdo multidisciplinar é um item relevante em uma equipe de televisao,

pois se faz necessaria a existéncia de profissionais de diferentes dreas para compor a

equipe e deve haver uma cooperacdo entre esses diferentes perfis. Logo, a integracao
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multidisciplinar também foi um parametro escolhido para a comparacao dos trabalhos
relacionados.

Outro ponto de comparacdo € o uso do processo para desenvolver uma
aplicacdo interativa. E relevante saber se os trabalhos utilizaram o processo que
propuseram para produzir alguma aplicagd@o interativa, pois se o uso for confirmado
podemos dizer que € possivel chegar ao produto a partir do processo definido.

Contudo, pode-se ter chegado a aplicacdo interativa, mas sem ter sido aplicada
em um estudo de caso, onde seria possivel verificar a adequagdo do processo € a sua
eficdcia no desenvolvimento de um programa interativo, por isso, também definimos
como parametro a experiéncia de uso do processo.

O nivel de detalhamento do processo € relevante para a comparacdo e
contribuicdo em outros trabalhos, pois desta forma é possivel avaliar os pontos
positivos e negativos que cada um apresenta.

A Tabela 3 apresenta o comparativo dos trabalhos correlatos. As células que
estdo marcadas indicam que o item correspondente € satisfeito. E as células que estio
em branco correspondem as caracteristicas ndo sdo contempladas.

Podemos observar na Tabela 3 que nenhum dos trabalhos relacionados utiliza
roteiro de TV para a especificacdo de requisitos. Apenas os trabalhos de
(Chorianopoulos, 2004) e (Gawlinski, 2003) apresentam uma experiéncia real de
aplicacdo do processo proposto. A integracdo multidisciplinar entre os profissionais
de comunicagdo e informdtica s6 pode ser verificado no processo de (Veiga, 2005).
Em relagdo ao detalhamento do processo verificamos que todos os trabalhos

satisfazem este requisito.

Tabela 3 - Comparativo entre os trabalhos correlatos

Producao
de
Integracao aplicacao

Experiéncia Nivel de
de uso do detalhamento

Multidisciplinar | com uso
processo do processo

do
processo

Konstatinous
(2004) i i

Gawlinski
(2003) i i
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Veiga

(2005) - -
Marques
Neto(2009)
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Capitulo

4

Processo para Especificacao de Requisitos partindo
de Roteiros de TV

A especificacdo de requisitos é um estdgio que exige cuidado e atengdo por parte da
equipe de software, pois um erro nesta fase do processo pode causar um retrabalho. No
presente contexto, TV Digital, essa etapa também ¢ fundamental para garantir a integracao
entre os profissionais de Comunicacdo e de Software. O entendimento do programa interativo
deve ser global e uniforme para que o projeto possa ser encaminhado com sucesso.

Dessa forma, buscamos no processo de producdo de TV a inspiracdo para a proposta
detalhada em seguida. Nossa abordagem utiliza o roteiro como entrada para o processo de
especificacdo de requisitos e histérias de usudrio para sistematizar as informagdes dos
storyboards. Nas subsecdes seguintes € apresentada uma visdo geral do processo, e entdo
detalhamos as etapas inicias, alvos dessa dissertacdo, em termos de artefatos, os stakeholders

e as atividades do processo proposto.

4.1Visao Geral do Processo

A producdo de um programa de TV requer uma entrega rapida, por isso, o modelo
proposto tem como base as melhores praticas do processo agil, como: equipe pequena e bem
integrada para facilitar a comunicagdo entre os membros, como serd mencionado na se¢do 4.2
esta equipe deve ser multidisciplinar. E um processo que realiza a etapa de testes durante todo
o desenvolvimento, a cada interacdo finalizada o produto gerado € testado. A preocupacao
com os testes ocorre, pois € importante que o produto esteja de acordo com o que foi
solicitado, para que ndo haja um retrabalho, exigindo, assim, mais tempo e, no contexto que
estamos trabalhando precisamos de um desenvolvimento rdpido. Os testes também sdo
relevantes para garantir que a aplicagdo esteja funcionando corretamente quando for utilizada
pelo telespectador. A documentagdo a ser produzida deve ser gerada como produto final em

cada iteracdo do processo, pois ajuda no acompanhamento das atividades e permite um
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controle por parte dos engenheiros. O desenvolvimento deve ser dividido em pequenas
iteracOes para que o cliente receba constantemente uma versao funcional do sistema, e se esta
estiver de acordo com o que foi especificado possa ser colocada em operacdo. Diversas
entregas de funcionalidades ajudam na detec¢do de falhas, contribuindo para um maior
sucesso ao final (Lula, et al, 2011).

O processo € divido em trés etapas: pré-producdo, producdo e pds-producdo. Esta
divisdao em trés fases € baseada no desenvolvimento de um programa audiovisual
convencional, como foi visto anteriormente na se¢dao 2.1. Como o produto final do processo
temos um programa audiovisual interativo. A Figura 7 apresenta uma visdo geral do processo
proposto para o desenvolvimento de programas interativos para TVDI.

A pré-produgdo € subdividida em concepcao e elaboracdo. A fase de producdo e pds-
producdo pode ser chamada também de constru¢do e manutencao, respectivamente. Em cada
uma destas etapas serdo definidas atividades tanto de comunica¢do, como, de informatica. As

proximas secOes irdo detalhar cada fase do processo.

Figura 7 — Processo de desenvolvimento de programas interativos. (Fonte: Mariana M. M. Lula)
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4.2 Pré-Producao

A primeira fase do processo € a pré-producdo que tem o objetivo de realizar o
planejamento do programa audiovisual interativo. Esta fase é subdividida em duas outras:
concepcao e elaboragio.

A concepcio é responsdvel pelo desenvolvimento inicial da ideia do programa. E
realizado um estudo de viabilidade que tem o objetivo de verificar se o produto a ser
desenvolvido, neste caso, o programa para TVDI, apresenta interesse no mercado. Para
realizar esta tarefa a equipe de TV deve buscar a opinido dos telespectadores, que pode ser
através de enquete na internet ou entrevistas. Este estudo € importante, pois se seu resultado
nao for satisfatério deve-se interromper a constru¢do do programa ou alterar seu foco, pois
ndo deve gastar recursos se ele ndo apresenta interesse na comunidade.

Com um resultado positivo no estudo de viabilidade é realizado um brainstorming
com a equipe de comunica¢do e informdtica para aumentar o nivel de detalhamento do
programa, desenvolver a ideia inicial. O brainstorming € uma reunido entre todos os
envolvidos no projeto com o objetivo de que todos opinem sobre o programa, com isso, a
proposta inicial do programa sera refinada.

A fase seguinte, elaboracdo, tem o objetivo de construir o projeto do programa e
iniciar seu desenvolvimento. Com a idéia do programa definida na concepcdo o proéximo
passo € iniciar a producdo dos roteiros. O primeiro roteiro a ser construido é o literdrio e
técnico pela equipe de TV. Posteriormente, profissionais da equipe de TV e de software
devem discutir os roteiros literdrio e técnico para producao conjunta do roteiro interativo.

O roteiro interativo incorpora informagdes em ambos os roteiros € adiciona a dindmica
interativa do programa (audiovisual + aplica¢do). Logo, as informagdes contidas no roteiro
literdrio e técnico devem auxiliar na especificagdo dos requisitos da aplicagdo (Lula,
Guimaries, & Tavares, 2011).

O processo para especificacdo de requisitos de software partindo dos roteiros €
apresentado na Figura 8. Na Figura 8 observa-se que o processo para obtenc¢do dos requisitos
a partir do roteiro inicia-se com a elaborac¢do dos roteiros literdrio e técnico pela equipe de
TV. Logo, o roteiro interativo une os profissionais de computacdo e comunica¢do na sua
constru¢cdo. Com os roteiros elaborados, entdo, a equipe de software pode gerar as histérias de
usudrio (ponto de vista do software) para a aplicacdo interativa. Nesta etapa, prototipos

poderdo ser gerados para a parte visual da aplicacdo gerando como artefato imagens e
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animacoOes. Beneficiando-se da linguagem simples das histérias de usudrio, a etapa de
validacdo unindo a equipe novamente.

Com os requisitos definidos deve-se criar uma lista de prioridade para que as
funcionalidades mais importantes sejam as primeiras a serem implementadas, passando assim
por um maior nimero de testes.

Ainda na elaboracdo temos a definicdo e contratacdo dos profissionais que irdo
trabalhar no programa. E realizado um estudo dos custos e feito um cronograma das
atividades. Iteragdes curtas sao planejadas, onde ao final de cada uma delas, deve ser entregue
uma versdo do programa audiovisual interativo e este serd submetido a testes. Os testes a

serem executados irdo depender da fase em que se encontra o programa.

Figura 8 - Especificacio de Requisitos a partir do Roteiro. (Fonte: Lula, Guimaries, & Tavares,
2011)

. L Historias de Usuaric
Roteiro Literario

Equipe de Software

Elaboracdo do I
o Roteiro Literario Elaboracio dias
Histérias de
Usudrio
Elaboragdo do
‘ Roteiro Técnico
Equipe de TV
h 4
— Elaboragdo do Validacao das
Roteiro Interativo Historias de Usudri

Roteiro Técnico

i —

Testes da Aplicagdo

Roleiro Interalivo

4.2.1 Roteiro
O primeiro documento a ser produzido no processo de desenvolvimento de um
programa audiovisual interativo € o roteiro literdrio e técnico. Eles sao elaborados pela equipe

de comunicag¢do no inicio do processo e deve detalhar tudo o que estard presente no programa.
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N3ao existe um modelo de roteiro a ser seguido, mas de acordo com o tipo de roteiro algumas
informacgdes sdo essenciais.

O roteiro literario contém a descri¢ao literaria do programa. Elementos relevantes para
este tipo de roteiro sdo: a fala dos personagens, descricdo da cena, local, hordrio. Neste
documento devem estar presentes todos os elementos ndo técnicos do programa.

O roteiro técnico, como o proprio nome diz, é responsdvel pelo detalhamento dos
elementos técnicos presentes na cena. Nele ndo podem faltar as informacdes de localizacao
dos objetos, posicionamento da luz e camera, posicionamento do ator em cena, local de
gravacao, por exemplo.

ApdOs a elaboragdo destes dois roteiros a equipe de informdtica se uni a de
comunicacdo para construirem o roteiro interativo do programa. Este terceiro documento é
responsavel por adicionar as informacgdes referentes a aplicacdo interativa nos dois roteiros
descritos anteriormente. No literario serdo acrescentadas informac¢des de como o programa vai
se comportar quando uma determinada interatividade for escolhida, quais serdo os didlogos
dos personagens e os novos rumos do programa. O técnico deve indicar a localizacdo area de
interatividade na tela, sua darea grafica, como deve ser visualmente e se ocorre algum
redimensionamento do video.

A Figura 9 mostra um exemplo de roteiro que contém elemento literdrio e técnico. Em
negrito temos a informacgdo técnica da cena: é a segunda cena da trama, a van estd em
movimento, a filmagem ¢é realizada no interior da van, durante o dia. Os personagens da cena

e suas falas sdo informacdes literdrias do roteiro.

Figura 9 — Exemplo de Roteiro. (Fonte: Comparato, 2000)

CENA 02
VAN EM MOVIMENTO/INT/DIA.
Beto dirige. Paco fala ao telefone.

PACO - (ao telefone) Ele estd fazendo o caminho de sempre, Dona Augusta. Indo a
fabricas e inddstrias.
BETO - Diz aela que ja ndo aguento mais andar atrds desse cara.

4.2.2 Documento de Especificacao de Requisitos
Uma forma de abordar requisitos de software na ética 4gil de desenvolvimento sdo as
historias de usudrio. (Cohn, 2004) afirma que a histéria de um usudrio descreve o que ¢

valioso para os interessados de um sistema e contribui para: (i) planejamento através da
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descrigdo escrita da historia; (i1) conversagdes sobre a historia que servem para aprofundar os
detalhes; (iii) testes e documentos que transmitem informagdes que podem ser utilizados para
determinar quando uma histéria esta completa.

Os requisitos sao um artefato crucial de desenvolvimento, principalmente, porque sua
escrita e terminologia dependem das pessoas encarregadas da especificacdo, e as suas
diferentes habilidades e estilos de escrita podem dificultar um entendimento uniforme do que
foi escrito. A finalidade da aplicacdo dos modelos de captura da histéria do usudrio € de
estimular a participagdo dos diversos perfis envolvidos durante o desenvolvimento do
programa interativo. Este cendrio estd muito presente nas aplicagdes para TV interativa onde
trabalhamos com diferentes vocabularios e habilidades (Pinheiro, 2002).

O processo a ser proposto é baseado nas metodologias dgeis e estas dizem que os
requisitos mudam rapidamente deixando o documento de requisitos desatualizado, contudo, a
existéncia deste documento garante o registro dos requisitos e auxilia no acompanhamento do
desenvolvimento do software.

Diferentes perfis utilizam o documento de requisitos, por isso, € essencial que se
utilize uma linguagem precisa para que seja entendido por todos os profissionais envolvidos
no projeto. O detalhamento deste documento depende da complexidade do sistema que esta
sendo desenvolvido (Sommerville, 2007).

O documento de especificacdo de requisitos contém o objetivo do projeto, descricdo
de todos os requisitos do sistema, funcionais e ndao funcionais, como o sistema deve se
comportar, a equipe envolvida no projeto e a fung¢ao de cada um deles.

Diferente do roteiro que ndo apresenta um modelo de estrutura o documento de
requisitos possui alguns templates que podem ser seguidos. (Sommerville, 2007) apresenta a
seguinte estrutura sugerida pelo padrao IEEE/ANSI 830-1998:

1. Introdugdo

1.1.Propésito do documento de requisitos

1.2.Escopo do produto

1.3.Defini¢des, acronimos e abreviaturas

1.4.Referéncias

1.5.Visao geral do restante do documento
2. Descrigdo geral

2.1.Perspectiva do produto

2.2.Funcdes do produto

2.3.Caracteristicas dos usuarios
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2.4.Restri¢Oes gerais
2.5.Suposic¢des e dependéncias

3. Requisitos especificos (detalhamento de todos os requisitos do sistema. No caso de

uma aplicacdo interativa, deve-se descrever seu comportamento, momento do
programa em que pode ser executada, localizagdo na tela e drea grafica).

4. Apéndices

5. Indice

A estrutura apresentada anteriormente € apenas um modelo de divisdo do documento e
das informacdes que devem estar presentes. Ao elaborarmos um documento de requisitos para
um programa interativo ndo podemos esquecer-nos de adicionar as informagdes referentes ao
programa audiovisual.

Estes dois documentos sdo essenciais para o correto desenvolvimento do projeto. Mas,
nao € necessdrio que a documentacdo existente no projeto seja apenas esta. Outros
documentos como: documento de testes, documento de casos de uso, entre outros, podem ser
elaborados, fica a critério da equipe de desenvolvimento.

Esta pesquisa tem como documentos que devem ser elaborados o roteiro, documento

de especificacdo de requisitos e storyboard.

4.2.3. Stakeholders

(Sommerville, 2007) afirma "a diversidade potencial dos usudrios significa que o
documento de requisitos precisa ser um compromisso entre requisitos de comunicag@o para o
cliente, a defini¢do precisa dos detalhes dos requisitos para os desenvolvedores e testadores e
a inclusdao de informacdes sobre a possivel evolucdo do sistema". Como este modelo de
processo € voltado para o desenvolvimento de programas interativos é necessario uma equipe
multidisciplinar que acomode os profissionais de Comunicag¢do e Informatica.

Dessa forma os stakeholders da equipe de computacdo devem acomodar diferentes
perfis, tais como: usudrios, clientes, analistas, desenvolvedores e testadores (Lula, Guimaraes,
& Tavares, 2011). Onde os usudrios sdo aqueles que irdo testar a aplicacdo interativa final. Os
clientes sdo responséveis por fornecer informacdes para o programa interativo desejado e
estardo proximos a equipe durante todo o desenvolvimento para que a cada interacdo possa
validar o que foi desenvolvido. Os analistas devem estar junto da equipe de TV para realizar a
andlise do sistema e o levantamento dos requisitos. Os desenvolvedores sdo responsdveis pela

implementagdo da aplicacdo interativa. Por fim, os testadores s@o aqueles que a cada interacao



59

irdo validar a aplicacdo interativa, bem como, um protétipo do programa interativo, para
verificar se ndo apresenta nenhum erro e também, se estd de acordo com o que foi solicitado.
Na TV, a equipe também é formada por diferentes perfis profissionais: diretor,
produtor, diretor de arte, designer, diretor de dudio, atores, jornalistas, entre outros. Assim
como no software, dependendo do tipo de contetido, pode ser requerido um especialista na
area, por exemplo, programas esportivos contam com esportistas na redagdo e muitas vezes na
apresentacao do conteudo.
Uma equipe para a produgdo de um programa interativo poderia ser formada por:
e Equipe de producdo € responsdvel por coordenar o programa, tomar decisdes
criativas, gerenciar a equipe, elaborar o storyboard. Sao papéis desta equipe o
produtor, assistente de produgdo e de projeto (Gawlinski, 2003).
e Equipe de design grafico € responsdvel pela parte visual do programa
audiovisual interativo. Eles elaboram todo visual da aplicacdo. Fazem parte
deste time o diretor de arte, o designer grafico e o assistente (Gawlinski, 2003).
® Equipe técnica, ou de software, € a responsavel por todo o desenvolvimento da
aplicacdo interativa, desde a sua concepg¢ao junto com o produtor e roteirista do
programa, até a sua implementagdo e integracdo com o programa audiovisual.
Os profissionais da equipe técnica sdo: o diretor técnico/analista de software,
desenvolvedor, administrador/gerente de configuracdo, engenheiro e testador.
e Equipe de marketing responsdvel pela divulgacdo e disponibilizacdo do
programa audiovisual interativo. Este time pode ser formado por um gerente de

marketing e de comercial (Gawlinski, 2003).

4.3. Producao

Na producdo que € chamada de constru¢do em um processo de desenvolvimento de
software, temos a gravacdo do programa audiovisual e o desenvolvimento das aplicagdes. O
audiovisual € produzido pela equipe e os atores contratados, € a fase de gravacdo. O software,
aplicacdo interativa, € implementado e testado pela equipe de informatica.

Como foram definidas itera¢des curtas ao final de cada uma delas é entregue uma
parte do programa audiovisual e um protétipo da aplicacdo. A aplicagdo deve ser testada
através de testes de unidade, integracdo, usabilidade e também utilizando as histérias de

usuario.
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Os testes de componente vao verificar se as menores partes que constituem o sistema
estdo funcionando corretamente. Depois elas sdo integradas e verificadas para detectar algum
problema durante a integracdo e na interface de comunicacdo dos componentes. O teste de
usabilidade tem o objetivo de testar a interacdo do usudrio com o sistema (aplicacdo
interativa). As histdrias de usudrio devem ser validadas através da construcdo de protétipos.

E importante que o programa interativo seja executado em um ambiente real, ou seja,
seja transmitido em uma estagdo de TV para que seja verificado se ndo ocorre nenhum
problema na execugdo real, pois o correto funcionamento em um simulador ndo garante a sua
corretude.

O audiovisual e a aplicacdo, mesmo em versdes iniciais, devem ser integrados para,
assim, formar um programa interativo e realizar o teste no protétipo do programa interativo.
Logo, ocorre uma integragdo entre a aplicacdo e o audiovisual (Lula, Guimaraes, & Tavares,

2011).

4.4. Poés-producio

A ultima fase, pds-producdo, tem o objetivo de testar o programa interativo, ja
finalizado. Nesta etapa também pode ser necessario algum tipo de edi¢do do video e adicionar
algum efeito especial. No software pode ser realizada alguma modificagdo solicitada pelo
cliente. Com o programa interativo finalizado € entregue ao cliente e disponibilizado para o
publico.

Desta forma, toda informagdo necessdria para desenvolver a aplicacdo deve ser
retirada do roteiro interativo. Por isso é importante a participagdo do programador (equipe de
software) junto do roteirista (equipe de TV) durante a producdo do roteiro, especialmente para
indicar as possibilidades de interatividade que sdo permitidas. O processo definido ndo € tao
simples de ser colocado em pratica (Lula, Guimaraes, & Tavares, 2011).

A Tabela 4 mostra as atividades que sdo realizadas em cada fase do processo de

desenvolvimento de um programa para TVDI.
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Tabela 4 - Atividades processo de producio de um programa audiovisual interativo (Fonte: Mariana M.

¢ Estudo de eElaboracdo dos | ® Gravacdo do | e Edi¢do do
viabilidade; roteiros programa audiovisual;
® Desenvolvimento | (literdrio, audiovisual; e Integracdo do
da idéia; técnico, e Codificagdo | programa
® Brainstorming. interativo); da aplicacdo audiovisual
eDefini¢do dos interativa; interativo;
requisitos; ® Design da ® Entrega ao
eStoryboard; arquitetura; cliente;
ePlanejamento e Testes na ¢ Disponibilizacao
dos custos; aplicacdo; para o publico;
eContratacdo da | ® Testes no ¢ Divulgacgao.
equipe; protétipo do
ePlanejamento programa
das iteragdes; interativo.
eCronograma.

4.5. Testes de Software em TVDI

Na visao geral do processo proposto destacamos a etapa de testes. Em um processo de
producdo de um programa audiovisual a preocupag¢do com testes durante o desenvolvimento
do programa nao é uma prética comum. Os testes que sdo realizados sdo para a contratagdao do
elenco. Contudo, na constru¢do de um sistema computacional a pratica de testes € muito
conhecida e utilizada. Os testes de software sdo importantes para garantir o funcionamento
correto do sistema.

Na Engenharia de Software temos a verificacdo e validacdo de software durante e apds
o desenvolvimento do software. O processo de validagdo tem como objetivo analisar se o
produto que estd sendo construido estd de acordo com o que foi solicitado pelo cliente. A
verificacdo averigua se o sistema estd sendo implantado corretamente, se atende todos os
requisitos (Sommerville, 2007).

O processo de verificagdo e validacdo de software possui duas abordagens: inspecoes
de software e testes de software. O primeiro realiza uma busca por erros e omissdes nos
documentos do projeto, diagramas e cddigo-fonte do programa. A inspecdo de software
apresenta algumas vantagens em relac@o aos testes, como: um erro descoberto na execucao de
um teste pode mascarar outro; a inspecdo pode analisar uma versdo incompleta do sistema

sem custo adicional, enquanto, nos testes é necessario projetar um conjunto de testes para o
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que estd em funcionamento; a inspecdo de software garante semelhanca com os padrdes,
portabilidade e manutencdo. A inspecdo de software ¢ uma atividade estdtica, logo nao
executa nenhum software (Sommerville, 2007).

Os testes de software executam o programa fornecendo dados iniciais e analisando se
os dados obtidos na saida foram os esperados. Para testar um sistema € elaborado um
documento de casos de teste onde todas as possibilidades de acertos e erros devem ser
projetadas. Pode-se e deve-se testar desde a menor unidade do sistema até ele completo e
integrado. Existem vdrios tipos de testes: de unidade, de integracdo, de usabilidade, de
sistema. Podem ser realizados manualmente pelo testador ou por um software (Sommerville,
2007).

No desenvolvimento de um programa audiovisual interativo a execucdo de testes é
essencial e critico, pois é necessario que a equipe multidisciplinar tenha o mesmo
entendimento sobre o projeto. Os testes para TVDI estdo presentes durante todo o processo de
desenvolvimento.

A equipe de programacdo visual é responsdvel por realizar testes de avaliacdo da
interface gréfica, onde verifica se o layout projetado € intuitivo, de facil manuseio, se esta
bem apresentdvel, se foi aprovado pelo cliente. Testes de funcionalidade sdo executados pela
equipe de codificacdo do software, neste caso, analisa se o sistema estd funcionando
corretamente e se atende as regras de negdécio. A equipe de software também executa testes de
interface, mas com o objetivo de verificar se a interface da aplicagdo estd funcionando
corretamente. A equipe de integracdo realiza os testes de integracdo, onde eles testam o
sistema como um todo, para garantir que os componentes funcionam em conjunto. A equipe
de testes € responsdvel por quatro testes: desempenho, sistema, aceitacdo e usabilidade. O
teste de desempenho analisa a carga suportada pelo programa, se € satisfatéria ou nao. O teste
de sistema onde o programa ¢é testado totalmente integrado e a cada versao entregue no final
de uma iteragcdo. O teste de aceitacdo responsdvel por analisar o comportamento do usudrio
em relacdo ao sistema. Por dltimo, o teste de usabilidade tem o objetivo de validar a interface
da aplicacao. Os projetistas graficos testam o layout da aplicacdo, os engenheiros de software
vao testar as funcionalidades e os gerentes o produto final. Assim sdo verificados e validados
desde a menor unidade do sistema até a sua integracdo, e usabilidade da interface. Os testes
para TVDI devem ser realizados em plataforma real, pois cada equipe necessita da outra.

Os testes a serem realizados na etapa de constru¢do sdao executados em um protétipo
do programa interativo, pois tanto o audiovisual quanto a aplicacdo ndo estdo finalizados.

Dessa forma, sdo realizados testes de unidade e integracdo no software e este € integrado ao
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audiovisual para a execucdo dos testes de aceitacdo e usabilidade no protétipo do programa
interativo. Apenas na fase de manutencdo quando o audiovisual e a aplicacdo interativa

estiverem finalizados serdo realizados todos os testes no programa audiovisual interativo.



Capitulo

S

Verificacao e Validacao

Para validar o modelo de processo proposto este foi aplicado no contexto de um
projeto de pesquisa chamado Estacdo-Escola de TV Digital (VirtuaLabTV). Neste capitulo
detalhamos as licdes apreendidas com instanciacdo do processo proposto nessa experiéncia

pratica.

5.1. Cenario de Aplicacao: VirtuaLabTV

O modelo de processo proposto foi aplicado com os consorciados do projeto Estacao-
Escola de TV Digital (VirtuaLabTV) em desenvolvimento no LAVID durante o ano de 2010.
Este projeto foi aprovado no edital XPTA.LAB (Programa Laboratéios de Experimentagdo e
Pesquisa em Tecnologias Audiovisuais) e financiado pelo Ministério da Cultura. O objetivo
principal desse projeto de exceléncia é a formagdo de uma rede distribuida e colaborativa de
producdo de programas para televisao digital interativa.

O VirtuaLabTV organizou uma rede composta por doze consorciados montada com
base no compartilhamento da infra-estrutura fisica e equipamentos disponiveis em uma
Estacdo-Escola de Televisao Digital. Cada n6 da rede, isto €, cada consorciado, produziu no
contexto do projeto um programa audiovisual interativo. Desta rede participaram:

® Pontdo de Cultura Rede Nordestina Audiovisual_RNA — Jodo Pessoa (PB)
¢ Nicleo de Producao Digital — Fortaleza (CE)

¢ Nicleo de Producdo Digital — Aracajui (SE)

¢ Nicleo de Producao Digital — Belém (PA)

¢ Nucleo de Producao Digital — Rio Branco (AC)

® Associa¢do Baiana de Cinema e Video / ABD-BA — Salvador (BA)

e Fundacado Aperipé de Sergipe - Aracaji (SE)

e TV UFMA - Sdo Luis (MA)

e Associagdo Brasileira de Documentarista — ABD/PB Jodo Pessoa (PB)

® Niucleo de Produgdo Digital — NPD Teresina (PI)
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e Ponto de Cultura / ONG Ideario Comunica¢do Cultura e Educag¢do Popular
Maceid (AL)
e Ponto de Cultura / ONG Galeria ZooN de Fotografia — Natal (RN)

Um ponto importante é que os doze consorciados estdo geograficamente distribuidos
nas regides norte-nordeste do Brasil. Além disso, todos os consorciados possuem experiéncia
em producdo de conteido audiovisual e nenhuma experiéncia em software. Por fim, cada um
dos consorciados tem uma forma de trabalho e realidade particular.

O contato da equipe do LAVID com os consorciados foi através dos coordenadores
que eram profissionais de Comunicagdo e cada um deles tinha a responsabilidade de contratar
uma equipe multidisciplinar. Os papéis da equipe de TV eram alterados dependendo da
necessidade de cada consorciado, mas era indispensdvel a existéncia de pelo menos um
programador para o desenvolvimento da aplicacao interativa.

Nos préximos subtépicos descrevemos a experiéncia dos consorciados no uso do

processo proposto, no entanto os roteiros ndo sao apresentados na integra apenas em trechos.

5.2. Programa Interativo “La em casa é assim”

O programa interativo foi desenvolvido pelo consorciado de Aracaju, Aperipé. O
objetivo da interatividade deste programa € permitir que o telespectador consulte informagdes
sobre programas e editais do governo sem sair de casa. Um dos beneficios dessa aplicagdo é
evitar filas e sobrecarga de servigos por telefone.

A Figura 10 ilustra pequenos trechos dos artefatos produzidos para esta aplicacdo. Em
(1) podemos observar o roteiro do programa. Neste roteiro estavam presentes trechos do
roteiro literario, técnico e interativo. A partir desse roteiro foram retiradas as informagdes para
as historias de usudrio (2). Podemos observar que ao ativar a interatividade o telespectador
possui trés opcoes de interatividade para buscar informacdes. Finalmente, a aplicagdo mostra
o resultado da opc¢ao escolhida e de acordo com o posicionamento geogréafico do telespectador
oferece informacodes da sua regido.

No entanto, informacdes sobre como a aplicagdo deve aparecer na tela ndo foram
informadas no roteiro. Informag¢des de posicionamento na tela e de transparéncia deveriam
estar presentes no roteiro. Os prototipos foram gerados de acordo com as indicagdes na
proposta visual da aplicacdo e acomodando as funcionalidades pretendidas como podemos

observar em (3).
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Figura 10 - Programa Interativo "L em casa é assim"'

[Tomada Interna da Cozinha] [técnico]

HISTORIAS DE USUARIO

Sonia sorri e se senta pra comer.
Dona Giselda diz: [literdrio]
- Bom dia minha flor.
Dona Giselda vira-se para Sonia
- Alguma noticia do concurso?
Sénia diz:
- Ainda nde, vou passar na lan house depois do
trabalho para entrar no site da SEAD,e ver como esta
andando a lista, se eles estdo chamando jd...

Como [um telespectador]
Eu quero [consultar informacgdées
sobre concursos]

Para [informar corretamente a
populagdo]

[interatividade] aparece o simbolo da Secretaria de Dado [estou assistindo TV|
Administragéio abrindo as opgoes:  |p———— Quando [pressionado o -i- com GPS]
#CONCURSOS Concuraos ¥ 01 Entdo

1.1 InscrigGes abertas Exibe opgdes busca (1.1,1.2,1.3)
Al S _I__ | W=3178 | Mostra info geograficamente

[interativo] \ / proximas
ROTEIRO E

ENCERRADOS:
- DETRAN-SE

Em - Cronograma dos contratos tempordrios

0 - Assistente Administrativo
Andamnt - Assistente Administrativo (PNE)
- Assistente Administrativo (1* Emprego)

PROTOTIPOS VOItAr - Vistoriador

5.3. Programa Interativo “Cidade Sustentavel”

O programa interativo “Cidade Sustentavel” foi desenvolvido pelo consorciado de
Salvador, ABCV. Neste programa interativo deseja-se mostrar a cidade de Salvador e seus
problemas coletivos, buscando a informacdo, a conscientizagdo e a contribuicao da populagao.

No roteiro literdrio é descrito como o programa deve ser apresentado, as pessoas que
serdo entrevistadas e o ponto a ser discutido. Neste roteiro foram colocados pontos de
interatividade mostrando em quais momentos do programa a interatividade estard disponivel e
qual o tipo de interatividade. No roteiro interativo cada interatividade foi detalhada para
ajudar os desenvolvedores na implementa¢do das mesmas.

Na Figura 11 podemos observar trechos dos roteiros, bem como, da historia de usudrio
e os prototipos construidos. No roteiro interativo existem informagdes de posicionamento que
sao mantidas nas histdrias de usudrio. No entanto, o dispositivo de interacdo nao € indicado.

Por exemplo, se € possivel responder as perguntas através dos botdes coloridos do controle
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remoto. Nos protétipos essa informacao fica clara, pois cores indicam cada op¢do de resposta

mapeada naturalmente para os botdes coloridos do controle remoto.

Figura 11 - Programa Interativo '"Cidade Sustentavel"

Podemos ter um longo plano em travelling, de
dentro de um carro, que passe por lugares
diferentes da cidade, e ilustrar os problemas
elencados por seus moradores. Comecamos a tecer
a "metdfora da Terra", como elemento da natureza.

[literdrio]

(INTERATIVIDADE 3) [interativo]

Quiz: Quanto tempo é gasto em média para se
deslocar, em ida e volta, de casa para o trabalho nas
grandes metropoles?”

Quatro opgdes de respostas.

O resultado certo e errado é dado na hora. O quizz

Como [um telespectador]
Eu quero [participar de quiz]
Para [conscientizar a populagao]

Dado [estou assistindo TV]
Quando [pressionado o -i- ]
Entao

Exibe QUIZ do lado superior
direito da tela

Mostra opgOes de resposta

aparece na tela sobre a imagem, do lado superior
direito

1 ROTEIRO

to tempo & gasto em média para se
g::l::u. -mp::h e volta de casa para o tra-
balho nas grandes metrépoles?

Mostra status da participacdo

PROTOTIPOS

a) Mals de 1 hora.
b) Exatamente 10 minutos.
€) 10 minutos.

5.4. Programa Interativo ‘“Ponto de Encontro”

O consorciado NPD-Belém produziu o programa interativo “Ponto de Encontro” que
se passa dentro de uma escola. O espectador escolhe um dos alunos para seguir e passeia pelas
escolas em diferentes aulas. A interatividade varia de acordo com o aluno escolhido, pode ser
a escolha de um angulo para assistir uma aula, ouvir a explicacdo do professor, responder a
uma pergunta, por exemplo.

No roteiro apresentado pelo NPD-Belém encontramos o desenrolar do programa
audiovisual que acontece dentro de uma escola. O programa € conduzido por um aluno e este
apresenta alguns colegas que irdo participar do programa auxiliando na interatividade. No

roteiro encontramos indicados os momentos de interatividade, que sempre serd a escolha de
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um dos alunos, sendo que cada um leva a um caminho diferente na escola. Dentro de cada
escolha feita sdo oferecidas outras opg¢des de interatividade, como, por exemplo, escolher qual
o angulo deseja assistir uma determinada aula. A Figura 12 mostra um trecho do roteiro
literario e seus momentos de interatividade (nimero 1) e a partir dele a histéria de usuério
(nimero 2). Com o roteiro e a historia de usudrio é possivel desenvolver a aplicagdo interativa
(ndmero 3).

Figura 12 - Programa Interativo '"Ponto de Encontro"

5.5. Programa Interativo ‘““Trilhos Urbanos”

No programa interativo “Trilhos Urbanos” o telespectador vai passear pela cidade de
Fortaleza, vivendo situacdes reais do dia-a-dia de um pescador, mototaxista ou coletora de
lixo. Serdo apresentados pontos turisticos da cidade. Para a interatividade temos informagdes
sobre a cidade de Fortaleza e questiondrios.

O roteiro literdrio apresenta a visdo de trés personagens — pescador, mototaxista,
coletora de lixo — sobre a cidade de Fortaleza. Nele encontramos informagdes dos locais
visitados e de outros personagens que irdo aparecer durante o programa. Contudo, nao

apresenta quais sao os possiveis momentos de interatividade. O consorciado desenvolveu um
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roteiro a parte, semelhante a um fluxograma, que mostra como deve ser o comportamento da
interatividade.

A falta da interatividade dentro do roteiro literario gerou dificuldade para a construcao
das histérias de usudrio. Em casos como este a participagdo dos dois profissionais em um
trabalho integrado € ainda mais relevante. A Figura 13 apresenta o roteiro, as historias de

usudrio e a aplicacdo interativa gerada.

Figura 13 - Programa Interativo '"Trilhos Urbanos™

5.6. Programa Interativo “A Arte e a Maneira de Abordar o seu Chefe

Imediato”

O programa interativo desenvolvido pelo consorciado de Jodo Pessoa, ABD-PB,
apresenta o interior de um escritério. A interatividade proposta foi de apresentar os didlogos e

anotagdes da secretéria.



69

Neste roteiro literdrio temos toda a descricao literaria, técnica e interativa do programa
audiovisual. A Figura 14 nos mostra no nimero 1 o roteiro com todos os seus detalhes. A
parte técnica indica o local e horario que acontece a cena. O literdrio descreve a histdria do
programa, com todos os personagens e falas. A interatividade € indicada no roteiro de forma
resumida, apenas mostrando o momento em que a interatividade estd presente. Em um
documento anexo temos a descri¢do completa de cada interatividade, incluindo a duracdo e

local na tela. A Figura 14 apresenta o processo para chegar a aplicacdo a partir do roteiro.

Figura 14 - Programa Interativo ""A Arte e a Maneira de Abordar o seu Chefe Imediato''

Como [um telespectador]
Quero [acessar informagdes visuais adicionais]
Para [enriquecer interagio]
Dado [estou assistindo TV]
Quando [pressionado o -i-]
Entao
Exibe a drea da interatividade
Exibe os frames da boca do interlocutor no momento que
aparece a legenda.

5.7. Programa Interativo “Maré Viva”

O “Maré Viva” é um programa que mostra o dia corrido na cidade de Maceié com
seus carros € transeuntes. Este programa interativo foi desenvolvido pelo consorciado de
Maceid, Idedrio. A interatividade € um jogo interativo de palavras para construcdo de um
didrio de impressdes. Quatro escritores escreveram palavras ou expressoes sobre o tema “Eu e

Macei6”, durante o programa estas palavras irdo aparecer e o espectador escolherd uma delas.
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Ao final do programa serd formada uma expressdo com as palavras que foram selecionadas
pelo telespectador através dos botdes coloridos do controle remoto.

O roteiro apresentado no ndmero 1 da Figura 15 nos mostra a parte técnica, literdria e
interativa. Nele temos a descricdo da histéria, o local onde ocorre a cena, o hordrio, os
personagens € pensamentos presentes. A interatividade ndo estd inserida durante o texto do
roteiro, ela se encontra ao final no documento. Por se tratar de um jogo ela é descrita no final
do roteiro, explicando todo o seu comportamento € como deve ser apresentada na tela.
Contudo, seria interessante indicar no roteiro em quais momentos do programa a
interatividade estd disponivel. O nimero 2 da Figura 15 mostra a histéria de usuério gerada
pelas equipes de comunicacdo e informadtica a partir do roteiro e, o nimero 3 a aplicacdo
desenvolvida.

Figura 15 - Programa Interativo ''Maré Viva”

5.8. Programa Interativo “Ginkana Cultural”

O programa interativo produzido pelo ZooN-Natal foi o “Ginkana Cultural” que é um

programa de auditério que terd a participacdo de duas escolas. Basicamente, € um programa
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de disputa entre essas duas escolas, onde terdo que responder a perguntas sobre o video que
serd passado no programa. O espectador no inicio do programa pode escolher uma escola de
sua preferéncia e também responder as perguntas, ajudando assim a escola escolhida por ele.
No roteiro literario desenvolvido pelo ZooN temos toda a descricdo literaria do
programa. Mas, ndo encontramos explicitamente os momentos de interatividade. Neste caso
temos um programa de auditdrio, no inicio o apresentador explica a dinamica do programa e
como ird funcionar a interatividade, contudo, ndo estd indicado explicitamente quando a
interatividade estd presente. A dindmica apresentada no primeiro bloco é a mesma para todos
os outros que compdem o programa, logo, fica subentendido que a interatividade estara
presente em todos os blocos e maneira semelhante. A Figura 16 mostra o processo de criagdao

da aplicagdo interativa a partir do roteiro.

Figura 16 - Programa Interativo ''Ginkana Cultural”

5.9. Programa Interativo “Agenda Cultural”

Trata-se de um documentdrio interativo onde sao apresentados videos de alguns

grupos de arte do Acre. Sdo apresentacdes de artes visuais, musica, danga, teatro, filmes. O
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espectador pode acessar o menu interativo e escolher qual apresentacdo a ser exibida. Ele
pode voltar a0 menu e acessar quantas vezes quiser cada conteido. Este documentario
interativo foi produzido pelo NPD-Rio Branco.

O documento apresenta inicialmente informacdes sobre os grupos que estardo
presentes no documentério. Em seguida, o roteiro do “Agenda Cultural” descreve como serd o
programa e a interatividade presente nele, apresenta as informagdes sobre teatro, musica e
danga, por exemplo, mas ndo apresenta uma descricdo literdria de como serd o programa,
podendo gerar um didvida na equipe, principalmente, na de computagdo. A Figura 17 mostra
um trecho do roteiro e a historia de usudrio a este fragmento. O numero 3 da Figura 17

apresenta a aplicacdo interativa.

Figura 17 - Programa Interativo ''Agenda Cultural”

5.10. Programa Interativo ‘“Navegar”

O “Navegar” produzido pela TV-UFMA mostra a cidade histérica de Sdo Luis,

levando o espectador a dar um passeio pela cidade. O espectador poderd obter informagdes
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sobre a cidade, lugares historicos através da interatividade, como também, podem responder a
enquetes que aparecem durante o programa.

A Figura 18 mostra as etapas para chegar a aplicacdo interativa a partir do roteiro
construido pela TV-UFMA. No nimero 1 temos o roteiro com seu aspecto técnico, literdrio e
interativo. A partir das informagdes contidas no roteiro foi possivel a constru¢ao da historia de
usudrio que detalha como € a visdo do espectador. A partir destes dois pontos pode-se chegar

a aplicacdo interativa, nimero 3.

Figura 18 - Programa Interativo ''Navegar"'

5.11. Programa Interativo “Viagem ao Mundo do Teatro”

O consorciado, ABD-PI, produziu o programa interativo “Viagem ao Mundo do
Teatro” que se passa dentro de um teatro. O programa conta a histéria do teatro em suas
diferentes €pocas da histéria. Permite que o espectador escolha qual peca assistir. A cada
época histodrica é fornecido ao espectador a opcdo de escolha entre duas pegas, da época que o

bloco corrente trata.
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O roteiro apresentado pelo consorciado de Teresina € completo, pois apresenta a parte
técnica, literdria e interativa. No nimero 1 da Figura 19 encontramos todos os elementos do
roteiro. O ndmero 2 temos a visao do espectador em relagdo a interatividade apresentada no
programa. Por fim, temos a aplicacdo interativa no nimero 3. Esta é bem simples, pois se trata

apenas da escolha entre duas pecas teatrais.

Figura 19 - Programa Interativo 'Viagem ao Mundo do Teatro"

5.12. Passo a Passo

Durante o projeto procuramos monitorar € acompanhar as atividades dentro do escopo
do processo proposto. Nesta secdo sdo detalhadas as principais ligcdes aprendidas nessa
experiéncia. Para tanto, sdo detalhadas duas interatividades do programa “A Arte e a Maneira
de Abordar seu Chefe Imediato” da ABD-PB onde evidenciamos o processo de extragdo de

requisitos (de software) utilizando roteiros do programa interativo.

1 Interatividade — Visualizar “Boca” na Conversa Telefonica
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Passo 1: No primeiro momento a equipe de comunicagdo elaborou o roteiro literario
do programa audiovisual, onde sdo descritas as cenas, os personagens envolvidos e suas falas.
A Figura 20 apresenta um pequeno trecho do roteiro literario da ABD-PB para exemplificar o
este passo-a-passo.

Observamos neste roteiro a indicacdo do local onde a cena ocorre e o hordrio e, a
descricdo de como a cena vai acontecer, o personagem envolvido e sua fala. Também esta
presente o recurso de interatividade, indicando que naquele momento da estéria a aplicagao
interativa estard disponivel.

Figura 20 - Roteiro Literario ABD-PB.

2. Interior. Dia. Corredor da empresa.

SRTA. K, garota jovem de pouco mais de vinte anos, adentra o corredor carregando
pastas, envelopes, e formuldrios diversos. Para no inicio do corredor,equilibrando os
documentos que transporta.Apoia-se na parede, organizando tenuemente sua carga.

Srta. K toma folego e comeca a andar 1épida e tropega pelo corredor, equilibrando-se
num misto de trapezista em corda bamba e saltadora de varas quase iniciando o pique da
corrida.

Um bip soa baixo no meio dos documentos que Srta. K carrega. O bip aumenta e torna-se
constante. Srta. K para no meio do corredor, suspira, olha para ambos os lados buscando
em vao apoio para sua carga. Suspira mais uma vez antes de depositar todos os
documentos que carrega no meio do chdo do corredor. Localiza no meio das pastas um
aparelho eletronico, que abre enquanto segue tocando,saca um fio que acomoda no
ouvido, e outro que prende no labio.

RECURSO INTERATIVO#01 : UM ICONE EM FORMA DE TUBA AUDITIVA
SURGE AO LADO DO OUVIDO CONECTADO DE SRTA. K.

O DISPOSITIVO ACIONADO ABRE UM RECORTE NA IMAGEM, ONDE
APARECEM FRAMES DA BOCA DO INTERLOCUTOR TELEFONICO,
CONCOMITANTEMENTE COM A LEGENDA QUE APARECE JUSTAMENTE NO
MOMENTO DA PAUSA DA SRTA. K4:

SRTA. K
Acronimos Empreendimentos Conjuntos, bom dia. Em que podemos servir? (Pausal)
*LEGENDA1 — DAI QUE VENDEM SOPAS?
Nao. (Pausa2)
**LEGENDA?2 — MAS SEI QUE SERVEM SOPAS.
N3ao, ndo servimos sopas... como? (Pausa3)
*#*LEGENDA3 — E O QUE QUE A FIRMA FAZ ENTAO?
E uma firma de transagdes autorais e derivados ativos de propriedade intelectual.
(Pausa4)
#x4+ EGENDA4 — AH, SEL SO SERVEM DE LETRAS, SOPA DE LETRAS
(GARGALHADAS).
Como de letras? Sopa de letras? Nao ja disse, nada de sopas.
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Passo 2: Com este primeiro roteiro finalizado a equipe de software em conjunto com a

equipe de TV deve elaborar o roteiro interativo do programa. Este segundo passo no

desenvolvimento tem por objetivo adicionar as possibilidades de interatividade no roteiro

literario e detalhar como o telespectador ird interagir com o programa. Informacdes de

localizacdo da aplicacdo na tela também devem ser identificadas nesse momento. Esta fase é

muito importante para a especificacao de requisitos do software.

O consorciado da Paraiba, além de indicar o momento da interatividade no roteiro

literario, elaborou um documento adicional onde descreve a aplicagdo do ponto de vista

literario e técnico. A seguir a Tabela 5 apresenta o detalhamento do recurso interativo 01 que

foi mostrado no trecho da Figura 20.

Tabela 5 - Recurso interativo ABD-PB

RECURSO
INTERATIVO#01: um
icone em forma de Tuba
Auditiva surge ao lado do
ouvido conectado de Srta.
K.

O dispositivo acionado abre
um recorte na imagem,
onde aparecem frames da
boca do interlocutor
telefdnico,
concomitantemente com a
legenda que aparece
justamente no momento da
Pausa da Srta. K:

03'30”
[p. 03]

*fcone a ser
ativado: permanece
10” na tela.
**Quadro de recorte
na imagem: 107
(ativag@o)+ a soma
da duracdo das
legenda
abaixo:[=41"]

letras (gargalhadas).

*Legendal - Dai que . . . "
& d Terco inferior da 4rea do recorte. 6
vendem sopas?
**Legenda2 — Mas sei que . . . ’
g d Terco inferior da 4rea do recorte. 7
servem sopas.
***] egenda3 — E o que que . . ) »
-cg ~ queq Terco inferior da area do recorte. 8
a firma faz entdo?
**k**Legendad — Ah, sei. S6
servem de letras, sopa de Terco inferior da 4rea do recorte. 10”7

A Tabela 5 nos mostra a descricdo do “recurso interativo 01” e este fica disponivel

para o telespectador durante 3 minutos e 30 segundos. O icone em forma de tuba auditiva ird

2 Tempo estimado na pré-produgéo,

contar com tempo de entrada precisamente ajustado.

dependendo da filmagem e pds-produgao para

3 Duragdo estimada aproximada baseado na andlise e estudo do roteiro literéario.
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aparecer na tela no canto superior direito e os frames da boca do interlocutor irdo ser
apresentados no canto inferior esquerdo da tela. O programa continua sendo exibido no fundo.
O telespectador tem 10 segundos para ativar o icone de interatividade e a aplicacdo prolonga-
se até a dltima legenda. A fala do interlocutor serd mostrada no terco inferior da drea do
recorte.

Passo 3: Com o roteiro literdrio e interativo terminados € possivel construir as
histérias de usudrio. Estas vao facilitar o entendimento da aplicacdo do ponto de vista do
usudrio. O storyboard é construido pela equipe de informadtica a partir do seu ponto de vista
da aplicacdo interativa. Protétipos do software sdo construidos para validacdo junto com a
equipe de comunicacdo. O storyboard para o programa interativo da ABD-PB € apresentado
na Figura 21.

Figura 21- Histéria de Usuario ABD-PB.

Como [um telespectador]
Quero [acessar informagdes visuais adicionais]
Para [enriquecer interagdo]

Dado [estou assistindo TV]
Quando [pressionado o -i-]
Entao

Exibe a area da interatividade
Exibe os frames da boca do interlocutor
no momento que aparece a legenda.

Passo 4: A partir dos dados presentes na Tabela 5 e do storyboard o engenheiro de
software é capaz de fazer a especificacdo dos requisitos e construir o protdtipo da aplicacao
interativa, pois ele possui todas as informacdes necessdrias para a implementacdo da
aplicacdo. O protétipo da aplicagdo interativa da ABD-PB € mostrado na Figura 22.

O protétipo apresentado na Figura 22 mostra apenas os frames da boca do interlocutor
e ndo a aplicacdo interativa sendo executada.

Na Figura 23 observamos o icone de interatividade em forma de tuba auditiva sendo

exibido no lado superior direito da tela, como especificado no roteiro interativo.
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Figura 22 - Protétipo ABD-PB.

Figura 23 - Interatividade 1: icone de interatividade

Na Figura 24 temos a aplica¢do sendo executada. O frame da boca do interlocutor

aparece no momento da sua fala e a legenda aparece abaixo da imagem.

Figura 24 - Interatividade 1: visualizar ‘“boca’ da conversa telefonica
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Passo 5: Com o protétipo validado o processo de desenvolvimento do programa
interativo continua com a gravacdo do audiovisual pela equipe de comunicagdo e, a
implementagdo da aplicagc@o pelos profissionais de informatica. Por se tratar de um processo
voltado a testes ciclos curtos de interagdo sdo definidos para que seja entregue parte do
audiovisual e da aplicacdo para serem integrados e testados. Quando o audiovisual e o
software estiverem finalizados ocorre a integracdo e os testes finais. Temos assim, o programa

audiovisual interativo finalizado.

2% Interatividade — Visualizar Agenda da Srta. K

Passo 1: O primeira etapa do processo € a elaboragdo do roteiro literario. A Figura 25
abaixo apresenta o trecho do roteiro que contém a segunda interatividade. Podemos observar
que ele contém a descri¢cdo dos movimentos que a atriz deve fazer durante a cena, os objetos
presentes e os escritos da Srta. K em sua caderneta. Além de indicar o momento de

interatividade.

Figura 25 - Roteiro Literario ABD-PB - Interatividade 2

Som de gargalhar e tom de linha telefonica desligada. Srta. K suspira outra vez. Encosta o
aparelho sobre a pilha de documentos que deixara ao cha@o, busca uma caderneta no bolso
traseiro da cal¢a. Procura uma caneta na orelha direita, ndo a encontra. Apalpa a blusa, e
encontra a caneta no bolso dianteiro da calga, abre a caderneta na primeira pagina branca,
depois de muitas rascunhadas com sua caligrafia agil, e comeca a escrever.
RECURSO INTERATIVO#02 : UM ICONE EM FORMA DE CANETA BICO-DE-PEN
A SURGE AO LADO DA CADERNETA DE SRTA. K.
O DISPOSITIVO ACIONADO ABRE UMA JANELA NA IMAGEM, COM
DETALHES DOS ESCRITOS RASCUNHADOS NA CADERNETA POR SRTA. K:
SRTA. K (OFF)

Pesquisar “galhofa”, “galhofice”. Pesquisar “trote”.
*SURGE A IMAGEM DA GRAFIA DAS PALAVRAS GALHOFA / GALHOFICE /
TROTE.

Melhor, pensar em como escrever uma cena para o trote no conto da Casa Alva.
(Pausa). Ou Casa Alba? Os danados dos nomes das histdrias, em que me enrolo feito
centopeia.

**SURGE A IMAGEM DA GRAFIA DAS PALAVRAS ALVA / ALMA / ALBA.
Sempre esqueco de consultar o significado de Acrénimo. Onde se viu, nem sei o sentido
do nome da firma em que comecei trabalhar. Vergonhoso.

#+*SURGE A IMAGEM DA GRAFIA DAS PALAVRAS LEMBRAR ACRONIMO
(ACRANIO??) / VERGONHOSO.

Passo 2: A partir do trecho do roteiro acima (Figura 25) a equipe de TV e de software

elaboraram o roteiro interativo que pode ser observado na Tabela 6. Estes dois documentos
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mostram que um icone em forma de caneta bico-de-pena ird aparecer ao lado da caderneta da
Srta. K, o roteiro interativo indica que este icone aparece no canto inferior esquerdo e que
permanece durante 8 segundos. A grafia das palavras “galhofa”, “galhofice”, “trote” ird
aparecer na drea de recorte, canto superior direito, como pode ser visto na figura mostrada na
Tabela 6. A escrita das demais palavras presentes na cena também surge na drea de recorte de

interatividade.

Tabela 6 - Recurso interativo 2 ABD-PB

RECURSO 04207 *[cone a ser
INTERATIVO#02: | [p. 04] ativado:

um icone em forma permanece
de CANETA BICO- 08” na tela.
DE-PENA surge ao **Quadro de
lado da caderneta recorte na

de Srta. K. imagem: 08”
O dispositivo (ativag@o)+ a
acionado abre um soma da
janela na imagem, duragdo das
com detalhes dos grafias
escritos abaixo:[=29”]

rascunhados na
caderneta por Srta.
K:

*Surge a imagem da
grafia das palavras
GALHOFA /
GALHOFICE /
TROTE.

Terco central da drea do recorte. 7

**Surge a imagem
da grafia das
palavras ALVA /
ALMA /ALBA.

Terco central da 4rea do recorte. 57

***Surge a imagem
da grafia das
palavras
LEMBRAR
ACRONIMO
(ACRANIO??) /
VERGONHOSO.

Terco central da drea do recorte. 9”

Passo 3: Agora o storyboard pode ser construido de acordo com as informacgdes
contidas nos roteiros literdrio e interativo. A histéria de usudrio para o segundo recurso

interativo pode ser observado na Figura 26.

4 Tempo estimado na pré-produgdo, dependendo da filmagem e pds-produgdo para
contar com tempo de entrada precisamente ajustado.

5 Duragdo estimada aproximada baseado na andlise e estudo do roteiro literéario.
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Figura 26 - Historia de Usuario Interatividade 2 ABD-PB

Como [um telespectador]
Quero [observar agenda da Srta.K]
Para [visualizar anota¢des da Srta.K]

Dado [estou assistindo TV]
Quando [pressionado o -i-]
Entao

Exibe a drea da interatividade
Exibe contetido da agenda da Srta.K.

Nas Figuras 27 e 28 temos o protétipo da aplicac@o interativa sendo exibida. Na

Figura 27 temos o icone de interatividade e na Figura 28 a primeira imagem com a grafia das

29 ¢

palavras “galhofa”, “galhofice” e “trote”.

Figura 27 - Interatividade 2: icone de interatividade

Figura 28 - Interatividade 2: aplicacio

A partir das experiéncias supracitadas temos com li¢des aprendidas a importancia da

utilizagdo do roteiro como entrada para o processo de especificacdo de requisitos e das
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histérias de usudrio para sistematizar as informacdes dos storyboards. Destacamos dois
pontos principais:
¢ Ponto de Partida: Especificacao de Requisitos e Roteiros - o roteiro que
inicialmente considerava apenas o fluxo linear passa a descrever situagdes nao-
lineares. Dessa forma, o roteiro, agora interativo deve especificar o fluxo nao-
linear (interatividade) como também o fluxo linear o qual deve ser tratado
como fluxo padrdo caso ndo se queira interagir com o programa.
¢ A equipe multidisciplinar é um requisito para TVDI - Para um programa
interativo € importante uma equipe de desenvolvimento multidisciplinar que
acomode profissionais de Comunicacdo e Informdtica. Na TV a equipe
também € formada por diferentes perfis profissionais: diretor, produtor, diretor
de arte, designer, diretor de dudio, atores, jornalistas, entre outros. Assim como
no software, dependendo do tipo de conteido pode ser requerido um
especialista na drea, por exemplo, programas esportivos contam com

esportistas na reda¢do e muitas vezes na apresentacao do conteido.

5.13. Avaliacao

Como vimos, o processo proposto foi utilizado no projeto Estacdo-Escola de TV
Digital - VirtuaLabTV (VirtuaLabTV, 2010). Nesse contexto doze associados produziram
doze programas interativos incluindo a aplicacdo e o audiovisual segundo o processo
apresentado.

Com a experiéncia de uso do processo proposto no projeto VirtuaLLabTV, observamos
que ele orientou a especificagdo da interatividade dentro dos roteiros literdrio e técnico. O
roteiro interativo é essencial para extracdo dos requisitos da aplica¢do. Percebemos que o
desenvolvimento da aplicacao interativa e a gravacdo do programa audiovisual devem ocorrer
ao mesmo tempo. No entanto, observou-se que ¢ muito complicado construir a aplicacdo sem
o ter o contetido audiovisual.

No intuito de validar o processo proposto aplicamos dois questiondrios nas equipes
envolvidas. O primeiro (APENDICE A) preocupou-se com a aplicacdo. Este questiondrio foi
respondido por apenas 64% dos doze consorciados. O resultado (Gréfico 1) mostrou que
todos os programas interativos possuem um fluxo principal, que o usudrio ndo € obrigado a

interagir com o programa. A interatividade s6 estd disponivel em momentos especificos,
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alguns disseram que € possivel acessar o menu a qualquer momento do programa, mas a
interatividade estard disponivel para ser acessada apenas em alguns momentos. Para 71% dos
consorciados foi possivel especificar os requisitos da aplicagdo interativa a partir do roteiro,
os outros 29% declararam que a especificagdo foi realizada antes da construc¢do do roteiro ou
alguns requisitos ndo ficaram bem definidos no roteiro. A participacdo do programador ficou
bem dividida entre os consorciados. Dos 43% que ndo participaram da elaboracio do roteiro
observaram que a participacdo teria sido importante para a compreensdo das limitacdes

técnicas e do funcionamento da interatividade.

Questionario - Aplicacao

2 120
= 100
g 80
2 60
§ 40
a 20
° 0
3 : : o . . Programad
= Obrigatorie | Continuida Interativid Especificar
or
= dade de de do ade 08 .
. - . . .. participou
Interacao programa  disponivel @ requisitos da
com o sem a qualquer a partir do -
. - . construcao
programa interacao? momento roteiro do roteiro?
HSim 0 100 0 71 o7
B N3io 100 0 100 29 43

O segundo questiondrio (APENDICE B) focou o processo de produgio do programa
audiovisual interativo, com o objetivo de analisar o impacto do processo proposto.
Verificamos a necessidade de um profissional de informadtica junto com a equipe de
comunicacdo durante todo o processo de forma integrada para a constru¢cao de um programa
mais harmonico. A interatividade deve ser planejada desde o inicio da produ¢do. Na produgdo
do roteiro deve-se indicar o momento da interatividade de forma que ndo comprometa o ritmo
da histéria no roteiro literdrio, por isso um roteiro interativo. Observamos também que as
histérias de usudrio sdo de ficil compreensdo e podem auxiliar na especificacdo da
interatividade complementando as informacdes do roteiro interativo. Outra contribuicdo das
historias de usudrio € a sua utilizacdo durante os testes, especialmente, para guiar os testes de

plataforma. A Figura 29 apresenta algumas respostas obtidas no segundo questiondrio.
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Dessa forma, a especificacdo de requisitos € realizada através do roteiro, que como

observado no Gréfico 1 atendeu as expectativas dos desenvolvedores.

Figura 29 — Segundo Questionario

Como vocé acha que deve ser a equipe de producao para trabalhar com a
interatividade? A producao da interatividade deve ser interna ou terceirizada?

“Sim, mas ndo sozinha teria que ser uma equipe (produc¢do + informatica). Assim
exploraria melhor os recursos da interatividade. Ser interna ou terceirizada dependeria do
grau de complexidade do projeto a ser realizado.” (Aperipe TV — SE)

“Acho que os responsdveis pela interatividade devem integrar a equipe de producio,
trabalhar lado a lado com a mesma.” (NPD — Belém)

O que muda no roteiro literario e técnico?

“Agora o roteiro ja seria pensado com as possibilidades de intera¢do e também na técnica
o enquadramento das cenas ja seria executado deixando as margens para as telas de
interacdo.” (Aperipe TV — SE)

“No literario devemos observar onde encaixar a interatividade para ndo comprometer o
ritmo da histdria a ser contada. Temos que utilizar a interatividade como uma pausa para
aprofundar o assunto que estd sendo abordado, mas permitindo que o seu uso desperte a
vontade do telespectador em ir em frente. (...)

No técnico devemos indicar para a Direcdo e producdo onde (ou seja, em que ponto do
roteiro) queremos aplicar a interatividade permitindo que estes conduzam seus trabalhos
de criacdo e condugdo da producdo respectivamente, em consondncia com o que pede o
desenvolvimento da narrativa.” (ABCV-ABD/BA)




Capitulo

6

Consideracoes Finais

Neste capitulo sdo apresentados os resultados e as dificuldades encontradas para a
realizacdo deste trabalho. Outrossim, sdo destacadas as contribui¢des tedricas e praticas e

perspectivas oriundas dessa realizagdo.

6.1. Resultados

Para a realizagcao deste trabalho propomos um processo de produgdo para programas
interativos dividido em trés etapas: pré-producao, producao e pés-producao. Este foi aplicado
no projeto VirtuaLabTV que esteve em desenvolvimento no LAVID até o inicio do ano de
2011. Os consorciados do projeto utilizaram o processo proposto no desenvolvimento de seus
programas interativos.

O processo ¢ dividido em pequenas iteracdes e ao final de cada uma delas era entregue
um artefato que podia ser: roteiro, trecho do audiovisual do programa, design da aplicagdo,
por exemplo. Os ciclos curtos e as quatro oficinas facilitaram o acompanhamento das
atividades que estavam sendo realizadas pelos consorciados, pela equipe do LAVID.

O processo proposto para especificacao de requisitos para TV digital interativa a partir
de roteiros propde uma integracdo multidisciplinar, temos profissionais de comunicag¢do e
informética trabalhando juntos de forma a colaborar um com o outro para o sucesso do
programa interativo. O processo proposto foi validado quando aplicado no projeto
VirtuaLabTV e o trabalho aqui apresentado detalha todos os niveis do processo. Podemos
verificar na Tabela 7 o comparativo do modelo de processo para especificacdo de requisitos a

partir de roteiro, aqui apresentado com os demais trabalhos.
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Tabela 7 - Comparativo de todos os trabalhos

Producao de

~ .~ Experiéncia Nivel de
Integracao aplicacao

de uso do detalhamento
processo do processo

Roteiro Multidisciplinar | com uso do

processo

Konstatinous
(2004)

Veiga
(2005)

Marques

Neto(2009)

A maior dificuldade encontrada no trabalho é fazer com que profissionais de TV

Gawlinski
(2003)

descrevam de forma sistemadtica a interatividade desde o inicio do processo de criacdo. Por
outro lado, a equipe de software deve se adequar a dindmica da producdo de um programa de
TV, atendendo de forma rdpida as solicitacdes de mudancas e entregas do software.
Requisitos para programas de TV exigem respostas mais rdpidas que as de software e,
portanto, sdo de crucial importancia neste processo (Lula, Guimaraes, & Tavares, 2011).

Com relacdo ao VirtuaLabTV, tivemos uma dificuldade a mais gerada pela distancia,
j4 que, trabalhamos com consorciados de diferentes estados do norte e nordeste do Brasil.
Essa distancia e a nova forma de produzir dificultaram os trabalhos no inicio do projeto. Mas,

ao final temos como resultados 11 programas audiovisuais interativos.

6.2. Contribuicoes

Com este trabalho apresentamos um conjunto de boas préticas que busca facilitar o
desenvolvimento de aplicacdes interativas para TVDI, contribuindo para outras abordagens

que poderdo fazer uso do processo proposto para etapa de especificacdo de requisitos e testes.
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Estas duas fases sdo essenciais para o sucesso de um projeto multidisciplinar, pois a equipe
deve saber o que foi pedido pelo cliente (requisitos) e o que estd sendo construido (testes)
(Lula, et al, 2011). Ao final do trabalho temos a definicdo de um processo com todas as suas
etapas e papéis envolvidos. As estratégias utilizadas e os problemas enfrentados.

Como contribui¢do prética do trabalho podemos destacar os programas audiovisuais
interativos que foram gerados no projeto VirtuaLabTV, a partir do roteiro de TV, seguindo o
processo aqui proposto. Sao 11 programas interativos, cada um de 26 minutos. Além dos
programas, temos todo o material produzido pelos consorciados durante o processo de
desenvolvimento, como, os roteiros literdrio e interativo. Também temos como contribuicao a
capacitacdo de profissionais para trabalhar na area de TV digital. Os consorciados tinham
pouca experiéncia nesta drea. Os profissionais de comunica¢do aprenderam a produzir
seguindo um novo modelo de processo e a equipe de informética recebeu treinamento para a
constru¢do da aplicagdo interativa.

Este trabalho foi apresentado na I Oficina de TV Digital Interativa do projeto
VirtuaLabTV e no I Workshop de Projeto de Software. Tivemos um artigo aceito no V
Workshop de Desenvolvimento Répido de Aplicacdes (WDRA) e um artigo publicado em um
capitulo de livro. Outro resultado importante foi a publicacdo no 12th Argentine Symposium

on Software Engineering (ASSE)

6.3. Perspectivas

O trabalho apresentado neste documento detalha um processo de desenvolvimento de
programas para TVDI onde é possivel realizar a especificacdo de requisitos a partir de um
roteiro de TV.

Estudamos como um programa audiovisual é construido e como poderiamos unir a
producdo de um programa de TV com a do software. Apds esta investigacdo inicial propomos
um processo que tem como objetivo principal especificar os requisitos da aplicagao interativa
a partir de um roteiro de TV.

Neste trabalho ndo especificamos um template de roteiro, pois os profissionais de
comunicacdo ndo trabalham com um documento pré-definido. Contudo, um modelo de roteiro
pode facilitar a compreensdo da equipe envolvida, a especificacdo dos requisitos da aplicacao
interativa, além de diminuir o tempo gasto na constru¢do dos roteiros. Um documento

padronizado facilita também o controle de mudangas e o gerenciamento de versdes, pois todas
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as alteragOes realizadas vao seguir o mesmo padrdo. A defini¢do de um roteiro a ser seguido é
um ponto ainda a ser investigado, quais os impactos que esta padronizagdo afeta a equipe,
principalmente a de comunicagao.

Outro ponto que pode ser investigado € verificar quais as aplicagdes basicas de TV
digital e seus requisitos em comum. A partir deste estudo pode ser elaborada uma lista com
estes requisitos e isto diminui o tempo de constru¢do da aplicacdo interativa. O roteiro
interativo provavelmente serd elaborado mais rapido, ja que a equipe ird apenas identificar os
momentos da interatividade e o local da aplicacdo na tela. Por exemplo, quando a aplicacao
for uma enquete, uma lista de requisitos j4 estaria definida e o engenheiro de software iria

apenas adaptar a lista com as particularidades daquela aplicagdo.
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APENDICE A - Questionario sobre a aplicacio

interativa
XPTA
Consorciado:
Responsaveis:
Questiondrio

Coordenador ou Programador:

Qual o icone da interatividade para acessar as informacdes no video?

E obrigado interagir com o programa?

O programa tem continuidade sem a interag@o dos telespectadores?

Qual a linha principal do programa?

Qual o tempo que o icone de interatividade estara disponivel na tela para que o telespectador
possa ativa-lo?

A interatividade estard acessivel em qualquer momento do video ou apenas em momentos

especificos?

Para o programador:

A partir do roteiro que vocé€s receberam € possivel especificar os requisitos da aplicacdo
interativa?

Caso tenha participado da constru¢do do roteiro, esta participacdo foi importante? Por que?
Caso ndo tenha participado da constru¢do do roteiro, vocé acredita que se tivesse participado

isto teria facilitado o entendimento/especificacao dos requisitos? Por que?



APENDICE B - Questionario sobre o processo de

desenvolvimento

Estacdo-Escola de TV Digital: Desenvolvimento de um Ambiente Distribuido para

Desenvolvimento e Testes de Conteiidos Audiovisuais Interativos

Consorciado:

uestionario

O que muda na produc@o com a chegada da interatividade?

Conhece as possibilidades de interacdo no Ginga?

Como vocé acha que deve ser a equipe de produgdo para trabalhar com a interatividade? A

producdo da interatividade deve ser interna ou terceirizada?




O que muda no roteiro literdrio e técnico?

Vocé acredita que a interatividade enriquece a experiéncia do telespectador?

Qual a vantagem da interatividade na producdo do seu programa?

Quais dificuldades de trabalhar com esse novo elemento da midia?

Utiliza alguma ferramenta para a produgao de roteiro? Se sim, qual?

Como vocé elabora um roteiro interativo?
a) Em conjunto com o roteiro literario
b) Em conjunto com o roteiro técnico

¢) Em separado



