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Resumo

A dindmica das redes sociais tem levado cada vez mais os telespectadores de TV
interagirem enquanto assistem seus programas prediletos. Essas mesmas redes sociais
tém utilizado enquetes, chats, noticias e outros mecanismos para dialogar mais
diretamente com esses telespectadores. Contudo, as redes sociais fornecem apenas um
meio parcial de interagdo para esse tipo de midia, visto que as mesmas ndo foram
criadas para lidar com as peculiaridades dos programas de TV. Para esse fim foram
criadas as aplicacées de Segunda Tela. Segunda tela pode ser entendida como uma
extensdo da tela da TV na qual quaisquer informagdes ou interagoes podem ser
apresentadas aos usuérios através de apps para smatphones ou tablets. Diferente das
redes sociais, os apps de Segunda Tela sao disponibilizados pelas emissoras
especificamente para usuarios de TV, normalmente um app para cada programa. Essa
alta especificidade desse tipo de app gera dois inconvenientes. Para as emissoras é
necessario o desenvolvimento de diversos apps para cobrir os diversos programas da
sua grade, o que gera um custo para a empresa, fato que colabora para explicar o uso
massivo de redes sociais por essas emissoras para interagir com os telespectadores
atualmente. Na visdo dos telespectadores tem-se o inconveniente de ter que instalar
diversos apps para cada programa, o que acarreta custo de download e consumo de
recursos dos dispositivos com varios apps com finalidades bastantes semelhantes.
Argumentamos nessa pesquisa que todos esses apps de Segunda Tela poderiam ser
incorporados em um tnico app genérico, capaz de realizar dinamicamente adaptacoes
em suas funcionalidades de modo a fornecer um produto customizado para quaisquer
emissoras ou programas que queiram explorar os beneficios da Segunda Tela. Para
tanto, essa pesquisa apresenta uma arquitetura de suporte a atualizagdo dindmica de
um app genérico de Segunda Tela. Essa arquitetura possibilita a implantagdo de
emissoras, programas, midias, quizes e quaisquer outras funcionalidades de Segunda
Tela sem a necessidade de criar novos apps pelas emissoras nem de instalar novos apps
pelos usuérios. A proposta é validada com estudo de caso que demonstra a utilizacéo
da arquitetura para lidar com diversos cenérios especificos desse tipo de midia, tais
como programas ao vivo, funcionalidades com tempo de utilidade restritos entre outros.
Os resultados demonstram diversos beneficios que a versatilidade da arquitetura
proposta oferece para todos os envolvidos na cadeia de producéo de conteido televisivo.

Palavras-chave: Segunda Tela, adaptacio dinamica, aplicacdes mobile, arquitetura.



Abstract

The dynamics of social networks have increasingly driven TV viewers to interact while
watching their favorite shows. Such social networks have been using polls, chats, news
and other mechanisms in order to dialogue more directly with their viewers.
Nevertheless, social networks provide only a partial way of interaction for this type of
media, since they were not designed to deal with the peculiarities of TV programs. To
such purpose Second Screen applications were designed. Second Screen can be as an
extension of TV screen in which any information or interactions can be presented to
users through apps for smartphones or tablets. Unlike social networks, Second Screen
apps are made available by broadcasters specifically for TV users, and commonly by
one app for each TV program. This aforesaid high specificity results in two
disadvantages. Firstly, for TV Stations, it is necessary to develop several apps in order
to cover the various programs in their schedule, and as a consequence this generates
expenses to such companies, which may explain the massive use of social networks by
these broadcasters in order to interact with viewers nowadays. Secondly, from the point
of view of television viewers there is the disadvantage of them having to install several
apps to each different TV program, which forces additional costs of download as well
as resources of devices with many apps very similar in their finalities. It is argued, in
this research, that all these Second Screen apps could be incorporated in one single
generic app capable of dynamically carry out adaptations in its functions, so that it
can offer a customized product to any TV broadcast or TV programs which might
want to explore the benefits of Second Screen. For this purpose, it is presented in this
research, a supporting architecture to a dynamic update of a generic Second Screen
app. The aforementioned architecture enables the roll-out of TV broadcasts, TV
programs, networks, quizzes, and any other operability of Second Screen, without the
necessity of developing new apps by TV broadcasts and neither of installing new apps
by users. This proposal is ensured throughout a case study in which the usage of the
supporting architecture to deal with a number of specific scenarios related to this type
of media, such as live TV programs, functionality with utility of restricted time,
amongst others. The results demonstrated several benefits in which the versatility of
the proposed architecture offers to all those involved in the chain of television content
production.

Keywords: Second Screen, dynamic adaptation, mobile applications, architecture.
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Capitulo

1 Introducao

A experiéncia de ver televisdo é uma atividade envolvente capaz de despertar
emogoes, aumentar consumismo, favorecer aprendizado, dentre outros efeitos. O que
faz com que milhares de telespectadores fiquem frente da TV para assistir jogos, jornais,
filmes, novelas, seriados, realitys, programas de auditério dentre outros. O
comportamento do telespectador estd ligado aos processos do entretenimento. Para
Murray (2003) deve-se assistir a programagao televisiva no aparelho de televisdo, mas
com oportunidades de se poder comentar, interagir, participar, ter contetido adicional.

Com a diversidade de dispositivos méveis como smartphone e tablet conectados
a internet, surgem possibilidades para as emissoras de televisdo oferecerem informagoes
de forma interativa e complementar aos telespectadores, criando possibilidades em
diversos segmentos de uma forma 4gil & uma grande diversidade de publico.

Em pesquisa realizada para entender habitos de uso de TV pela empresa Ericson
ConsumerLabl, onde foram entrevistadas 100.000 pessoas em 40 paises no ano de 2012,

revelou que 62% das pessoas usam dispositivos moveis enquanto assistem TV e que

! https: / /www.ericsson.com /networked-society /consumerlab
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40% delas estdao comentando o que assistem no momento do programa. Essa pesquisa
foi também foi realizada em 2015 e mostrou que aumentou para 71% o numero de
pessoas que usam smartphones e tablets enquanto assistem televisao.

Outra pesquisa realizada pela Nielsen® que estuda o comportamento e habitos
de consumidores ao redor do mundo, em 2015 mostrou que 49% dos usuarios no mundo
assistem programagio televisiva com interacdo por meio de dispositivos moveis, e que
no Brasil esse nimero chega a 50%.

Se antes o telespectador assistia ao contetudo televisivo para depois interagir,
hoje ele pode fazer as duas agdes, sem interferir na experiéncia coletiva da TV. Com a
Segunda Tela os telespectadores de TV tém a possibilidade de interagir com o que é
transmitido na Primeira Tela (ZIEGLER, 2013). Os usuarios de TV podem
acompanhar as programagoes das emissoras em Segunda Tela, através de aplicativos
(app) que complementem a grade de programagao da TV.

Segunda Tela é o nome dado ao habito de telespectadores utilizarem tablets,
smartphones ou computador conectados & internet Geerts, Leenheer, et al. (2014),
através de aplicagdes especificas que permitem interagdes com os contetidos
disponibilizados por emissoras de TV (ANGELUCI, 2013).

A interatividade oferecida pela Segunda Tela, complementa a programagao que
televisionada e amplia a experiéncia televisiva, por exemplo através de games, enquetes,

quiz, chat, votacdo ao vivo, compartilhamento em redes sociais, noticias e outros

(RUBIO, ELENA e DAVIC, 2014).

“O analista José Calazans, da Nielsen IBOPE, afirma que esse cendrio cria

oportunidade, enquanto vdrias telas dao aos espectadores mais opgoes, eles

? http://www.nielsen.com /br /pt/press-room/2015 /69-dos-consumidores-globais-acreditam-que-
interacoes-cara-a-cara-estao-sendo-substituidas-por-eletronicos1.html
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também ddo aos provedores de conteido e anunciantes mais oportunidades e

35

maneiras de alcangar e engajar os telespectadores.

Muitas emissoras de TV n&o possuem aplicativos para dispositivos moveis por
questoes técnicas ou por conta do custo para se construir e manter a tecnologia. Por
outro lado, as emissoras de TV que possuem aplicativos de Segunda Tela nao
apresentam engajamento com as funcionalidades de Segunda Tela.

Na programacao televisiva percebe-se que para cada novo programa é criado um
aplicativo, com isso os telespectadores sempre precisam instalar novos apps,
ocasionando aumento do consumo de memoria e de processamento. E, para que os
aplicativos sejam atualizados, precisam ser reinstalados ou atualizados pelas lojas
online de aplicativos.

Com a expansio da tecnologia de Segunda Tela, nessa pesquisa é proposto uma
arquitetura de atualizacdo dindmica que ofereca as emissoras a possibilidade de criar
funcionalidades com conteddo atualizado & programagdo televisiva. E promova
atualizacio dindmica dessas funcionalidades com temporizacdo na utilizacdo junto a
seus programas gravados e ao vivo, através da entrega dos pacotes de dados com

atualizagoes de Segunda Tela por meio de um Atualizador de Servigos.

1.1 Objetivo Geral

Propor uma arquitetura de gerenciamento de um app genérico de Segunda Tela
que pode ser adaptado dinamicamente para atender a diversas emissoras de TV e seus

programas.

? Extraido de: http://www.nielsen.com/br/pt/press-room/2015 /69-dos-consumidores-globais-
acreditam-que-interacoes-cara-a-cara-estao-sendo-substituidas-por-eletronicosl.html

3
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1.2 Objetivos Especificos

Criar uma arquitetura de atualizacdo dindmica de Segunda Tela para um
aplicativo mobile denominado Aplicativo Dinamico de Segunda Tela (ADST).

Utilizar um conjunto de tecnologias web que permite a aplicagio da arquitetura
de Segunda Tela, com temporizagao para utilizagdo dos programas gravados e ao vivo

das emissoras de TV.

1.3 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertagdo estd organizada em cinco capitulos. O Capitulo 1 apresenta
uma introdugdo a Segunda Tela, bem como objetivos da pesquisa. O Capitulo 2
apresenta uma revisdo bibliografica sobre o objetivo da pesquisa. O Capitulo 3
apresenta um levantamento das funcionalidades encontradas em apps de TV. No
Capitulo 4, descreve-se a arquitetura dindmica de aplicativos de Segunda Tela e a
fundamentagéo sobre a proposta da arquitetura desenvolvida. O Capitulo 5 apresenta
os prototipos para o Aplicativo Dindmico de Segunda Tela e o Administrador de
Fungoes para Segunda Tela. No Capitulo 6, descreve-se o um estudo de caso para a
validacao da arquitetura da Segunda Tela. O tltimo capitulo apresenta as conclusoes,

sugestoes para trabalhos futuros e publicacéo.
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2 Trabalhos Relacionados

A literatura especializada retrata varios trabalhos com modelos adotados para
arquitetura e atualizagdo de funcionalidades em aplicativos de Segunda Tela. No
entanto, diferentemente desta pesquisa, muitos utilizam tecnologias de alto custo e
possuem pouca dinamicidade na atualizacdo de funcionalidades ou informacdes

enviadas aos aplicativos.

2.1 Arquiteturas e frameworks de Segunda Tela

Em Sogki¢, Kuzmanovi¢, et al. (2014) foi apresentado um framework baseado na
arquitetura cliente-servidor para distribuir e apresentar conteido extra para TV
Digital. Do lado do cliente, estdo os dispositivos com o app de Segunda Tela nos
smartphones e tablets. Do lado servidor, é implementado um servidor de midia em uma
set-top boxr com Sistema Operacional Android. A interagdo basica entre os dois lados
da arquitetura consiste em um servidor para receber e processar o contetudo enviado
pelos difusores e, em seguida, distribuir o contetido para os dispositivos dos clientes. O
servidor protege o contetudo extra recebido, logo ele é capaz de separar o conteiido em

duas categorias: livre e premium.
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Em Soskic, Tapavicki e Rapic (2014) foi relatado a utilizagdo de um controle
remoto para dispositivos com Sistema Operacional Android. O aplicativo permite que
o usuério assista a programas da TV pelo dispositivo mével, independentemente da
televisdo. Sem dinamismo para atualizagao automaética de funcionalidades de Segunda
Tela, o aplicativo apenas exibe o que é transmitido na TV para o dispositivo movel.

A proposta apresentada por Punt, Bjelica, et al. (2015) foi um framework para
concentrar jogos a serem executados durante a transmissdo de um programa de TV.
Os smartphones sdo usados como controle remoto e para a visualizagdo de mais
informagbes sobre o jogo. O artigo relata o desenvolvimento de micro jogos para
utilizagdo durante a transmissdo de um programa esportivo. Entretanto, os jogos
ocupam espago na Primeira Tela, tirando a atencgdo da programagdo que esti sendo
exibida e focando no jogo, Além de ndo apresentar dinamismo para a criagio
automéatica de novas funcionalidades. O app proposto funciona somente como um
controle remoto para os jogos.

Em Ziegler (2013) foi apresentado o desenvolvimento de um framework para
prover comunicacdo bidirecional entre aplicagdes web para TV e dispositivos de
Segunda Tela. O framework encontra, conecta e realiza a comunicacgédo entre as duas
telas. Nesse modelo, apenas uma emissora é acessada por um browser ou aplicativo. A
Segunda Tela é apenas uma copia da Primeira, com fungdes estaticas.

Em Sutter, Matton, et al. (2011) tratou-se do conceito de Customer Relationship
Management (CRM) no universo dos contetidos de radio e TV. A proposta usa a
Segunda Tela para coletar dados dos consumidores a fim de adquirir informacées para
os difusores e publicitarios. Para validar os conceitos, foi criado um sistema de
arquitetura escalavel para processar as informagcdes do usuario. E para garantir que a

Segunda Tela seja detectada apenas quando o contetdo estiver sendo consumido, é
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usada marca d’agua no dudio. Porém, a coleta dos dados fica restrita por conta do uso
da tecnologia.

E proposto por Arnold, Chen e Baum (2014) um algoritmo cujo codigo fonte
para sincronismo de Segunda Tela é usada marca d’agua no dudio. Esse sistema conta
com trés componentes: modelo psico-actstico, quadro de ressincronizacao e detector de
correlagdo. No entanto, a eficiéncia da tecnologia da marca d’agua de dudio depende
do hardware dos transmissores e receptores, sendo, em sua grande maioria, usada para
medicao de audiéncia.

Foi proposto por Calixto, Angeluci e Kurashima (2014) uma comparacio da
eficacia em cenérios interativos de midia especificos, seguida de uma avaliacdo de
transmissdo e recepcdo de audio no contexto de Internet Protocol Television (IPTV).
Foi utilizado marca d’agua de audio para sincronismo de conteiido entre TV e
dispositivos de Segunda Tela. Considerou-se que a marca d’agua de audio é uma técnica
usada principalmente para autenticacdo e protecdo na transmissao de contetido para
TV. Os dados coletados neste experimento demonstram que a marca d’agua de audio
é adequada para o sincronismo, porém, depende do hardware dos transmissores e
receptores.

Em Howson, Gautier, et al. (2011) foi proposto um sistema baseado no trabalho
Synchronized and scalable AV Across Networks (SAVANT) para sincronizar sobre
broadcast e componentes audiovisuais fornecidos por diferentes protocolos de
transporte. Nele, o telespectador assiste a um programa acompanhado de audio
adicional através do dispositivo moével, podendo ouvir outros idiomas do que é
transmitido pela TV. No entanto, para a sua utilizagdo se faz necessario o uso de
hardware especifico.

Uma solugéo para o uso de Segunda Tela apresentada por Rodrigues, Reis e

Lucena (2014), foi o protocolo chamado de Transmission Transport Stream. Ele visa
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permitir aos usuérios o acesso a interagdo com contetido adicional através da internet.
Vale ressaltar que o conteudo de Segunda Tela pode estar sincronizado com a
transmissdo ao vivo da TV. O propodsito do trabalho foi facilitar o acesso e a interacao
de dispositivos moéveis a contetidos de Segunda Tela providos pelos difusores.

Em Seruffo, Miranda, et al. (2015) foi desenvolvido o aplicativo Dengue fever,
que utiliza uma sincronizagdo de dispositivos méveis como tablet e smartphones com
aparelhos de TV digital, a partir da leitura de QR code. O app possui jogos interativos,
tendo como tinico foco o combate do mosquito Aedes aegypti. O app ndo apresenta um
framework que possibilite a criacdo de novas func¢oes dinamicamente para os usuarios.

Em Cortez, Shamma e Cai (2012) apresentam um protocolo para viabilizar
novas experiéncias em interacdo da TV Digital com dispositivos de Segunda Tela. Uma
das motivacoes da modelagem do novo protocolo sdo as normas da W3C para interagao
com Segunda Tela, que na avaliagdo dos autores, esta desconectada com as necessidades
dos sistemas comerciais. O servigo proposto pelo protocolo se resume a interagdo do
dispositivo mével com a TV, usando uma nuvem de dados para permitir a busca e
reconhecimento de dispositivos na rede.

Em Segundo e Santos (2014) utilizou-se a revisdo sistemaética, para abordar o
sincronismo entre miltiplos contetidos, em uma TV. A pesquisa combina métodos para
mapeamento e revisdo sistematica de literatura para investigar o estado corrente da
pesquisa no assunto supracitado. A importancia desse trabalho é permitir a comunidade
de pesquisadores em TV Digital conhecer o estado da arte em sincronismo de miltiplos
contetidos em TV até 2013.

Diante dos trabalhos retratados até aqui, percebe-se que os mesmos utilizaram
tecnologias, técnicas e equipamentos de alto custo, além de nao possuirem métodos

dindmicos de atualizacdo de aplicativos.
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2.2 Softwares com Atualizacdo Dinamica

Verificou-se que, na literatura existem trabalhos que nao abordam aplicativos
de Segunda Tela. Tratam apenas de atualizagdes dindmicas em softwares de um modo
geral, como em Louberry, Roose e Dalmau (2011), que traz um framework chamado
Kalimucho, o qual se propde atualizar dinamicamente softwares que estdo na mesma
rede de computadores, diferentemente do que se propoe nesta pesquisa.

Em Hicks e Nettles (2005) foi proposto um framework para atualizagao dinamica
de sistemas através de um servidor web denominado FlashEd, que atualizava cédigos
em linguagem C. Esse projeto foi limitado por ter uso exclusivo em rede local, e para
aplicagoes especificas da linguagem, nao permitindo aplicagdes diferentes.

Em Chen, Jin, et al. (2016) foi relatado softwares de atualizagao dindmica e
proposto o sistema Replus. Para atualizagdo dindmica de softwares, apresenta técnicas
que utilizam pacotes de comandos em estrutura de dados para Sistemas Operacionais.
Eles corrigem programas em tempo de execugédo sem serem reiniciados. Fica restrito a
softwares especificos, ele ndo implementa novas fungdes, e sim corrige funcionalidades
ja existentes.

E apresentado em Ashmore e Makki (2011) o funcionamento, designer e
especificagoes de um middleware chamado de IMISSAR, com a finalidade de aumentar
a performance da execugdo dos aplicativos nos dispositivos moéveis. Captura erros
ocorridos nas transmissoes dos dados e servigos até o dispositivo moével. Possui um
recurso chamado de reconfiguracdo automdtica que controla a entrega dos dados aos
aplicativos dos dispositivos moéveis, que permite o dispositivo mudar a aplicagdo para
ser executada remotamente ao invés de executar localmente.

O middleware chamado de IMISSAR, transfere processos de um aplicativo em
execucao de um dispositivo mével para um servidor remoto citado em Murarasu e

Magedanz (2009). Avalia fatores como: a vida da bateria, o consumo da bateria atual,
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o uso do processador, uso de memoria, as preferéncias do usuério e conexao de rede,
para que decida se a aplicacio sera executada localmente ou remotamente.

E apresentado em Chapuis, Bezerianos e Frantzeskakis (2014) o projeto Smarties
com uma estrutura de coédigo aberto, protocolo de comunicag¢éo entre os dispositivos e
a aplicacdo da Primeira Tela. Foca no dispositivo mével, com sistema integrado a um
alto nivel de protocolo, juntamente com bibliotecas que escondem a complexidade do
protocolo. O protocolo de comunicacao possui arquitetura de software que consiste em
uma aplicagdo executada em uma méquina (servidor) ligada aos dispositivos moveis
(clientes). A entrada do usuério é enviada para a méaquina (servidor), que instrui os
dispositivos moveis (clientes) que modificam seu estado de renderizagéo. Com isso, séo

recebidas nos dispositivos moveis (clientes) com mostra a Figura 2.1.
Figura 2.1 - Arquitetura Bésica do projeto Smarties: Setas arredondadas indicam que os celulares
clientes se comunicam através da biblioteca, por exemplo, a informacio é enviada para a biblioteca que

o transforma em um evento para o aplicativo; e envia de volta para os clientes

Wall Application
(Server)

Smarties System

Smarties Library
Smarties Client

Smarties Client Smarties Client

Fonte: Chapuis, Bezerianos e Frantzeskakis (2014)

Smarties Client

Em Krone, Miiller e Ertl (2015) é apresentado um aplicativo para dispositivos
com sistema operacional Android equipados com unidades de processamento grafico
(GPUs) com aceleragio por hardware OpenGL ES renderizacdo. Capaz de realizar
visualizagdo e manipular remotamente imagens cientificas que sdo apresentadas ao
mesmo tempo em outra tela. O app estabelece uma conexdo com o servidor por meio
da leitura de um QR code que é gerado dinamicamente pelo servidor.

Em Ilvonen, Thantola e Mikkonen (2016) realizou-se uma reviséo de literatura a

partir dos guias de engenharia de software, como o Software Engineering Body of
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Knowledge (SWEBOK) e o Software Engineering Education Knowledge (SEEK), a
respeito de técnicas para sistemas de atualizagdo dinamica de software. Concluiu-se que
sdo necessarios mais estudos para possiveis experiéncias de utilizagdo da atualizacao
dindmica em engenharia de software.

Em Zheng, Ormandjieva e Fan (2015) o trabalho tem foco em adaptagoes
dinAmicas em &ambito de design e usabilidade em um aplicativo e-commerce
denominado ZOE. Esse, aborda a manipulagéo das informacgoes relacionadas a interface
do usuéario movel, como, por exemplo, tamanhos de fontes, cor da tela, brilho, nitidez
e volume. As adaptagoes dinamicas do aplicativo ndao ocorrem de forma on-line. O app
néo recebe pacotes de dados que fagcam que ele seja alterado dinamicamente.

Em Bisignano, Di Modica e Tomarchio (2005) foi apresentado uma
implementacio que permite aos desenvolvedores especificar interagdes do usuario com
o aplicativo. Realiza adaptagoes dindmicas através do ajuste da interface do usuario
para recursos de imagens, videos e audios com o uso da linguagem XML. A aplicacéo
realiza renderizagdes compativeis com a interface do usuério, facilitando a usabilidade
e evitando consumos de recursos de rede.

Em Chmielewski, Flotyniski, et al. (2016) propde-se uma linguagem de descrigao
da interface do usuério (UIDL) que retrata varios aspectos de uma interface de usuério
(IU) para facilitar a analise e o desenvolvimento de aplicativos que podem ser
disponibilizados aos usuérios através de qualquer dispositivo. Traz um conjunto de
componentes pré-definidos para serem renderizados em plataformas diferentes.

Na pesquisa de Castillejo, Almeida e Lopez-De-Ipina (2014) foi realizada a
revisdo do estado da arte em sistemas de interface de usuario adaptaveis nos ultimos
20 anos. Com um modelo que combina trés entidades principais (usurios, contexto e
dispositivos) representados em ambientes adaptéaveis. Ademais, é proposto um modelo

para projetar modelos de interface de usuério adaptaveis, o qual inclui: as

11
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caracteristicas dos usuarios divididas em categorias (interface, dudio, exibigao e viséo),
contexto (primério: fisica, alto nivel; e secundério: metadados do ambiente, ambiente
virtual) e dispositivo (disponibilidade atual, nivel de bateria, conectividade de rede,
pontos de acesso de wi-fi, status do dispositivo, brilho da tela, nivel do som, aceleracéo

e orientacdo).

2.3 Resumo

Diante do cenério descrito, o objetivo desta pesquisa é criar uma arquitetura de
suporte capaz de atualizar dinamicamente aplicativos de Segunda Tela através de um
conjunto de tecnologias web usadas para o funcionamento de um Aplicativo Dindmico
de Segunda Tela (ADST). Propicia, através da internet, que os dispositivos moveis
recebam pacotes de dados de forma dinAmica e atualizada. Demonstrando a utilizacéo
da arquitetura para lidar com diversos cenarios especificos, tais como programas ao
vivo, funcionalidades com tempo de utilidade restrito, dentre outros. Dessa forma, néo
existindo necessidade de enviar novas versoes pelas lojas de aplicativos quando houver

atualizagoes.
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encontradas em Apps de TV

Conforme é possivel verificar no “Anexo A” deste trabalho a partir de Nahuz e
Santos (2015), foi formulado um checklist com 20 (vinte) perguntas para avaliar
aplicativos de emissoras de televisdo brasileira e internacional apresentadas no “Anexo
B” quanto a uso da tecnologia de Segunda Tela. Para o checklist foram utilizadas
técnicas de engajamento de Askwith (2007) que trata: a relagao publico e televisdo,
plataformas de midia, conteidos, produtos, redes sociais e oportunidades de
envolvimento do publico com o contetdo, com foco na expansibilidade do contetudo
televisivo.

Os engajamentos sdo divididos em categorias das quais foram selecionadas 07
(sete) para categorizar os aplicativos de Segunda Tela, também citadas em Santos e
Nahuz (2015), sao elas:

e Acesso Expandido - refere-se as oportunidades de envolvimento que resultam

da distribuicdo do contetido original através de maultiplas plataformas,

dispositivos e modelos de negocios;
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Conteudo Reembalado - refere-se as oportunidades para o envolvimento com
o conteudo original reeditado de outra forma. Nao fornece novas informagoes
sobre a narrativa. Seu propoésito é guiar o espectador casual e reavivar o
interesse do fa, garantido a ele o prazer do reconhecimento (sdo exemplos 0s
guias de episdédios ou de temporadas, biografias dos personagens e
recapitulagoes);

Contetido Expandido - oportunidades de engajamento através de contetido
adicional desenvolvido para aumentar, contextualizar, complementar ou
prover informagoes sobre o texto televisivo, incluindo extensdes textuais
(divididas em extensdes narrativas, que oferecem novas historias nos
formatos tipicos da narrativa comercial e extensoes diegéticas, contetidos que
saem do universo narrativo), informagéo relevante (que nutre o universo com
detalhes que compdem uma espécie de conhecimento enciclopédico dentro do
seu contexto) e informagao extratextual (sendo dividida em informagéao
industrial, dados profissionais sobre a equipe e sobre a producdo e em
informacéo de celebridades ligadas ao projeto):

Produtos de Marca - oportunidades de engajamento que enfatizam praticas
de aquisicéo e propriedade pelo telespectador, proporcionadas pela produgéo
de coisas relacionadas ao programa, itens que podem ser gratuitos ou
vendidos. Esses produtos servem como recordagdes do programa e indicam
publicamente a afiliagio do proprietéirio aquele universo narrativo;
Atividades Relacionadas - oportunidades de engajamento que posicionam o
espectador como um participante ativo em atos relacionados com o
programa, incluindo atividades tematicas, de experiéncia produtiva e

atividades de desafio;
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Interagdo Social - engajamento que posiciona o texto televisivo como base ou
pretexto para a interagdo com outros telespectadores (interac¢do horizontal),
com profissionais criativos do programa (interagdo vertical), ou com
personagens da narrativa (interagdo diagonal);

Interatividade - oportunidades de engajamento que permitem alguma
interacgao direta entre o telespectador-participante e o programa de televiséo.
Aqui o autor divide essa interacfo, ou seja, essa troca de acdes e reagoes, em
quatro possibilidades: a interagio mecanica (as interagoes fisicas e materiais
com o dispositivo, como trocar de canal), a ativacio de contetdo (o usuario
escolhe entre uma série de agdes pré-determinadas para acionar uma reacio
pré-programada, como participar de enquetes), a interagdo de conteido
(sendo dividida em contribui¢des reconhecidas, que apresentam uma
estrutura especifica para que o espectador possa fazer uma contribuicéo e ter
essa contribuicio reconhecida, e em interagdes influentes, onde as interagdes
do publico interferem no resultado do programa) e a interacdo social

(explicada no item anterior).

Ainda em Askwith (2007) é dividida as relagoes estabelecidas do telespectador

com o conteudo televisivo em cinco Logicas de Engajamento, as quais também s&o

descritas em Nahuz e Santos (2015), séo elas:

Logica do Entretenimento, a necessidade do telespectador de ser entretido
pelo programa de televisao em outros niveis além da experiéncia tradicional
de assistir a TV,

Logica da Conexéao Social, a necessidade do telespectador de se utilizar do
programa de televisdo para se conectar com amigos, familiares e outros

telespectadores;
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Logica do Dominio, a necessidade do telespectador de exercer dominio sobre
a narrativa do programa de televisdo, interpretando informagoes e contetidos
adicionais de forma a compreender as relagoes textuais e os formatos
narrativos utilizados no programa para gerar suas proprias opinioes e teorias
sobre a trama do programa;

Logica da Imerséo, a necessidade do mesmo de enxergar o universo ficcional
como um mundo légico e possivel, utilizando todos os contetidos adicionais
para preencher a sensacdo de pertencimento & trama, ao programa de
televisdo, e/ou a equipe que o produz;

Logica da Identificacio, que se apresenta como a necessidade do
telespectador se identificar, para si ou para outros, a partir do programa de
televisdo, seja apenas analisando e comparando sua propria personalidade,
seus valores, e seus ideais ao que é proposto pelo programa, ou também
assumindo uma associagio dessas caracteristicas ao proprio programa em um

contexto social, uma espécie de afiliacio ao programa televisivo.

De posse das respostas do checklist foi realizada uma analise visando a

identificacéio de aspectos que ainda nio foram abordados na literatura. Para identificar

o perfil para aplicativos de Segunda Tela com interface e funcionalidades que poderéo

ser customizadas e atualizadas a partir de uma arquitetura que sera proposta aqui nesta

pesquisa.

Os resultados que serdo apresentados foram possiveis a partir da amostragem do

levantamento dos aplicativos de Segunda Tela das emissoras de televisdo. Assim serdo

apresentados dados quantitativos levantados a partir do checklist apresentado no

“Anexo A”. Com isso, podem ser qualificados e medidos a relevancia que os aplicativos

apresentam em relagdo a Segunda Tela e, tragar um padrao para aplicativo de Segunda

Tela que sera proposto nessa pesquisa.
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Para os resultados das respostas do checklist foram usadas as varidveis para
dados dicotdémicos descritos em Braganga (1977) e Lira e Neto (2006) onde as respostas
podem assumir condigoes de “Sim” ou “Nao” que serdo mostradas a seguir.

A Tabela 3.1 apresenta as amostras dos aplicativos levantados das emissoras de
televisdo, e os subconjuntos dos itens respondidos no checklist. Apresentando Sim (S)
ou N&o (N) nas respostas dos itens do subconjunto do checklist. Para a validar a anélise
dos dados foi aplicado o método estatistico por amostragem na média dos dados obtidos
no subconjunto dos aplicativos pesquisados.

Tabela 3.1 - Amostras dos aplicativos levantados das emissoras de televisao e subconjuntos do checklist

SUBCONCJUNTO

I
EERT - s s s NNNNNN N N S 8§ N N N S8 S N
EFEESE © " " s s NNNNN S S §$ N N S N S N
EFEEES s s S NNSSNNN S N N S N N S8 S S N
NSOl s s S S NNSSNN S S N S N N S N N S
= | BBB 16 S NSNNNNNNN S 8§ N S N N S8 N N S
g SSSSSNSSNNNN S NN NN S N N
= NSSNNNSNNN N N S S N N S S S N
= SSSSSNSNNNN S S N NN S S N N
SSSNNSNNNN N S S N N N S 8§ N N
SSSNNNSNNN N N S N NN N S N N
S NSNSNSNNN N N S S N N S S N N
SNNNNNNNNN S 8 N N N N 8§ S N N
Fonte: Autor (2017)

Como resultado das respostas levantadas no checklist, se obteve o somatorio da
quantidade de respostas Sim (S) como também as respostas Nao (N) de cada item,

conforme mostrados na Tabela 3.2.

Tabela 3.2 - Somatoério das respostas levantadas no checklist

Total de Sim 10 8 10 7
Total de Nao 2 4 2 5

10 12 12 7
Fonte: Autor (2017)

No Tabela 3.2 foi observado que a média das respostas aparecem com uma maior
relevancia em N&o (N), o que demonstra que muitos itens do checklist ndo foram

atendidos pelos aplicativos das emissoras naquilo que se propde a Segunda Tela a partir
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do checklist. Contudo, nessa amostragem mesmo com nimero menor existem
aplicativos que atendem Sim (S) alguns dos itens do subconjunto da Tabela 3.1,
conforme percentual mostrado também na Tabela 3.3.

Tabela 3.3 - Média das respostas levantadas no checklist

SIM mNAO

< Apresenta a opgao de interatividade onde a... 17% 83%

= Apresenta espago onde a participagao do usuério... 33% 67%

* Apresenta contetdo sincronizado ao conteudo... 75% 25%

= Apresenta plataformas de rede social? 75% 25%

£ Apresenta interagdo entre usuarios e personagens? O NEIGTGTGTGTGEGEGEGEEET 7S
o Apresenta interacio entre usuarios e produtores? o' NNENGEGEGEED 7S
= Apresenta interacgio entre usuérios? 58% 42%

] Apresenta espaco para que o telespectador possa... 67% 33%

o Apresenta contetdos para personalizagao pelo... 42% 58%

= Apresenta jogos de conhecimento (quizz ou jogos)? 42%
S Apresenta conteido para download? o EEIGIGIGEEET 7
o Apresenta produtos para compra? NG 7
00 Apresenta informagoes sobre aqueles que estdo... 17% 83%

= Apresenta informacgoes sobre os bastidores?... 58% 42%

© Apresenta informagdes do mundo real que... 17% 83%

0 Apresenta contetidos trazidos do universo... 33%
< Apresenta historias oficiais paralelas ao contetdo... 42%
™ Apresenta fragmentos de episodios, capitulos ou... 83% 17%
™ Apresenta guias de episddios, resumos, biografia... 67% 33%

— Apresenta a op¢io de assistir ao contetido... 83%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%
Fonte: Autor (2017)
A diferenga entre Sim (S) e Nao (N) é bem relevante na média geral das respostas
conforme apresentado na Figura 3.1, ao mostrar que 60% das func¢des dos aplicativos
nao atendem aos requisitos de Segunda Tela apresentados no checklist, onde somente

40% das fungdes sdo encontradas nos aplicativos das emissoras.
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Figura 3.1 - Analise geral dos aplicativos das emissoras que apresentam fungdes de Segunda Tela

40%

m NAO
Fonte: Autor (2017)

Com o resultado proposto a partir das caracteristicas levantadas no checklist
para um aplicativo de Segunda Tela, o aplicativo deverd ser coberto por uma
arquitetura que permita em um unico app vérias poderem adicionar programas da sua
programagcao televisiva. Onde o telespectador ndo precise instalar varios aplicativos no
seu dispositivo. Com o app a emissora poderé adicionar e remover suas programagoes
e suas respectivas fungdes de Segunda Tela em sincronismo para atualizagao com o que
é transmitido na Primeira Tela, com regras especificas para quando e o tempo que as

funcionalidades estarfo disponiveis no aplicativo.
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4.1 Dinamismo para Segunda Tela

Chama-se sistema de Atualizagio Dindmica de Software ou Dynamic Software
Updating (DSU), o sistema que permite que um programa seja alterado
instantaneamente enquanto ainda estd em execugao (ILVONEN, THANTOLA e
MIKKONEN;, 2016). Assim, a arquitetura proposta nesta pesquisa foca no aspecto de
realizar alteracoes rapidas e dindmicas para Segunda Tela. Proporcionando a um ADST
ser mutavel sem a necessidade de instalar outras versées para atualizar suas
funcionalidades.

Os usuérios precisam ter apenas um ADST instalado em seu dispositivo mével,
com acesso a internet. E, quando houver atualizagio de novas emissoras ou fungées de
programagcoes de emissoras, elas serdo atualizadas diretamente em um tnico app. Com
isso, os usuarios nao precisam encher seus dispositivos de aplicativos de Segunda Tela
de diversas emissoras.

A atualizacdo dos dados para as funcionalidades do aplicativo se daré por meio
de tecnologias web usando a internet. Dentre elas, um web service denominado

Atualizador de Servigos responsavel pelo sincronismo das atualizagdes dos pacotes de
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dados enviados pelas emissoras ao ADST. Esses pacotes podem ser imagens, textos,
videos, url entre outros.

A arquitetura foi desenvolvida para ser executada na internet, ndo existindo
necessidade de equipamentos adicionais para os usuérios do ADST, sendo necessario
apenas: TV e dispositivo movel (smartphone ou tablet) com conexdo a internet. Para
infraestrutura de funcionamento dos servicos, serdo necessérios servidores de banco de
dados e para hospedagem dos servicos web, mas que ndo sao de responsabilidade do

usuario do ADST.

4.2 Arquitetura Proposta

E fundamental para um ADST a entrega de atualizacoes das informacoes das
emissoras em tempo quase real, visto que os dados transmitidos podem mudar em
horérios imprevisiveis daquilo que é transmitido na Primeira Tela. Assim, fatores como
o tempo de atualizagdo é visto como um complicador para o Atualizador de Servigos
do ADST. Para tanto, a fim de garantir a entrega das informagoes atualizadas entre
emissoras e ADST, foi implementada a solugao com o servigo push notifications.

O servigo push notifications é ativado sempre que houver inclusdo, alteragéo ou
exclusdo de informagoes para o aplicativo. As push notifications se comunicam com
aplicativos instalados nos dispositivos moéveis, podendo enviar texto, arquivos de midia
ou dados especificos do aplicativo, tais como sons de alerta ou sinais para exibir no

icone do aplicativo (YUAN, SCIENTIST e HEAL, 2012).

“Um push notification é uma mensagem ou alerta entreque por um servidor
centralizado a um dispositivo final. Em outras palavras, a notifica¢do push,
também chamada de notificacio de envio do servidor, € a entrega de
informagdes de uma aplicagdo de software para um dispositivo de computag@o

sem um pedido especifico do cliente.?”

* Extraido de: http: / /www.devmedia.com.br /parse-com-como-criar-notificacoes-push-com-
android /33171
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As push notifications chegam até os aplicativos através de um identificador “ID”
que identifica o token do app nos servidores das lojas de aplicativos. O token é tinico e
localiza o dispositivo versus aplicagdo. O que possibilita encontrar em quais dispositivos
o aplicativo esta instalado, sendo usado pelo servico de entrega push notifications no
envio das notificagdes (WARREN, MEADS; et al., 2014).

Em Almeida, Abreu, et al. (2015) foram realizados os testes no recebimento de
notificagoes exibidas em dispositivos méveis, TV ou em ambos, onde as notificagdes
eram recebidas respectivamente em intervalos de 10, 30 e 60 segundos. A finalidade era
informar a existéncia de informagdes da TV no aplicativo. No entanto, as notificagoes
atrapalhavam ou retiravam a atencéo dos usuérios pelo fato deles as receberem em
primeiro plano nos apps ou diretamente na tela da TV.

Para que as notificagdes nao distraiam os telespectadores no momento que
chegam no ADST, serdo recebidas e executas em segundo plano, ou também chamado
de modo background, a fim de iniciar a atualizagdo sem a intervenc¢ao do usuario. O
modo de execucdo background é recomendado em Apple, Developer (2016) para
implementacdes de tarefas de longa duracio como o caso de aplicativos mobile que
precisam baixar e processar novos contetidos regularmente.

No recebimento das notificagoes pelo ADST, classes e objetos da programagao
iniciam métodos que solicitam dados ao Atualizador de Servigos. As push notifications
notificam o ADST logo apds serem realizadas inclusoes, alteragoes ou exclusdes de
dados no Bando de Dados, como mostrado na Figura 4.1 e detalhado o processo na

Tabela 4.1 que apresentam o funcionamento geral da arquitetura.
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Figura 4.1 - Arquitetura de atualizagio dindmica ao ADST

Solicitar Pacote de Dados WebAPI
para Serializar no

Enviar Dados Atualizador de Servigos Atualizador
BancopgéaDedos e e
P Enviar Pacote de Dados

o para Serializar no
Atualizador de Servicos

Administracio e

Framework Enviar ID do app ]
com Funcies de com ——— Servidor
Segunda Tela Push Notification de o \ °
Aplicativos Enviar Solicitar
A Pacote de Dados Pacote de Dados
Senalizados pelo Serializados do
Atualizador de Atualizador de
Enviar Servigos Servicos
Informacbes
para o AST
Enwiar Token
com =

Push Notification

Aplicativo
K % Dinamico
i h Servico de Enviar de
i mm e Entrega das Push Notication Segunda
= 7 Push Notifications Tela
) e (ADST)
=p=l=g=
Emissoras de TV
Fonte: Autor (2017)
Tabela 4.1 - Etapas gerais da arquitetura dindmica
Descrigao
1 | As emissoras realizam o cadastro das informagdes que precisam ser

enviadas ao ADST.
2 | Os dados sdo armazenados no Banco de Dados a partir do cadastro

feito pelo AFFST. No momento em que é realizado o cadastro pelo
AFFST é confirmado sua inclusdo, alteragdo ou exclusdo no Banco de
Dados.

3 | Com a confirmacdo do cadastro no Banco de Dados, métodos de

programacao na aplicagio AFFST solicitam ao Servidor de Aplicativos
o envio do push notifications aos dispositivos moveis com o ADST. Na
notificacdo é informado qual dado deve ser atualizado no ADST.
Servidores de aplicativos como, por exemplo: Google, Apple ou
Microsoft recebem o ID do aplicativo. Apos o recebimento do ID, o

servidor de aplicativos localiza o token que contém as informacgdes do

aplicativo e em quais dispositivos o app se encontra instalado.
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4 | O Servidor de aplicativos envia os tokens ao Servigo de Entrega das
push notifications para que envie as notificacdes aos dispositivos com o
ADST.

5 | As notificagdes sdo recebidas pelo ADST informando que existe algum

tipo atualizagdo. Essas atualizagdes podem ser: nova emissora, novo
programa, horéarios dos programas, menu, imagens ou outros. Tais
informagdes devem chegar ao ADST por meio dos seus identificadores
(Ids) dos dados armazenados nas tabelas do Banco de Dados.

6 | Apos o recebimento da notificagdo push notifications no ADST, um
método de programacao no ADST solicita ao Atualizador de Servigos o
Pacote de Dados com os dados serializados.

7 | O Atualizador de Servigos recebe a solicitagio do ADST e,
posteriormente solicita os dados ao Banco de Dados para serem
serializados.

8 | O Atualizador de Servigos recebe os dados do Banco de Dados e cria
um Pacote de Dados serializado para ser enviado ao ADST.

9 | O Atualizador de Servigos envia o Pacote de Dados serializado ao
ADST por um arquivo no formato JavaScript Object Notation (JSON),
informando o que deve ser incluido, alterado ou excluido. Finalmente,
0 ADST ao receber o Pacote de Dados serializado, sdo iniciados métodos
de programacdo no ADST para que o Pacote de Dados seja

deserializado e consumido pelo ADST.
Fonte: Autor (2017)

A atualizagdo dinAmica ocorre pela arquitetura, principalmente pelo do
Atualizador de Servigos, um Web API capaz de enviar os dados serializados ao app
através de arquivos JSON. O app recebe a string enviada no arquivo JSON, e o ADST
desserializa a string do arquivo JSON e a transforma em um objeto que é consumido e
posteriormente renderizado o resultado no ADST.

Operagoes de Create, Read, Update e Delete (CRUD) também s&o realizadas no
ADST, como por exemplo consultar horarios de programagdo das emissoras, fazer
insercao de dados, curtir uma pagina, comentar sobre um programa, realizar compras.
As operagoes de CRUD serao realizadas por arquivos JSON podendo ser com os
métodos POST, GET, PUT ou DELETE através do HT'TP, como citados em trabalhos
como (BARNARD e PIERRO, 2014) e (NIU, YANG e ZHANG, 2014).
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Na Figura 4.2 mostra o cenério dos processos de CRUD do ADST juntamente
com o ambiente de servigos do Atualizador de Servigos. O processo sempre serd iniciado
no momento que o ADST enviar dados de requisi¢oes das operagdes de CRUD ao
Atualizador de Servigos, ao qual deve realizar o envio das requisi¢oes das operagoes de
CRUD ao Banco de Dados. Por fim, é confirmado ao ADST a inclusdo, alteracgao,
exclusdo ou consulta das requisi¢des. A descricdo mais detalhada das etapas do processo

é mostrada na Tabela 4.2.

Figura 4.2 - Dados gravados no Banco de Dados a partir do ADST

Enviar Requisicdes das
L. - o . Operacbes de CRUD ao
Enviar quunsmes das WebAPI — Atualizador de
} Operacoes de CRUD — Servicos Aplicativo
4 ao Banco de Dados ~ Atualizador Dinamico de
Dadas de Servigos Segunda

Retornar Requisicoes das
Operacdes de CRUD para
serem Serializados pelo
Atualizador de Servicos

Tela
(ADST)

Retornar Requisicbes
das operacdes de
CRUD com os dados
Senalizados pelo ——
Atualizador de
Servigos

Fonte: Autor (2017)

Tabela 4.2 - Etapas do processo das operagdes de CRUD iniciadas pelo ADST ao Atualizador de
Servigos

# Descrigao

O ADST envia requisi¢oes de CRUD serializadas no formato JSON
para o Atualizador de Servigos.

2 | O Atualizador de Servigos recebe as requisi¢goes de CRUD do ADST, e
posteriormente as envia para o Banco de Dados onde serdao consumidas.
3 | O Banco de Dados recebe e realiza as operagoes de CRUD do ADST
enviadas pelo Atualizador de Servigos.

—_

4 | O Atualizador de Servigos recebe a confirmacio das operagoes de
CRUD e as serializa enviando no formato JSON para o ADST.
Finalmente ao ADST receber o arquivo JSON com os dados
serializados, sdo iniciados métodos de programagcao no ADST para que

os dados sejam deserializados e consumidos.
Fonte: Autor (2017)
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4.3 Atualizador de Servigos

O Atualizador de Servigos deve garantir que os Pacotes de Dados cheguem ao
ADST em tempo suficiente para atender ao horario que a programacao da Primeira
Tela estiver sendo exibida. Com o Atualizador de Servigos, sdo realizadas as
atualizagoes do ADST, onde as push notifications resolvem parcialmente o problema
do tempo de atualizacgéo.

Dessa forma, para garantir que os Pacotes de Dados sejam entregues em tempo
suficiente das programacoes, foi proposto a solucdo Mock servers do software PostmanS,
por possuir uma API que se integra com o Atualizador de Servigos, ao qual pode ser
usado para qualquer sistema integrado via HTTP ou HTTPS como discutido em
(BLOOM, 2017). Utilizado na validagao das requisi¢des e respostas de web services,
para realizar testes de desempenho, seguranga e funcionalidade. Existem ainda outros
softwares que podem ser usados, sao eles: JMeter, SoapUI, Wecfstorm, Parasoft,
Runscope, IBM Rational Service Tester for SOA Quality, Weblnject, Postman e
Ranorex.

O Postman, com da solugdio Mock Server, deve testar o envio das requisi¢oes
HTTP para servigos RESTful pelo Atualizador de Servigos, enviando parametros e
recebendo as respostas. Podendo, assim, analisar o tempo gasto em cada requisigéo,
facilitando o teste e depuragio dos servigos executados pelo Atualizador de Servigos.

A cada requisi¢ao do HTTP, é verificado quanto tempo médio gasto para que
os Pacotes de Dados cheguem ao ADST. A medigao é feita pelo levando em
consideragdo o tempo levado para alcangar a quantidade de ADST instalados nos

dispositivos. As informacoes para se saber q quantidade de apps instalados sao

5

https://www.getpostman.com/
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disponibilizadas pelo Google e Apple, através de APIs respectivamente encontradas no
Google Play Developer API® e no Apple Developer'.

Dessa forma, se o tempo levado para o Pacote de Dados chegar ao ADST for
maior que o tempo da programagio exibida, entdo o Atualizador de Servigos nao envia
o Pacote de Dados aos apps com ADST. Assim, os Pacotes de Dados para criar
funcionalidades e contetidos somente serdo entregues ao aplicativos pelo Atualizador
de Servigos:

e se a programagdo que estiver sendo exibida ainda estiver dentro do seu

horario de transmissao;

e se o tempo médio de envio e resposta das requisoes calculadada pelo Postman

com a solugdo Mock servers tiver verificado se o tempo médio gasto para o
Pacote de Dados chegar aos aplicativos for suficiente para alcangar o tempo
da transmissao da programagédo na Primeira Tela.

Fatores como infraestrutura de rede, configuragdes de servidores de hospedagem
e velocidade de internet, sdo relevantes, pois, influenciam no tempo de atualizacdo na

entrega dos dados.

4.4 Habilitando ADST para Receber Funcoes e Contetidos

O Atualizador de Servigos envia o Pacote de Dados apds a sua criagdo no
AFFST, onde o ADST solicita ao Atualizador de Servigos o envio do Pacote de Dados,
como no exemplo da Figura 4.3. Esse Pacote de Dados ¢é responsavel por montar o

ambiente e habilitd-lo para receber os contetidos das funcionalidades para Segunda

Tela.

Figura 4.3 - Modelo do Pacote de Dados para habilitar ADST

% https:/ /developers.google.com /android-publisher /
" https:/ /developer.apple.com/documentation/
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1 B

2 "emissora™:

3 "emissoraNome": "TV Globo",

4 "programaId":

5 "programaNome": "Campeonato Brasileiro"™,
© "funcaoId":

7 "funcacNome": "Endguete™,

"campos": [

w0
-0

1 "tipoId”:
"tipoCampo "Label™,
12 F },
13 o {
1 "tipoId R
15 "tipoCampo”: "Checkbox",
1 = },
17 = {
18 "tipoId":
19 "tipoCampo™: "Button”
20 + )
21 i |
22 -4

Fonte: Autor (2017)

No momento que o Pacote de Dados é deserializado no ADST, é informado ao
aplicativo sobre qual é a funcao, quais tipos de campos ela deve possuir e qual programa
da emissora sera disponibilizado o contetdo. Entéo, com a fungao habilitada, o ADST
fica aguardando o contetido de Segunda Tela ser enviado.

As etapas que verificam e analisam quando deve ser habilitada as fungdes no

ADST sao mostradas na Figura 4.4 e detalhadas na Tabela 4.3.

Figura 4.4 - Etapas para habilitar fun¢des no ADST

WebAPT

Atualizador [

nao estver

ADST

Segunda
Tela

(ADST)

Fonte: Autor (2017)
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Figura 4.5 - Pseudocddigo para habilitar ADST

se (FuncacJdaExiste) {
execute JtringJ30N_DadosDaFuncao;
} sendo se (FuncaolNacExiste)]
execute StringJSON CriarFuncao;
execute StringJSCON_DadosDaFuncac;

Fonte: Autor (2017)

Tabela 4.3 - Descrigao das etapas para habilitar fungoes do ADST

# Descricao
O ADST recebe o Pacote de Dados com contetido de Segunda Tela
enviado pelo Atualizador de Servigos. Esse contetdo sera renderizado

o

se 0 app ja estiver com a fungfo habilitada.
1 | Se o ADST ja estiver habilitado, podera ser recebido o Pacote de Dados

do contetdo de Segunda Tela serializado pelo Atualizador de Servigos.
Ou, caso contréario, como mostra o pseudocodigo da Figura 4.5, se o
ADST néo tiver com a fungao habilitada para receber contetdos, devera
solicitar ao Atualizador de Servicos um Pacote de Dados, com
informagdes para habilitar a fungéo.

2 | O Atualizador de Servigos solicita os dados ao Banco de Dados para
serem serializados pelo Atualizador de Servigos.

3 | O Banco de Dados envia os dados para que seja montado o Pacote de
Dados serializado no Atualizador de Servigos.

4 | O Atualizador de Servigos envia o Pacote de Dados serializado ao
ADST, com todas as informagoes necessarias para montar e habilitar a
fungdo. No recebimento do Pacote de Dados pelo ADST ocorre a

deserializacgéo, e finalmente é habilitada a funcéo.
Fonte: Autor (2017)

Com a fungao habilitada, o ADST esté pronto para receber os conteudos para
Segunda Tela, que serdo enviados pelas emissoras ao ADST por meio de um Pacote de
Dados mostrado no exemplo na Figura 4.6. Nesse Pacote de Dados sdao enviadas todas
as informagdes para que o conteido seja recebido pelo ADST. Por fim, apoés o
recebimento do conteddo da funcdo, quando o telespectador abrir o aplicativo a

interface estara renderizada dinamicamente, conforme apresentado na Figura 4.7.
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Figura 4.6 - Modelo de string JSON com contetido de Segunda Tela
- |=E
2 "emissora": 1,
3 "programald"”:
"dactaDeExibicao"™: "2017-04-16T00:00:00",
"horalnicio"™: "2017-04-16T13:00:00",
"horaFim": "2017-04-16T15:00:00",
"funcao™: [

{

"funcaold™: 1,

10 "cipoldHabilicar™: [1,2,3].,
11 "perguntalabel™: "0 Brasil & o seu time do coragéo?"

3

(T S

o

]
{TH1}

3 W o

Fonte: Autor (2017)

Figura 4.7 - Tela da Enquete do ADST renderizada dinamicamente

A= B O % .4 #1040

= [ ProjetoST

CAMPEONATO BRASIELEIRO | 13:00 - 15:00

IV GLOBD

ENQUETE

O Brasil é o seu time do coragao?

i ml‘.[
CONFIRMAR

Fonte: Autor (2017)

4.5 Padrao para Transferéncia e Comunicagao

O padrao adotado na transferéncia e comunicacao dos dados entre Atualizador
de Servigos e ADST sera o protocolo de comunicagao Representational State Transfer

(REST), baseado no protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP) tendo os recursos
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identificados pela Uniform Resource Identifier (URI) como citados em (NIU, YANG e
ZHANG, 2014). Considerado muito eficaz no compartilhamento de dados na internet,
como mostrado na pesquisa de (WO e SOO, 2015).

Grandes empresas como Google, Facebook, LinkdIn e Netflix possuem Web APls
baseadas no protocolo de comunicacio REST, ao qual os servigos sao acessados por

diversos clientes tanto na requisi¢io como na resposta.

“..Web API é uma estrutura que torna mais fdcil para construir servigos
HTTP que chegam a uma ampla gama de clientes, incluindo navegadores e
dispositivos moveis. ASP.NET Web API é uma plataforma ideal para a

8

criagao de aplicativos RESTful no .NET Framework.
Para as requisi¢oes e respostas da arquitetura do ADST com o Atualizador de

Servicos o desenvolvedor pode escolher o formato mais adequado para as mensagens do
sistema, sendo os mais usados sao: JSON e Extensible Markup Language (XML). Para
tanto, foi escolhido o formato JSON, por ser facil de testar, de se manter e de se
consumir com web service. E por ser um formato livre, fortemente utilizado por outras
aplicagdes como Google, Facebook, LinkdIn e Neifliz, e por proporcionar o uso de
diversos recursos utilizados pelo protocolo HTTP.

O XML diferentemente do JSON, possui redundancia de dados excessiva e o
processo de anélise de dados é complexo, citado em (NIU, YANG e ZHANG, 2014) que
apresentam comparagoes entre JSON e XML, e ainda afirmam que o JSON possui alto
desempenho para requisicoes e respostas de dados em aplicacoes de servigos web.

Em Peng, Cao e Xu (2011) é mostrado a escalabilidade usando JSON na
serializagdo e deserializacdo das requisicbes e respostas de dados, onde é provado que
JSON tem melhor desempenho do que usando XML. E ainda, é mostrado cinco etapas
para o procedimento de invocac¢ido de requisicio e resposta a web service baseado em

JSON como mostrado na Figura 4.8 e descritas na Tabela 4.4.

® Extraido de: http://www.asp.net/web-api
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Figura 4.8 - Etapas para Invocar Web Service baseado em JSON

S ate . L request -
ISON d’m. JSON parsing | Deserialization —— g  Service

execution

“”’ON data Output streaming |  Serialization s POnSE

Web container

Fonte: Peng, Cao e Xu (2011)

Tabela 4.4 - Etapas para o procedimento de invocacao de requisigédo e resposta ao web service

# Etapas

1 | Analisar dados JSON, o que significa que o servidor analisara os dados

assim que receber os dados de solicitagao dos clientes.

2 | Os dados JSON analisados sdo deserializados em dados de aplicagao.

3 | O servidor invoca o Web Service e captura os resultados. O tempo que
leva é relevante para a complexidade computacional do servigo web.

4 | Sao serializados os resultados retornados de dados da aplicagdo em
dados JSON.
5 | A etapa final que grava os dados JSON em um fluxo de saida de HTTP

e, em seguida, sdo enviados para o lado dos clientes.
Fonte: Autor (2017)

As requisi¢bes e respostas da comunicagdo usam elementos especificos na
construgao do REST podendo ser encontrados em Aece (2013), as quais sdo descritos

na Tabela 4.5.

Tabela 4.5 - Elementos usados na construgio do REST. Fonte Aece (2013)

Elementos Descrigao

Recursos Podem ser qualquer coisa que esteja disponivel e deseja-se
acessar. Pode-se entender o recurso como uma pagina HTML,
produtos de uma loja, um video, uma imagem e também uma

funcionalidade que pode ser acessivel através de outras

aplicagoes.
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URI Todo e qualquer recurso para ser acessivel necessita de um
mecanismo de identificagio para que possa efetivamente ser
encontrado e manipulado. Nesse sentido a web prové o
padrdo URI que determina o endereco onde ele estéa localizado
identificando unicamente um recurso ao mesmo tempo em que
o torna enderegavel e manipuldvel por um protocolo de
aplicagéo, como o HTTP.

Representacd | E uma visiio de um estado do recurso em determinado instante
o) do tempo, esta visdo é codificada em formatos padronizados e
passiveis de transferéncia através da web, como, XHTML,
JSON, XML, CSV e etc.

Media Type | O recurso retornado ao cliente é uma fotografia em um

determinado momento, seguindo um determinado formato. O
media type é responsavel por determinar o formato em que a
requisicio é enviada e como a resposta é devolvida. Alguns

media types: imagens, textos, videos, etc.
Fonte: Autor (2017)

Na comunicagio, métodos de programagao sao executados no AFFST, iniciando
o processo de transferéncia dos dados ao ADST, enviando notificagdes push
notifications para informar a existéncia das funcionalidades no mesmo instante em que
os dados sdo gravados no Banco de Dados. Por sua vez, o ADST, ao receber as
notificagdes, realiza chamadas a métodos de programacéo, solicitando ao Atualizador
de Servicos o envio dos Pacotes de Dados serializados para que possa receber,

deserializar e transformar em objetos para serem consumidos.
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5 Protétipo

5.1 Aplicativo Dinamico de Segunda Tela (ADST)

O Aplicativo Dinamico de Segunda Tela (ADST) é a aplicagdo da arquitetura
proposta para Segunda Tela, onde emissoras de televisao oferecem aos telespectadores
um novo conceito de interatividade através funcdes de Segunda Tela que
complementam a programacio durante a programacido. Quanto a usabilidade, o
aplicativo oferece navegacio de simples utilizagdo para que usuérios menos experientes
com tecnologia facilmente compreendam e manuseiem, proporcionando maior

engajamento com a interface do aplicativo.

Quando o aplicativo é aberto, na tela inicial é exibida uma lista com todas as
emissoras, onde o telespectador pode escolher a emissora. Caso o telespectador néo
encontre facilmente a emissora, vai estar disponivel a opcéo: Localizar emissora,

conforme mostrado na Figura 5.1.
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Figura 5.1 - Tela inicial para selecionar emissora no ADST
LI 0 ¥ .4 81040

= r- Projeto ST

jangadeirc‘i*

Fonte: Autor (2017)

Apo6s escolher a emissora as informagoes e fungdes de Segunda Tela do programa
sdo exibidas como mostrado na Figura 5.2. Sdo apresentadas as func¢des de Segunda
Tela que foram disponibilizadas pela emissora praquele programa, as quais foram

enviadas até o Aplicativo de Segunda Tela pelo Atualizador de Servigos.

Figura 5.2 - Tela com informagdes do programa e fungdes de Segunda Tela no ADST

O w4 01040

= [ ProjetoST

JOAD INACIO SHOW | 08:13 - 12:30

oI ook

SOBRE
COMENTARID CHAT
ENQUETE ELENCD

VIDEDS EXTRAS DOWNLOAD

GLOSSARID QUiZZ

COMPRAR

Fonte: Autor ( 2017)
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O menu do ADST ilustrado na Figura 5.3 é disponibilizado no app somente apos

o telespectador escolher uma emissora, suas opgoes estdo descritas abaixo:

Principal: faz com que o telespectador volte para a tela inicial do app.
Usuério: o telespectador poderé criar seu perfil, com isso tera acesso a mais
opgoes no ADST, por exemplo: participar de comentdrios, curtir programas
e comprar produtos.

Programacao: o telespectador tem acesso a relagdo da grade de programagao
da emissora, onde ele pode abrir programas que nao estao sendo exibidos e
ter acesso opgoes como: Sobre e Curtir, para as demais fungdes sao
disponibilizadas somente durante o horario do programa.

Trocar emissora: durante a experiéncia de Segunda Tela em programas de
uma emissora especifica o usuario pode sentir a necessidade de acessar outros
programas em emissoras diferentes. Para isso o ADST disponibiliza no menu
a opgao trocar emissora proporcionando ao telespectador mudar de emissora

e emergir outros programas que possuam fungoes de Segunda Tela.

Figura 5.3 - Tela do menu do o ADST

A0E- ok 8 BRI

= E ProjetosT

Fonte: Autor (2017)
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5.2 Administracdo de Fungdes para Segunda Tela (AFFST)

O AFFST é o administrador de contetido do ADST, é um ambiente que recebe
as informagdes dos cadastros das emissoras, das programagdes, dos dias, dos horérios
em que os programas serao exibidos e outros como mostrado na Figura 5.4. Nele sao
cadastrados os fusos horéarios das localidades onde as emissoras estdo localizadas
geograficamente, para que sejam respeitadas as diferengas de fuso horario de cada uma

delas.
Figura 5.4 - Tela de cadastro das emissoras no AFFST
- Emissora Q PESQUISAR

Emissoras
Ermissoras

Usubrios

Programas m

Grades de Programa..

SUEES Nome Agio

Fonte: Autor (2017)

Com as emissoras cadastradas no AFFST, sera possivel importar a grade de
programag¢do que pode ser exportado pela emissora através de integragdes de outros
softwares com o AFFST. Caso a emissora nao tenha disponibilidade para exportar o
arquivo com sua grade de programacio, podera cadastrar manualmente diretamente

no ambiente do AFFST conforme mostrado na Figura 5.5.

A importacao das informagoes dos programas das emissoras com os dias e
horarios se daré através do arquivo no formato XML enviados pelas emissoras afim de

serem importados no AFFST. O arquivo XML contera tags com: nome da emissora;
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programas da emissora; grade de programagdo com dias e horéarios que os programas
sdo exibidos. As emissoras deveram seguir esse padrao para a criagao do arquivo XML,
para que sejam importadas suas grades de programacdo no AFFST. A importagdo no
AFFST ocorre utilizando o botao Importar programac¢do que se encontra no menu
Programas mostrado na Figura 5.5, onde sio importados a programagéo com dias e

horarios que serao exibidos na Primeira Tela.

Figura 5.5 - Tela de cadastro dos programas das emissoras no AFFST

MENU " Programa Q PESQUISAR

Inicio
Programas

Emissoras

Usudrios

=
Programas

Grades de Programa-

Funghes

Nome Emissora Info Agio

Fonte: Autor (2017)

Ja com todos os programas da emissora cadastrados ou importados, é possivel
informar ou alterar no AFFST o periodo que os programas serdao exibidos, a partir da
opcdo Grades de Programagdo. Nele é informado quais os horarios dos programas da
emissora mostrado na Figura 5.6. As emissoras que importaram a programacao pelo
AFFST utilizando o XML, suas informagoes da grade de programagao ja estardo
importadas, com isso nao é necessario realizar novamente o cadastro, no entanto,

podem realizar alteragdes nos dados ja importados.
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Figura 5.6 - Tela de cadastro da grade de programagao das emissoras no AFFST

Grade de Programacdo

Inicio
Emissoras

: Incluir
Usuéarios

Programas

Grades de Programa..

Dt.
Fungbes Nome Emissora exibigdo Inicio Fim Agdo

Fonte: Autor (2017)

As emissoras cadastradas no AFFST terdao o dominio de toda sua programacéo
e de suas fungoes de Segunda Tela. Por isso, o controle de acesso no ambiente do
AFFST sera por usuério de emissoras, no entanto, haverd um usuario administrador
que terd o controle sobre todas as emissoras cadastradas, esse usuario sera o
administrador do AFFST. Sendo assim o usuério da emissora tera controle somente
das programacgoes e fungdes do seu dominio. O usuario administrador podera ter o
controle sobre todos os dominios das emissoras e de todas as opgbes disponiveis no

AFFST, como mostradas na Figura 5.7.

Figura 5.7 - Tela do menu AFFST

MENU
Inicio
Emissoras
Usuarios
Programas

Grades de Programa...

Funcies

Fonte: Autor (2017)
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O AFFST disponibilizara uma biblioteca de func¢des, disponivel para que as
emissoras adicionem fungdes aos programas, como no exemplo mostrado na Figura 5.8
onde mostra a emissora criando a fungdo FEnquete para um programa da sua grade
programagcao. Essas fungoes serdo disponibilizadas no ambiente e posteriormente serao

sincronizados pelo Atualizador de Servicos até o Aplicativo Dindmica de Segunda Tela.

Figura 5.8 - Tela de cadastro das fungdes, exemplo da criagao da fungdo Enquete para programa da

emissora no AFFST

MENU "

Inicio

Fungao

Emissoras

Programas Programa*

Grades de Programa..
Grade de Programagio®

&
-
@ Usubnos
L
-
-

Fungbes

Tipo*

Pergunta®

Fonte: Autor (2017)

As emissoras criam fungdes seguindo padrdao para Segunda Tela, sendo
sincronizadas pelo Atualizador de Servigos. As fungdes podem ser criadas sem que a

emissora necessite de conhecimento técnico de programacéo.

As fungdes ndo devem romper caracteristicas de Segunda Tela, tendo em vista
que o app oferece contetido para complementar os programas da Primeira Tela, afim

de enriquecer o contetido através da Segunda Tela.

As funcionalidades criadas pelo AFFST permitem que o aplicativo ofereca ao
telespectador fungdes de Segunda Tela, sendo essas sincronizadas através do
Atualizador de Servicos, que tem um papel fundamental de distribuir as funcionalidades

até os aplicativos, com isso é atendido o item 18 (dezoito) do checklist.
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Das fungdes que serdo apresentadas para o ADST, duas delas sempre vao estar
disponiveis, sdo as fungdes: Sobre o programa e Curtir, elas aparecerao para todos os
programas que forem criados a partir do AFFST, ou seja, mesmo que as emissoras nao
habilitem outras funcées para os programas, mesmo assim sera disponibilizado para o

telespectador essas duas fungdes que serdo chamadas de funcdes padréo.

Das fungdes de Segunda Tela que o AFFST disponibilizara ao ADST, seréo
apresentadas fung¢oes de monetizagio de aplicativos de Segunda Tela citadas em (LIMA
e LIMA, 2015), sdo maneiras que podem ser exploradas para monetizar o aplicativo.

As principais formas de monetizacido sao:

o Exibicdo de antincios: Podem ser cobrados através do custo por mil, como
na televisao, e neste caso ainda permitem um maior controle sobre o niimero
de visualizagoes.

e Publicidade Interativa: Os dispositivos de Segunda Tela permitem que o
usuario interaja com a publicidade veiculada, assim como na Internet,
proporcionando uma experiéncia mais engajadora com a marca que esta
anunciando, sem interromper o fluxo da programagao na tela da TV.

e Mobile Commerce (m-commerce): Venda de produtos e servigos para o
publico da aplicacdo; A opgdo M-Commerce inicia sempre quando houver
produtos para venda no que estiver sendo transmitido na Primeira Tela, as
compras em Segunda Tela podem ser exploradas principalmente nos
intervalos da programacéo.

e Anftncios em video: Similar ao adotado pelo youtube pode ser inserido nos
intervalos da programacdo ou em pre-roll, antes do usuério acessar algum

conteudo.

Essas formas de monetizagdes sdo atraentes para emissoras de televisio, tendo

em vista que sdo formas comerciais de atrair recursos financeiros e inovar o modelo de
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negbcios das emissoras de televisdo, buscando aumentar seus clientes e parceiros com:

Publicidade e Propaganda, Merchandising e M-Commerce.

O ADST vai dispor de opgoes de videos para programagdes como novelas, filmes,
seriados, jogos esportivos, reality, jornais, shows e programas de auditério, oferecendo

opgdes de assistir videos de programas que jd ocorreram, videos na integra e making-
of.

Para programacdes como jogos esportivos e programas de auditorio, que por
muitas vezes realizam pesquisas com os usuérios, faz com que os telespectadores
participem decidindo por meio de escolhas do que deve acontecer. Ou sendo consultados
sobre algum tipo de tema, para isso serdo disponibilizadas duas fungdes chamadas de:

Quizz e Enquete.

No ADST sera disponibilizado funcgées que devem ajudar questdes como
regionalismo, termos técnicos, girias, ou palavras de dificeis compreensao da populagio.
Ou situagdes que necessitem de detalhes sobre determinada pessoa, animal, ferramental,

espécie ou qualquer outro tipo de coisa, a fungdo serd chamada de Glossdrio.

No Aplicativo de Segunda Tela os telespectadores podem comentar, curtir,
compartilhar, adicionar imagens no perfil, interagir com personagens (elenco) e
produtores (autores e diretores). O ambiente possui funcionalidades de redes sociais, no
entanto o telespectador tera todas essas fun¢des no ambiente do ADST, que poderao

ser compartilhadas para redes sociais.

As Fungoes de Segunda Tela do AFFST, dara opgoes para as emissoras criarem
novas fungdes, o dinamismo proporcionara criar novas fungdes a partir de uma
biblioteca ja definida, com ele as emissoras diminuem a necessidade de conhecimento

técnico de programacao.
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6 Estudo de Caso

Afim de validar a arquitetura de atualizagdo dindmica para Segunda Tela, serao
considerados quando e em quanto tempo se dard a criacdo e entrega dos dados ao
ADST pela arquitetura. Sera apresentado ndo s6 a forma do funcionamento da
arquitetura, como também a forma como o telespectador sera deparado com a Segunda
Tela, tendo em vista que o telespectador espera que as fungdes enviadas ao ADST

estejam sempre disponiveis com a programacao, seja ela ao vivo ou gravada.

6.1 Cenario para Validagao da Arquitetura

Em uma transmissio de partida de futebol que tem a duragdo média de 90
minutos divididos em 02 tempos, o ADST recebera o contetido das fungdes de Segunda
Tela obedecendo ao tempo em que o programa estiver sendo transmitido. Durante a
transmissdo da partida de futebol, algumas fungdes com seus conteiidos ja foram
previstas e enviadas ao ADST. Porém, podem ser criadas funcdes e conteidos durante

a transmissédo da partida de futebol, das quais ndo tinham sido previstas.

Para esse cenéario, percebeu-se durante a transmissio da partida de futebol a
necessidade de ser criado o contetido da fungdo Enquete. A funcdao Enquete no ADST

deveré ser informada pelo narrador da partida, e estar disponivel aos telespectadores
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durante os 15 minutos ap6s o inicio da partida do 12 tempo. O tempo que os

telespectadores terdo para responder a Enquete serd de 30 minutos.

A fungdo deve estar disponivel no ADST antes do narrador anunciar aos
telespectadores. Para tanto, sera necessario que emissora cadastre o contetido da funcéo
pelo AFFST. Apo6s o cadastro, é enviada a push notifications ao ADST notificando da

criagdo da Enquete, como mostrado na Figura 6.1 e descrito da Tabela 6.1.

Figura 6.1 - Etapas para atualizagao da fungdao Enquete no ADST

Solicitar Pacote de Dados .
do Contetdo da Funcéo para M
Serializar no Atualizador de Servicos Atualixndor

de Servicos

Enviar Pacote de Dados
do Contetido da Funcéo para

Serializar no Atualizador de Servicos

o o

Enviar Solicitar
Pacote de Dados do  pacote de Dados do
Conteudo da Funcdo  contetido da Funcéo

Serializados pelo Serializados pelo
Atualizador de Atualizador de
Servicos Servicos

Servico de Enviar

Entrega das Push Notication Aplicativo

Push Notifications de
- o Segunda

Tela

(ADST)

Fonte Autor (2017)
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Tabela 6.1 - Elementos usados na constru¢do do REST

# Descrigao

[t

Envio da push notification ao ADST para informar que existe um novo
contetdo

2 | O ADST solicita ao Atualizador de Servigos o Pacote de Dados
serializado com o contetdo da funcio Enquete

3 | O Atualizador de Servigos solicita ao Banco de Dados os dados para
preenchimento do Pacote de Dados do contetido da fungio Enquete

4 | O Banco de Dados retorna ao Atualizador de Servigos o Pacote de
Dados para a criagéo do contetido da funcio Enquete

5 | O Atualizador de Servicos com e a API da solucio Mock servers do
Postman, somente enviard o Pacote de Dados serializado para a
criacao do contetdo da fun¢ao Enquete ao ADST, se:

e a programacao estiver sendo exibida,

e ou, se o tempo que a API da solugdo Mock servers do Postman
levou para validar a entrega do Pacote de Dados for suficiente
para alcancar a programacao que esti sendo exibida na Primeira
Tela

Fonte: Aece (2013)

6.1.1 Validar o Tempo da Entrega do Pacote de Dados da Funcgao

Enquete

Para realizar a validacéo de envio e recebimento dos pacotes de dados do cenério
da criagdo da fungdo Enquete, usou-se: um servidor da Amazon para hospedar o
AFFST e os servicos web do Atualizador de Servigos, com as seguintes configuragoes:
processador Xeon 3.00 Ghz, memoria fisica de 32 GB, internet banda larga dedicada
de 50 MB; um computador pessoal equipado com processador i7 2.00 GHz, memoria
fisica de 16 GB e internet banda larga de 5 MB.

Com a validacdo usando o software Postman e o Atualizador de Servigos, foi
calculado o tempo médio de comunicagdo para o Atualizador de Servigos enviar e
receber o Pacote de Dados serializado. A mesma rotina realizada nos testes que serfo
apresentados é feita internamente pelo Atualizador de Servigos com a API da solugéo

Mock servers do Postman.
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O teste foi realizado com um Pacote de Dados do tamanho de 867 bytes e foram
realizados em intervalos intercalados de 10 minutos durante o periodo de 1 hora para
que se pudesse analisar ao final o tempo médio utilizado para receber e enviar o Pacote
de Dados ao ADST

Foi possivel analisar o tempo médio que o Atualizador de Servigos levou para
receber e enviar os dados serializados ao ADST. O tempo médio foi de 230,43
milissegundos (ms) ou 0,23 segundos (s) a partir dos valores levantados apresentados

na Figura 6.2.

Figura 6.2 - Analise do recebimento e envio do Pacote de Dados no Atualizador de Servigos para

criagio da Enquete no ADST

600 0,6
500 0,5
400 0,4
300 0,3
200 0,2
100 0,1
0 — — 0
1 min 10 min 20 min 30 min 40 min 50 min 60 min
867 byte
=i Tempo (ms) 137 375 131 140 128 516 186
@ Tempo (s) 0,137 0,375 0,131 0,14 0,128 0,516 0,186

i Tempo (Ms) e=m==Tempo (s)

Fonte: Autor (2017)
Observou-se que o ADST recebe o Pacote de Dados em um tempo médio
satisfatorio. Para o cenario da partida de futebol, supde-se que aos 15 minutos de
partida o narrador ja deve ter feito todas as etapas do envio da Enquete para que o

telespectador ao abrir o ADST encontre-a disponivel.
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Os processos de envio deverdo acontecer antes dos 15 minutos, mas, deve-se
levar em consideragdo um nimero de pessoas a ser alcangada para que se saiba quantos
minutos antes dos 15 minutos a fungao vai estar no ADST.

Entéo, para validar a entrega do Pacote de Dados a um determinado niimero de
usuarios, realizou-se outra andlise a partir do resultado do tempo médio de 0,23
segundos (s). Nessa analise buscou-se alcancar o numero de 1000 usuérios, sendo
realizado um levantamento da anélise do tempo a cada 100 usuérios.

Verificou-se que o tempo gasto para alcangar os 1000 usuéarios, foi aumentando
progressivamente. No resultado apresentado na Figura 6.3 para o recebimento da
fung¢do Enquete para os 1000 usuarios do ADST, se fez necessario o tempo médio de
3,84 minutos (min).

Para que todos os usuarios recebam o conteiido de Segunda Tela antes do
narrador da partida informar que a fungao esta disponivel, a funcao deveré ser enviada

pela arquitetura dinAmica aos 3,84 minutos (min) antes dos 15 minutos da partida.

Figura 6.3 - Analise do recebimento e envio do Pacote de Dados no Atualizador de Servigos para

criagio da Enquete no ADST
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150
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o = - - 0,00
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USUdrios Usuarios UsUArios Usudrios | Usuarios usudrios usudrios usuarios usudrios  usuarios
0,23 segundos
B Tempo (s) 23,04 46,09 69,13 92,17 115,21 138,26 = 161,30 184,34 207,39 230,43
e Tempo (min) 0,38 0,77 1,15 1,54 1,92 2,30 2,69 3,07 3,46 3,84

i Tempo (5) e=====Tempo (min)

Fonte: Autor (2017)
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Nesse cenario da partida de futebol observou-se que o Pacote de Dados e a
infraestrutura sdo fatores relevantes, para o tempo levado para alcancar um
determinado nimero de usuérios. Contudo, chegamos na informagdo do tempo
necessario para que se pudesse alcancar uma quantidade especifica de usuérios.
Tornando a emissora capaz de enviar dados de Segunda Tela para seus programas ao

vivo ou gravados, em tempo compativel com o horario que sera realizada a transmissao.
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7 Conclusao

7.1 Contribuicao

Este trabalho apresentou uma arquitetura para aplicativos de Segunda Tela
capaz de serem atualizados dinamicamente. A arquitetura resolve o dinamismo em
aplicacoes de Segunda Tela em relacdo ao seu desenvolvimento tradicional através do

Atualizador de Servigos.

Buscou-se mostrar a eficiéncia na troca de dados usando computagio baseada
em servigos. Adotou-se neste trabalho o JSON como o formato de troca de dados para
aplicagoes de Segunda Tela, com uma abordagem eficiente para serializar e deserializar
os dados trocados, apresentando-se relevante no desempenho de servicos web, e com as

notificagdes em tempo real utilizando o servigo push notifications.

A arquitetura dindmica para Segunda Tela apresentada neste trabalho,
possibilita ter seus dados e interface atualizados dinamicamente, alcangando o tempo
de entrega dos Pacotes de Dados de atualizagdes de Segunda Tela para programas ao

vivo ou gravados, por meio um Atualizador de Servigos.
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7.2 Trabalhos Futuros

Assim, estudos futuros poderao utilizar a metodologia aplicada para aplicagoes
mobile de uso geral que necessitam ter seus dados e interfaces atualizados

dinamicamente.

A arquitetura proposta pode ser usada em aplicagdes que precisam ser
atualizadas dinamicamente em tempos programados. Espera-se que em trabalhos
futuros sejam contempladas outras pesquisas para aplicativos que precisam ser

atualizados sem a necessidade de ser atualizado a partir das lojas de aplicativos.

As tecnologias que foram utilizadas precisam de mais pesquisas que possibilitem
um tempo menor para a atualizagdo dindmica das informacgoes na aplicagdo de Segunda
Tela a fim de otimizar a arquitetura proposta nesta pesquisa e melhorar o seu

desempenho.

7.3 Publicagao

Architecture  Support for Second Screen Apps Dynamic Adaptation.
Webmedia 2017 — XXIII Simpésio Brasileiro de Sistemas Multimidia e
Web. Outubro 17-20, 2017, Gramado, Brasil. (€) 2017 Association for Computing
Machinery. ACM ISBN 978-1-4503-5096-9,/17/10...$15.00.
https://doi.org/10.1145/3126858.3126890.
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Anexo

Anexo A - Checklist de Funcionalidades em

Apps de Segunda Tela

1. Apresenta a opcao de assistir ao contetudo televisivo na integra?

2. Apresenta guias de episddios, resumos, biografia dos personagens,
reportagens?

3. Apresenta fragmentos de episédios, capitulos ou programas anteriores?
(cenas, reportagens, quadros?)

4. Apresenta historias oficiais paralelas ao contetido primario? Ou seja,
historias que néo sdo transmitidas com o contetdo primario? (Conteiudo
primario refere-se aos episodios ou capitulos da ficgao)

5. Apresenta contetudos trazidos do universo ficcional para o mundo real,
como blogs ou sites?

6. Apresenta informagoes do mundo real que ajudam a entender o ficcional
(enciclopédico)?

7. Apresenta informagoes sobre os bastidores? (Comentérios oficiais do elenco
ou equipe de produgao sobre episodios)

8. Apresenta informacées sobre aqueles que estdo envolvidos com a criacdo
do programa? (Elenco e equipe de produgao)

9. Apresenta produtos para compra?

10. Apresenta contetado para download?

11. Apresenta jogos de conhecimento (quizz)?

12. Apresenta contetdos para personalizagdo pelo usuario (texto, imagem,
audio, video), ou envio de contetdo personalizado?
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13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.

Apresenta espago para que o telespectador possa inserir comentarios,
compartilhar e curtir contetdo?

Apresenta interacao entre usuarios?

Apresenta interacao entre usuéarios e produtores?

Apresenta interacao entre usuarios e personagens?

Apresenta plataformas de rede social?

Apresenta contetudo sincronizado ao conteiido primério?

Apresenta espago onde a participagdo do usuério é reconhecida? (envio de
comentarios a serem veiculados na transmissao do contetdo, participacéo
em pesquisas e enquetes a serem veiculados...)

Apresenta a opg¢ao de interatividade onde a participagdo do usuario afeta o
andamento do programa? (como votagdes comuns a reality shows ou
escolha de finais alternativos)
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Anexo B - Apps de TVs Brasileira e

Internacional

B.1.Apps de TVs Brasileira e Internacional

No Brasil algumas emissoras de TV Aberta possuem aplicativos disponiveis nas
lojas de app, esses aplicativos apresentam caracteristicas de Segunda Tela. Dessa
maneira, foi realizado um levantamento bibliografico dos aplicativos das seguintes
emissoras: Rede Globo de Televisao (TV Globo), Sistema Brasileiro de Televisao
(SBT), Rede Record e Rede Bandeirantes (Band).

Inicialmente foram levantados os apps da Rede Globog, conhecida no Brasil como
TV Globo, essa emissora tem o sinal da sua programacao distribuida em quase todo o
territério brasileiro, por meio de 5 emissoras proprias, em parceria com empresas

afiliadas, e em mais de 100 paises por meio da Globo Internacional. Disponibiliza vérias

9 http://grupoglobo.globo.com
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opcdes de aplicativos nas lojas de apps, desses, alguns possuem carateristicas
significantes de Segunda Tela aos quais serdo descritos a seguir.

O aplicativo Globo Plauy10 da emissora TV Globo mostrado na Figura B.1,
oferece acesso gratuito a trechos de novelas, séries e minisséries, assim como a
programas jornalisticos e telejornais esportivos. Outras opgoes sdo disponibilizadas para
os assinantes, onde possuem acesso a integra de novelas, séries, programas de humor,
cAmeras exclusivas de reality quando houver, e acervo de programas jornalisticos,
novelas, séries e minisséries.

Para a versdo gratuita e para assinantes o Globo Play tem opgao curtir e

compartilhar em redes sociais os videos, além de comentarios.

Figura B.1 - Telas de divulgacao do aplicativo Globo Play

O Globo Play oferece simulcasting abreviagao de simultaneous broadcast, em
portugués, transmissao simultanea, ou melhor, a exibigdo simultanea da programacao
que estd passando ao vivo na TV. Com isso é capaz de ter sincronismo do que é

transmitido na Primeira Tela para a Segunda Tela.

' https://play.google.com /store/apps/details?id=com.globo.globotv
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No entanto, as transmissdes ao vivo pelo Globo Play ainda n&o atendem todos
os estados brasileiros, somente Sao Paulo e Rio de Janeiro em suas respectivas capitais
e regides metropolitanas, mas a emissora tem uma proposta de expansao para as cidades
que tenham filiadas, para que sejam exibidos programas ao vivo da emissora Globo e
também das programacdes ao vivo de suas filiadas conforme a localizacdo em que se
encontra o telespectador.

Para que o aplicativo determine a localizacao do telespectador, o app ja dispde
da funcionalidade para localizar onde o telespectador encontra-se, através de GPS, e
para que isso funcione é preciso habilitar o servigo de localizacdo do GPS no dispositivo
movel.

Ja no aplicativo Globo'! mostrado na Figura B.2 traz informacdes com a
programacao de todos os programas que serdo exibidos na emissora, com sinopses e
imagens. A interatividade do aplicativo possibilita que o telespectador converse com
outros sobre a transmissdao da programacao que estd sendo exibida, o aplicativo
possibilita que usuarios comentem através de redes sociais mostrado também na Figura
2.7.

Quanto a transmissdo de jogos de futebol o app da Globo oferece interatividade
através de: games, replay, enquetes, quiz, placar, estatisticas e tudo sobre o jogo em

tempo real mostrados também na Figura B.2.

" https: //play.google.com /store/apps/details?id=com.deped.GloboMaisAndroid&hl=pt_ BR
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Figura B.2 - Telas de divulgagao do aplicativo Globo

-_g"_’f‘g

IMPERIO

Por se tratar de uma emissora com filiadas espalhadas pelos estados brasileiros,
em alguns momentos do dia elas tem sua programacao propria, com isso, ocorrem em
alguns momentos do dia o evento que esta sendo apresentado no aplicativo é diferente
do que esta sendo exibido na TV em determinada regido.

O app Globoesporte.com12 é um aplicativo de esporte e entretenimento que
permite seus telespectadores terem acesso direto as noticias do seu clube, aos jogos em
Tempo Real, e as principais noticias do futebol internacional e de outros esportes. Estao
disponiveis ainda os videos dos jogos mais importantes e dos programas esportivos da
Globo. Também ficam & disposi¢do dos telespectadores as tabelas dos principais
campeonatos do Brasil e do Mundo mostrados na Figura B.3. Além de enviar
notificagdes sobre as principais noticias do esporte aos telespectadores mesmo que néo

esteja sendo transmitido nenhum evento esportivo na emissora.

12 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.globo.ge.app
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Figura B.3 - Telas de divulgagio do aplicativo Globo
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O aplicativo TheVoiceKids' foi langado na primeira edigdo brasileira do The
Voice Kids reality show de competicao musical destinado para criangas. O telespectador
pode interagir com o programa pelo aplicativo participando de quizes, enquetes,
votagdo ao vivo, games, se divertir com os melhores videos e bastidores do programa

mostrado na Figura B.4.

Figura B.4 - Telas retiradas do aplicativo TheVoiceKids

Videos

Diversao

 https: //play.google.com /store/apps/details?id=com.ionicframework.thevoicekids178077
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Entretanto esse aplicativo se restringe ao perfodo em que o reality estiver sendo
exibido, e apods esse periodo caird em desuso e somente terd funcionalidades quando
houver uma nova edi¢do do programa transmitido pela emissora.

O aplicativo BBB16' se refere ao reality show chamado Big Brother Brasil da
edi¢do namero 16 mostrado na Figura B.5. A partir do aplicativo o telespectador pode
interagir com o programa através de votagoes, videos exclusivos, noticias, notificagoes
de alertas sobre o que esta acontecendo na casa, enquetes, quizzes, bate papo, videos
desafios dublando cenas do programa.

Entretanto o aplicativo se restringe ao periodo em que o reality estiver sendo
exibido, e apods esse periodo caird em desuso e somente terd funcionalidades quando

houver uma nova edi¢do do programa transmitido pela emissora.

Figura B.5 - Telas retiradas do aplicativo BBB

Big Brother Brasil e

Desafios @

Novidade

O Sistema Brasileiro de Televisao'® (SBT) ¢ uma rede de televisio aberta
brasileira, possui 114 emissoras, sendo 08 emissoras proprias, além de 107 emissoras

afiliadas espalhadas por todo o territorio nacional. Atualmente, o SBT tem apenas um

" https://play.google.com /store/apps/details?id=com.ionicframework.bbb 16262863
% http: //www.sbt.com.br

65



Anexo B

aplicativo nas lojas de apps, ao qual possui carateristicas significativas de Segunda Tela
e sera descrita a seguir.

O app SBT! disponibiliza todo o catalogo de videos, inclusive contetidos de
algumas emissoras regionais, detalhes da grade de programagao, lembretes de inicio do
programa na TV, informagoes de bastidores dos programas e as tultimas novidades.

Um dos diferenciais é a transmissdo ao vivo do sinal, além de coberturas
especiais, e também por oferecer servicos como alertas de programagio e um vasto
repositorio de videos da programacido que podem ser compartilhados em redes sociais
externas. O aplicativo do SBT mostrado na Figura B.6 oferece ainda opg¢des onde os
telespectadores podem acompanhar postagens sobre personagens, apresentadores e tudo

que envolve a programagio da tela principal.

Figura B.6 - Telas retiradas do aplicativo SBT

= Voo#éno SBT

Programa Silvio Santas

ESCENDIDAS

Nagicod

Ellana

. .~ 17 . .
A emissora de televisdo aberta Rede Record ’, é uma das maiores emissoras de
televisdo comercial do mundo. Tem uma abrangéncia de transmissido em quase todo
territério brasileiro, tem parcerias com varias emissoras filiadas espalhadas por todo

territorio brasileiro. Nesse momento a Record possui apenas um aplicativo nas lojas de

16 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.sbt.app
17 http://rederecord.r7.com
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apps, ao qual possui carateristicas significativas de Segunda Tela e sera descrita a
seguir.

No aplicativo Record!® pode ser acessada & grade completa da programagao, com
os melhores videos do jornalismo, esportes, variedades, novelas, linha de shows, também
sera possivel guardar os videos na area de favoritos, compartilhar nas redes sociais, e
acompanhar os mais vistos e populares mostrados na Figura B.7. Cada programa tem

sua sala de bate-papo, que segue a grade de programagcédo da emissora.

Figura B.7 - Telas retiradas do aplicativo Record

FEL L L PTI

= o

€ RChat | Cidade Alerta

SMATY  POPULARES  TODDS  MEUS PADGRAMAS

?

Troca de Famiks
M 22030

| i - Comas de
| Tomar— 40 y  Categoriax
tamporada

(=

L

a0kao = - .
- MEERER o
4 Jamis Esportes anedd -
s;«'e ““ tﬁ i
B - J( ok -
e n et Ruslies | Shows ; m

Ao final cita-se os apps da BAND' emissora de televisio aberta brasileira, seu
sinal é distribuido para todo o Brasil por meio das suas emissoras proprias ou afiliadas,
televisdo por assinatura e no exterior pela Band Internacional. Disponibiliza alguns
aplicativos nas lojas de apps, desses, apenas um apresentou carateristicas significantes
de Segunda Tela as quais serao descritos posteriormente.

O app BAND? possui mais de 20 horas diarias de transmissdo ao vivo.
Possibilita ao telespectador acompanhar o programa favorito diretamente no celular,

pode conferir a programacio, rever os videos que foram ao ar e obter informacdes

¥ https: //play.google.com/store/apps/details?id=com.r7.rederecord
Y http: //www.band.uol.com.br

* https: //play.google.com /store/apps/details?id=br.com.band.guiatv
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complementares, sempre que a Segunda Tela estiver ativa mostrado na Figura B.8. O

usuario possui uma Aarea pessoal de favoritos para acessar facilmente tudo que mais

gostar.

Foram destacados alguns recursos do menu do aplicativo, descritos abaixo:

Band ao vivo: os principais programas ao vivo, diariamente, no seu celular;
Grade de Programacao: os horarios de exibi¢do da emissora. Essa area
também serve de acesso aos videos de cada programa;

Videos: esporte, noticia e entretenimento. Agora vocé pode rever o que
passou na Band de forma gratuita, no seu celular, onde e quando quiser;
Segunda Tela: nessa area vocé pode participar de enquetes, ter acesso a
informagbes complementares sobre o que estd passando na TV e ver fotos
exclusivas dos bastidores. Vocé também pode conhecer outros fas no bate-
papo e conferir uma selecio de pérolas ditas por apresentadores, reporteres
e celebridades. Tudo isso integrado as principais redes sociais para
compartilhar com amigos;

Vocé envia: nessa area pode ser enviado fotos, textos e videos a qualquer

programa da emissora que sdo listados no app conforme imagem a seguir.

Figura B.8 - Telas retiradas do aplicativo SBT

Panico na Band .

™ 2/ 2

As emissoras de televisdo internacional com aplicativos em dispositivos moveis,

investem em recursos para averiguar as potencialidades destes aplicativos e garantir

ainda mais a credibilidade dos seus telespectadores. Os aplicativos que serio
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apresentados a seguir, sdo das emissoras Cable News Network, Fox Broadcasting
Company, Televisa e Entertainment and Sports Programming Network (ESPN).

A Cable News Network®® (CNN) é um canal a cabo norte-americana, um dos
mais respeitados e confiaveis fontes de informacées do mundo em oferecer noticias de
ultima hora a anéalises profundas sobre economia, empresas e negocios, lazer, estilo de
vida, esportes, atualidades, ciéncia e tecnologia. A CNN ja oferece aos seus
telespectadores aplicativo para Segunda Tela ao qual seré descrito posteriormente.

No aplicativo CNN* o telespectador tem alertas de noticias ao vivo, assistir
CNN TV ao vivo, além de poder compartilhar em redes sociais, o app pode pedir a
permissido para receber determinadas fungdes no seu dispositivo, tais como localizacio,
marcar videos e matérias como favoritos, conexdao com contas de redes sociais mostrados
na Figura B.9. Também permite que o telespectador possa interagir sobre novas
matérias, e configurar as informagdes que devem ser exibidas no app de acordo com a
preferéncia determinada pelo usuario.

Algumas fungoes oferecidas pelo app CNN:

o Alertas de noticias;

e (lipes de video;

e (Cobertura de eventos ao vivo, porém para assistir precisa estar conectado a

um servico de TV;

e Informacao do tempo;

e (Galerias de fotos relacionadas com as noticias do dia.

e Sincronizagdo com reldgio do dispositivo moével para receber as tultimas

noticias no topo.

I http://edition.cnn.com/
2 https://play.google.com /store /apps/details?id=com.cnn.mobile.android.phone
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Figura B.9 - Telas retiradas do aplicativo CNN
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Surviving the "Murened
Chids Cub

A emissora Fox Broadcasting Compamy23 (Fox) é uma emissora de televisdo com
sede nos Estados Unidos. A emissora ¢ um dos canais mais assistido por jovens e
adultos, principalmente pelos seus programas que abordam assuntos parcialmente
destinados a este piiblico. Esta presente em todo o mundo, sendo que em alguns paises
a programacio da Fox nfo é a mesma da Fox americana. A emissora tem somente um

aplicativo para Segunda Tela ao qual seré descrito posteriormente.

Com o aplicativo FOX Play24 o telespectador pode ter acesso ilimitado a clips,
trailers, eventos de esportes, receitas, artesanato e os melhores momentos de seus
programas favoritos, e conteudos especiais e exclusivos da emissora mostrados na
Figura B.10. O usuério do app podera ter acesso a contetidos completos dos canais
FOX: séries, filmes, documentarios, eventos esportivos ao vivo e muito mais, e contetido

adicional.
A partir do app FOX Play o telespectador podera:

e (riar sua propria lista com suas séries e programas favoritos;
e Continuar assistindo ao episédio do ponto onde parou no seu tablet ou

smartphone;

* http:/ /www.foxplaybrasil.com.br/
2 https:/ /play.google.com /store/apps/details?id=com.moviecity.app
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e (riar alerta de notificagdo para nédo perder seus eventos esportivos favoritos;

e Receber recomendagdes personalizadas.

O aplicativo FOX Play trabalha com empresas de publicidade movel ou
entidades similares, que trazem a publicidade relevante aos interesses do telespectador.
Essa inteligéncia publicitaria se deve ao Ad Choices Link® empresa que traga os

interesses dos usuarios a partir de aplicativos nos dispositivos moéveis.

Figura B.10 - Telas retiradas do aplicativo FOX Play

2% o . . .
6¢a principal emissora de televisdo mexicana, tornou-se

A emissora Televisa
conhecida no mundo inteiro por exportar programas de televisdo, em especial
telenovelas, a empresa produz atualmente cerca de 10 telenovelas por ano. Televisa
nao é um canal de televisao, mas sim um conglomerado de quatro canais, dois em rede

nacional, uma semi-rede e outro canal local. Possui alguns aplicativos para dispositivos

moveis. No entanto, seré destacada apenas o que tem caracteristicas de Segunda Tela.

» Extraido de: www.aboutads.info /appchoices
% http:/ /www.televisa.com/
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O app Television?” oferece o melhor contetido de Programas e telenovelas

especiais. Os capitulos sdo atualizados diariamente caso queira assistir novamente.
Com o app Televisa mostrado na Figura B.11 o telespectador poderé:

e Compartilhar os videos com os amigos em redes sociais;
e Conferir a programagao e adicionar lembretes para programa de calendéario;
e Marcar o conteudo favorito;

e Assistir eventos totalmente ao vivo e o telespectador pode interagir com eles.

Figura B.11 - Telas retiradas do aplicativo Television
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Recordatorio anadido b\ Anadido a Favoritos
|

A emissora Entertainment and Sports Programming Network® (ESPN) é uma
rede de TV por assinatura dos Estados Unidos dedicada & transmissdo e produgao de
programas esportivos 24 horas por dia. Possui diversos aplicativos para dispositivos

moveis, no entanto somente aplicativo para Segunda Tela serdo apresentados a seguir.

O aplicativo ESPN Syn029 traz sincronismo com a programagdo do canal, redes

sociais, interatividade, gameficagio, chat com seus amigos, estatisticas atualizadas em

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=mx.naat.televisa.video
28
http://espn.go.com/
* https://play.google.com /store /apps/details?id=com.mobovivo.espn
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tempo real, informagdes especiais dos jogadores, eventos internacionais vistos de um

outro angulo, videos e replay.
Com o app ESPN Sync mostrado na Figura B.12 o telespectador podera:

e Acompanhar o placar dos principais jogos do futebol;

e Veja videos com gols e lances;

e Rever em video jogadas e pontos marcantes da Associacdo Nacional de
Basquetebol dos Estados Unidos (NBA) e Liga Nacional de Futebol
Americano (NFL);

e Acompanhar times e esportes favoritos;

e Responder as enquetes, participe do aplicativo e marque pontos no seu
ranking;

Figura B.12 - Telas retiradas do aplicativo ESPN Sync
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