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RESUMO

Este artigo apresenta a ferramenta de autoria Contextual Ginga e
os resultados obtidos com a sua avaliagdo. Esta ferramenta tem
como objetivo permitir o desenvolvimento de aplicacdes
interativas de TV digital sensiveis ao contexto do usudrio. Estas
aplica¢des produzidas devem ser executadas na maquina Ginga-
NCL. Para o desenvolvimento dessas aplicacdes através de
Contextual Ginga, é necessdrio entender apenas dos conceitos
de TV e de sensibilidade a contexto.

ABSTRACT

This paper presents the authoring tool Contextual Ginga and the
results gathered in its evaluation. This tool’s objective is to
allow the development of interactive digital TV applications,
which are user context-sensitive. These produced applications
must be executed in Ginga-NCL machine. It is just necessary to
understand about TV and context-sensibility concepts to
produce these applications through Contextual Ginga.

Categories and Subject Descriptors
D.2.2 [Software Engineering]: Design Tools and Techniques.

General Terms
Design, Experimentation, Human Factors, Languages.
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1. INTRODUCAO

Com o aumento da interacdo entre usudrio e aplicagdo de TV
digital, os usudrios podem chegar a fornecer uma informacio
para uma aplicacdo e que (a) esta informacgdo ja tenha sido
fornecida anteriormente para outra aplicagdo ou (b) que poderia
ser capturada sem uma resposta do usudrio. Este excesso de
informacdes dadas e recebidas pelos usudrios e vice-versa pode
diminuir o nivel de interesse deles pela aplicacdo. Com o
objetivo de aumentar este interesse, tem sido proposta a inser¢ao
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de sensibilidade a contexto [12] nas aplicacdes. Em [9],
recomenda-se a defini¢do do perfil do usudrio publico-alvo, ou
personas (representacdo imagindria do usudrio através de suas
caracteristicas principais); e a projecdo dos contextos em que a
aplicacdo serd utilizada. Através da insercdo da caracteristica de
sensibilidade a contexto do usudrio, os sistemas se tornam mais
atrativos, adaptaveis e pré-ativos [12].

Além da sensibilidade a contexto do usudrio, outro ponto a ser
considerado é que as aplicagdes interativas para TV digital
(TVDi) precisam ter um ciclo de desenvolvimento curto. Isso
ocorre, principalmente, em fun¢do da rapidez que o contetdo
televisivo deve ser produzido e transmitido [9]. Esse
desenvolvimento também deve poder ser feito por pessoas que
ndo sdo diretamente da drea de informatica.

Para apoiar o desenvolvimento de aplicagdes de TV digital, ja
existe um conjunto de ferramentas de autoria disponiveis. A
maioria dessas ferramentas é voltada para desktop, com excecio
do iTV Project [8]. Além disso, a maior parte é voltada para a
plataforma MHP: Icareus iTV Suite Author [4], InteracTV [3],
iTV Project [8], JAME Author [5] e SCO Creator Tool [7].
Grande parte, com excecdo do plug-in NCL Eclipse [6], oferece
edigdo visual com o propdsito de diminuir o trabalho de
codificacdo. Além disso, apenas o SCO Creator Tool [7] permite
a inser¢do de regras de contexto, mas ela é especifica para
aplicacdes de t-learning de TV digital e voltada para o MHP.
Das ferramentas encontradas, o NCL Eclipse [6] e o Ginga-NCL
Composer [11] sdo voltados para Ginga-NCL, mas ndo existe
tratamento de contexto do usudrio nas aplica¢des produzidas.

Dessa forma, este artigo apresenta a ferramenta Contextual
Ginga que visa permitir o desenvolvimento de aplicagdes
interativas de TV digital sensiveis ao contexto do usudrio, a
serem executadas na maquina Ginga-NCL. A ferramenta estd
disponivel em: <http://www.cin.ufpe.br/~apba>. Este artigo esta
organizado nas seguintes secoes: 2 - descreve Contextual Ginga;
3 - apresenta algumas informagdes sobre o experimento de
avaliacdo; e 4 - apresenta a conclusio e os trabalhos futuros.

2. FERRAMENTA CONTEXTUAL GINGA

Nesta secdo serd apresentada a ferramenta Contextual Ginga,
através de uma descri¢do inicial, suas funcionalidades, sua
arquitetura e a abordagem de como ocorre a geragdo de cédigo.

! Desenvolvimento de Aplicacdes Sensiveis a Contexto para TV
Digital através da Ferramenta Contextual Ginga



Na Figura 1, pode ser vista a interface grafica do Contextual
Ginga dividida por dreas. A drea (1) exibe o nome do projeto
aberto e os nomes das telas associadas. A drea (2) exibe através
de abas: a representacdo dos fluxos entre as telas e a
representagdo grafica de cada tela com seus componentes. A
representacdo dos fluxos varia de acordo com o nome do
persona selecionado na drea (5).
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Figura 1: Imagem da tela principal do Contextual Ginga.

A drea (3) exibe os tipos de componentes que podem ser
adicionados: texto, imagem e video. Os componentes do tipo
imagem possuem duas propriedades que devem ser destacadas:
imagem sem foco e imagem com foco. Com esta possibilidade
de permitir que um componente possua duas imagens,
juntamente com as transicdes (explicadas adiante), pode-se fazer
com que ele apresente o comportamento de um botdo. Apenas o
tipo video ndo pode ser adicionado a representacdo grafica da
tela. Ele é exibido apenas em tempo de execucdo. A drea (4)
exibe o valor corrente de cada propriedade de um componente
selecionado na drea (2). A drea (5) exibe a lista de personas
associados ao projeto e permite adicionar e excluir um
determinado persona. A édrea (6) exibe as caracteristicas do
persona selecionado na drea (5), divididos nas trés categorias
contextuais consideradas (Who, When e Where).

As telas de uma aplicagdo sdo interligadas através de transicdes
(Figura 2). Uma transi¢@o representa a mudanca de foco de um
componente para outro (do componente C1 para C2), podendo
estes componentes estar na mesma tela (do componente C1 para
C2, na Tela 1 do persona X) ou em telas diferentes (do
componente C1 na Tela 1 para C3 na Tela 2 do persona Y).
Com as mudancas de foco, sdo construidos os possiveis fluxos
de navegacdo da aplicacdo. Portanto, uma transi¢do é composta
por: telas de origem e destino, componentes de origem e destino,
persona e um botdo que quando acionado dispara a mudanca de
foco de componente. Os possiveis fluxos dependem do contexto
do usudrio da aplicacdo. Na Figura 2, as transi¢des entre os
componentes e telas variam de acordo com o persona. A
categoria Who do persona possui propriedades de faixa etdria e
género do usudrio. A categoria When possui propriedades de
data e hora inicial e final, e dia da semana. A categoria Where
possui propriedades de pafs, estado, cidade e cédigo postal.

2.1 Funcionalidades

As funcionalidades do Contextual Ginga foram baseadas nas
ferramentas relacionadas a este trabalho, adicionando-se,
principalmente, aquelas que tratam do contexto do usudrio.

As funcionalidades, agrupadas por conceito, sio: (a) Projeto:
criar, abrir, salvar, fechar e excluir projeto; (b) Tela: criar tela,
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listar telas do projeto, exibir tela em editor grafico, renomear e
excluir tela; (¢) Componente: adicionar, excluir, mover
componente através de drag-and-drop, definir componente e
tela iniciais por persona e alterar propriedades de um
componente; (d) Persona: adicionar persona, excluir persona e
alterar contexto do persona; (e) Transicao: adicionar transicéo,
visualizar transi¢des por tela ou componente, excluir transigdo,
alterar transigdo, visualizar transi¢des graficamente por persona;
(f) Geracao de Cédigo NCLua: gerar c6digo NCLua.
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Figura 2: Transicoes variando por persona.

2.2 Arquitetura

O Contextual Ginga foi desenvolvido em Java, sem adi¢do de
bibliotecas, e para ser executado em ambiente deskfop. Sua
arquitetura estd estruturada seguindo o padrdo de camadas com:
interface, negécio e dados. A camada de interface foi
desenvolvida utilizando-se as APIs (Application Programming
Interface) Swing e AWT (Abstract Window Toolkit).

A camada de negdcio possui: os cadastros de projeto, tela,
persona e transi¢do; suas entidades; e a fachada da ferramenta.
Das entidades presentes na arquitetura, um projeto possui telas e
uma resolucdo, para o dimensionamento da aplicagdo. Cada tela
possui uma colecdo de transi¢des que partem da mesma. Um
projeto também possui uma colecdo de personas, cada uma com
um ponto (tela e componente) inicial e as categorias de contexto
Who, When € Where.

Na camada de dados, encontram-se a leitura e a escrita dos
arquivos salvos pela ferramenta, bem como a geragdo do cédigo
de aplicacdo. Os dados de um projeto estdo armazenados em
arquivos XML e, portanto, foi necessdria a utilizacdo de uma
API para o processamento destes arquivos. A API utilizada foi a
javax.xml.parsers, também nativa do Java, através do analisador
baseado em SAX (Simple API for XML). Os arquivos XML
criados pelo Contextual Ginga para um projeto dividem-se em
quatro tipos: um para as caracteristicas do projeto, um para os
componentes de uma tela, um para as transicdes e um ultimo
para os personas.

2.3 Geracao de Cdédigo

A geracdo de cddigo ocorre com base no conteddo dos arquivos
XML do projeto. Na geragdo, sdo criados: um arquivo NCL [1];
um arquivo Lua principal; e para cada arquivo de tela do
projeto, um arquivo Lua. O arquivo NCL € responsdvel, em sua
esséncia, por executar o video principal e invocar a execuc¢do do
arquivo Lua principal como uma midia.

No arquivo Lua principal, sdo coletadas a data e a hora do
sistema, como também as informacgdes do usudrio que estd
interagindo com a televisdo. As informacgdes do usudrio sdo



originadas do arquivo Context.properties, que possui idade,
género, pais, estado, cidade e cédigo postal do usudrio. Ainda
no arquivo Lua principal, com as informagdes contextuais
coletadas, determina-se a qual persona o usudrio deve ser
associado. Dependendo do persona, sdo exibidos a tela inicial e
o primeiro componente a receber foco, sendo invocada a funcio
de desenho desta tela. Se o usudrio ndo se encaixar em nenhum
persona e existir um Default, serdo exibidos a tela inicial e o
primeiro componente a receber foco para este persona Default.

<

O cdédigo Lua especifico da aplicacdo, , referente a aplicacio
criada no Contextual Ginga, é automaticamente gerado pela
ferramenta. Nele encontra-se o tratamento das transicdes que é
realizado através do modulo event de NCLua. O cdédigo
independente da aplicagdo foi separado em uma biblioteca,
denominada  Contextual Ginga Lua que implementa
funcionalidades comuns as aplicagdes geradas pela ferramenta.
A biblioteca simplifica o cédigo das aplicagdes através do reuso
de representacdes de objetos e fungdes em Lua.

As aplicagdes geradas invocam a Dbiblioteca para a
funcionalidade de desenho dos componentes graficos, através do
moédulo canvas de NCLua, como também para invocar funcdes
auxiliares que tratam o contexto do usudrio, registram as acdes
tomadas por este e gerenciam os scripts Lua. Por isto, os
arquivos da biblioteca estdo divididos em dois grupos: um para
tratamento de interface gréfica, e outro para fung¢Ges auxiliares.

3. EXPERIMENTO

Para avaliar se a ferramenta proposta atingiu seu objetivo, foi
realizado um experimento, cujos dados coletados através de um
questiondrio foram analisados conforme uma abordagem
qualitativa. O experimento ocorreu em duas fases: a primeira
com 27 alunos e a segunda com 4 alunos, sendo todos do Centro
de Informética — UFPE.

Os participantes de ambas as fases realizaram o experimento de
acordo com os cinco passos a seguir. Passo 1: Com base em um
cendrio de aplicagdo, reconhecer quais elementos fornecem
sensibilidade a contexto para a aplicacdo; Passo 2: Criar projeto,
telas da aplicacdo e os seus componentes; Passo 3: Criar os
personas e inserir as suas caracteristicas contextuais; Passo 4:
Definir qual o ponto inicial (tela e componente iniciais) de cada
persona e informar suas transi¢oes; Passo 5: Gerar o cédigo da
aplicacdo e executd-la no Ginga-NCL Virtual STB.

O questiondrio possufa perguntas sobre: os participantes, a
ferramenta e a aplicacdo gerada automaticamente. Através de
respostas sobre os pontos positivos da ferramenta, pode-se
constatar que a ferramenta conseguiu atingir o seu objetivo.
Exemplos dessas respostas foram: “gerar cddigo sem precisar
alterar”, “inclusdo de elementos contextuais automaticamente” e
“livca o seu usudrio de lidar com cédigos relacionados ao

tratamento do contexto do telespectador”.

4. CONCLUSAO

A partir do que foi exposto, as duas contribui¢cdes mais
relevantes conferidas pela ferramenta Contextual Ginga sdo: (1)
o desenvolvimento automatico de aplicagdes para TVDi que
tendem a aumentar o interesse do usudrio na interagdo, ou seja,
que sdo sensiveis a contexto. E a segunda é que o
desenvolvimento de aplicagdes mais complexas, por possuirem
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sensibilidade a contexto, é mais facil e mais rapido, por ser
auxiliado por uma ferramenta de autoria.

Os trabalhos futuros partem das limitacdes da ferramenta e das
respostas obtidas nos questiondrios sobre dificuldades
encontradas e problemas a serem corrigidos. Para continuidade
da ferramenta: deve ser possivel a criagdo de aplicagdes mais
elaboradas; devem ser adicionadas outras categorias contextuais
e enriquecido o tratamento do contexto; como também, devem
ser realizados testes de usabilidade na ferramenta.
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