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RESUMO

Desde sua criacdo a televisdo sofreu algumas mudancas de paradigmas, de imagens em
preto e branco para telas coloridas, de sistemas analégicos para transmissées digitais,
de qualidade de exibicao de baixa resolucéo para sistemas de alta qualidade de imagem,
de programas passivos para programas totalmente interativos. Atualmente o termo TV
Social vem ganhando popularidade no meio televisivo e inovando mais uma vez a forma
como as pessoas assistem televisdo, combinando mecanismos de comunicacdo e
computacédo para fornecer novas formas de entreter e informar o telespectador. O objeto
de estudo deste trabalho situa-se no contexto de TV Social, explora o conceito de
Agentes Incentivadores que possuem o papel de estimular interagdes sociais, possuindo
a finalidade de alcancar enriquecimento da qualidade de experiéncia em assistir
televisdo. O trabalho propde um modelo de interacdo entre o Agente Incentivador e os
telespectadores de um sistema de TV Social e realiza testes com usuarios utilizando a
ferramenta de interacdo desenvolvida para o modelo. Por fim o trabalho analisa os
resultados das interagdes para averiguar a influéncia gerada pela insercdo do agente

incentivador em um ambiente de TV Social.

Palavras-chave: tv social, interatividade, agente incentivador, sistemas colaborativos, midia rica,

visualizagéo de dados, redes sociais, dispositivos moveis, sistemas distribuidos.



ABSTRACT

Since its creation television has undergone major paradigm shifts, from black and white
images to color displays, from analog systems to digital transmissions, from low quality
display to high quality displays, from passive programs for fully interactive programs.
Currently the term Social TV is gaining popularity in television and innovating once again
the way people watch TV, combining computing and communication mechanisms to
provide new ways to entertain and inform the viewer. The object of this work lies in the
context of Social TV, explores the concept of support agents that have the role to
stimulate social interactions, having the aim of enrich the quality of experience in
watching television. This paper proposes a model of interaction between the agent and
the viewers in Social TV systems and tests with users using a tool developed for the
interaction model. Finally the paper compares the results of interactions to investigate the

influence generated by inserting the support agent in an environment of Social TV.

Keywords: social TV, interactive, stimulating agent, collaborative systems, rich media, data

visualization, social networks, mobile devices, distributed systems.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

1.1 Contexto

Desde sua aparicdo a televisdo sofreu algumas mudancas de paradigmas, de
imagens em preto e branco para telas coloridas, de sistemas analdgicos para
transmissdes digitais, de qualidade de exibicdo simples para sistemas de alta
qgualidade de imagem, de programas passivos para programas totalmente interativos.
Atualmente o termo TV Social vem ganhando popularidade no meio televisivo e
inovando mais uma vez a forma como as pessoas assistem televisdo, combinando
mecanismos de comunicacdo e computacao para fornecer novas formas de entreter
e informar o telespectador.

A popularizacéo inicial da televisdo ndo se deu somente pela inovacao da
tecnologia, mas também pelo fato de promover a comunica¢cdo de forma natural e
intuitiva. A televisdo, desde seu surgimento, se apresenta como um meio de
comunicacdo e interacdo social, uma vez que seus telespectadores assistem aos
programas e comentam com outras pessoas a respeito do enredo, dos personagens,
da historia e do conteudo (DUMENCO, 2011).

Recentemente experimentamos a era da interatividade na televisdo, que
apesar de ter sido mais popularizada com a chegada do sistema de transmisséo
digital j& era utilizada de maneira sutil por alguns programas em sistema analdgico.
Além disso, é cada vez mais comum a utilizacdo de televisores e aparelhos criados
justamente com o objetivo de aumentar o nivel de interatividade do telespectador.

Como exemplo é possivel citar as Smart TVs, que apresentam diversas
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funcionalidades n&o convencionais ao televisor padrdo. As funcionalidades variam
entre acesso a Internet, jogos, aplicagbes embutidas no sistema, além de permitir
compras, buscas de informacdes, leitura de livros e visualizacdo de videos e fotos
pessoais. Alguns trabalhos recentes com Smart TVs consideram a sincronizacao dos
programas televisivos com os aplicativos nativos do televisor, permitindo interagdes
em tempo real com o conteudo (CHAUD, C.B, 2014).

A comunicacao e interacdo social presentes no ambiente televisivo também
estdo em evolucdo e adaptacéo. Atualmente dispdem-se de tecnologias que facilitam
e contribuem com a experiéncia de assistir televisdo (DUMENCO, 2011). TV Social é
um assunto emergente na area de computacdo multimidia e oferece aos
telespectadores ferramentas que auxiliam na comunicagdo social, permitindo assim
interacBes mais ricas como também maiores niveis de participacdo e entretenimento.

Os sistemas de TV Social podem utilizar midias ricas como audio, video e
transmissdes ao vivo em conjunto com a possibilidade de autoria e colaboracéo para
geracdo de conteudo pelos préprios usuarios. Outro ponto chave nesses sistemas é
a utilizacédo de dispositivos de interacdo que complementam ou substituem as acées
do controle remoto convencional, como por exemplo, os dispositivos méveis.

A proposta deste projeto de pesquisa € buscar formas de incentivar os
telespectadores a assumirem um papel mais ativo enquanto assistem televisao,
interagindo de forma colaborativa e social, agregando dados e informacfes ao
conteudo televisivo e por consequéncia enriquecendo a experiéncia de assistir
televisdo. E proposto um modelo de interacdo entre um Agente Incentivador e
telespectadores em um sistema de TV Social. O modelo é validado com a realizacao

de testes com telespectadores.

1.2 Motivacgao

Apesar de existirem tecnologias e ferramentas que possibilitam os
telespectadores adotarem um papel mais ativo ao assistir televisdo, € bastante
comum observar que o telespectador pouco participa ou perde o interesse de

interagir em um curto periodo de tempo. Isso ocorre principalmente devido a forma
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como foram criados e implantados os primeiros sistemas interativos na TV,
baseados principalmente no modelo de interatividade da Web (PAGANI, M,
MIRABELLO, A., 2011). As caracteristicas de interacdo entre a TV e a Internet
atendem a requisitos diferentes e por isso a adaptacdo de um modelo noutro pode
nao ser eficaz (PAGANI, M.; MIRABELLO, A., 2011).

Na Internet o conteldo € disperso e parte do usuario a busca por informacéo.
Ja em ambientes televisivos o conteludo € direcionado e apresentado diretamente ao
telespectador, que precisa realizar pouca interacao para encontrar 0 que necessita,
em geral apertando um botdo ou realizando uma sequéncia de comandos. O
conteldo da Internet também € mais dindmico e permite diversas formas de
consumo e de interacéo, ja o conteddo interativo televisivo, mesmo com avangos nos
dispositivos de interacdo, é limitado e difere quanto a forma e quantidade de
interacodes.

Em geral o acesso a internet é realizado em um computador pessoal por um
anico usuario, que possui uma tela prépria para consumo das informacgdes, ja o
televisor € um aparelho que pode ser utilizado ao mesmo tempo por diversos
telespectadores assistindo o mesmo programa. Todas estas caracteristicas exigem
gue 0s requisitos para a construgdo de sistemas interativos na televisdo sejam
considerados isoladamente dos requisitos para interagcdo em sistemas Web.

Também é necessario considerar que nem todos os telespectadores optariam
por interagir ou ter uma experiéncia de assistir enriquecida. Existem telespectadores
gue deixam o televisor ligado apenas para ter uma sensacdo de presenca no
ambiente, outros apenas para ouvir algum som enquanto realizam outra tarefa,
enquanto outros apenas preferem assistir televisdo passivamente, sem nenhuma
forma de interacdo a ndo ser mudar os canais e o volume. Para esses casos, é
indispensavel um modelo interativo que funcione de forma transparente e possa ser
desativado e personalizado a critério do telespectador (TUOMI, P., 2009). Desta
maneira, o telespectador poderia optar por participar ou ndo das interagdes,
personalizando o uso do modelo interativo ou até mesmo desativando
completamente seus recursos.

Outro fator importante é a forma como o conteudo interativo € disponibilizado
e apresentado ao telespectador. Sistemas de interagdo precisam ser intuitivos e
amigaveis ao usuario (TUOMI, P., 2009). No entanto, a complexidade desses

sistemas cresce quando consideramos 0s usuarios como sendo telespectadores.
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Estes, em geral, possuem caracteristicas distintas de utilizacdo e aprendizado,
apresentam grandes diferencas de idade com indmeros habitos e maneiras
diferentes de assistir televisdo e, além disso, 0 interesse pelos géneros de
programas televisivos e o perfil de interacdo sdo dados completamente pessoais, 0
que dificulta a identificagdo de pontos em comum entre os telespectadores na
construcdo de sistemas interativos de TV Social (CESAR, P. et al., 2007).

Dentro da area de computacdo multimidia o tema TV Social foi escolhido, pois
apresenta desafios que, se superados, podem contribuir para a evolucdo e
consolidacdo de sistemas interativos e sociais na TV além de colaborar na criagéo
de novos sistemas e produtos de softwares para a TV. O objetivo geral da pesquisa
foi criar recursos para enriquecer a qualidade de experiéncia do telespectador,
caracterizando aumento da satisfacdo e entretenimento em assistir, participar e
interagir em programas interativos, com o suporte da tecnologia e dos recursos de
TV Social.

1.3 Organizacao do Trabalho

O restante do trabalho estd organizado da seguinte forma. O Capitulo 2
apresenta 0s conceitos e tecnologias utilizados como base neste trabalho. O
Capitulo 3 apresenta o0 modelo de interacdo proposto para enriquecer a qualidade de
experiéncia do telespectador, IncenTV. O capitulo 4 apresenta os trabalhos
relacionados, destacando as diferengcas e semelhangas do modelo proposto com
outras formas de enriquecer a QoE. O Capitulo 5 descreve a implementacdo de
referéncia para o modelo IncenTV assim como as tecnologias utilizadas para sua
criacdo. O Capitulo 6 apresenta os testes de validacdo do modelo e os resultados
obtidos. Por fim, o capitulo 7 apresenta a conclusdo geral sobre o trabalho,

alinhando os objetivos iniciais com os resultados encontrados.



Capitulo 2

CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Inicialmente este capitulo apresenta o conceito de Estimulo-Resposta, estudado pela
psicologia e pertencente a grande area da Ciéncia do Comportamento. O conceito sera
necessario para compreensao do papel do Agente Incentivador, elemento central no
modelo IncenTV que serd apresentado na secdo 3.2.

Este capitulo também aborda as tecnologias que foram aplicadas para definir o modelo
IncenTV. Seréo apresentados o termo e o contexto de TV Social, no qual o trabalho esta
situado, e por fim, serdo apresentadas as redes sociais e dispositivos méveis que
permitem enriquecer a experiéncia e satisfacdo da interagdo de um telespectador com

um sistema de TV Social.

2.1 Condicionamento Operante (Estimulo-Resposta-Reforgo)

As ciéncias que estudam o comportamento humano sdo denominadas
Ciéncias do Comportamento e sdo compostas por diferentes especialidades
cientificas. Na psicologia, o Behaviorismo estuda o comportamento humano pelo
ponto de vista do Condicionamento Operante, proposto por Skinner (SKINNER, B.F.,
2003), ou pelo ponto de vista da Lei do Efeito, proposta por Thorndike (FURTADO,
A.; TEIXEIRA, M., 1992). Ambas possuem semelhancas ao afirmarem que as a¢cées
gue possuem resultados agradaveis tendem a se repetir, enquanto as que tém
resultados desagradaveis tendem a desaparecer.

O condicionamento operante considera o conceito de Estimulo-Resposta
como forma de condicionar o comportamento. Ao aplicar um estimulo qualquer a um
individuo séo esperadas respostas referentes a este estimulo. Para que as respostas

sejam condicionadas a determinado resultado sdo aplicados reforcos. Os reforcos
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sao aplicados de acordo com as respostas e esses podem ser tanto positivos quanto
negativos visando adequar a resposta a condicdo ou resultado esperado. Os

principais conceitos do Condicionamento Operante sdo resumidos na tabela 2.1.

Conceitos do Condicionamento Operante

Estimulo qualquer acontecimento, externo ou interno a um organismo,
susceptivel de ser captado pelos seus receptores e de levar a uma

reacao

Resposta | unidade de comportamento sob controle de um ou mais estimulos

Reforco qualquer acontecimento (estimulo) que segue uma resposta e aumenta

a probabilidade dessa resposta ocorrer, na mesma situacao

Reforco guando esse acontecimento comporta uma ocorréncia agradavel para
positivo 0 sujeito [J
Reforco guando esse acontecimento envolve a remoc¢ao ou o afastamento de

Negativo algo desagradavel para o sujeito [

Tabela 2.1 - Conceitos do Condicionamento Operante

Como exemplos da aplicacdo do condicionamento operante podemos
considerar o tratamento por recompensas (refor¢co positivo). Um aluno que tirou boas
notas na prova é elogiado ou recompensado com algo que considere positivo. Neste
caso a recompensa fard com que o aluno se empenhe em tirar boas notas.

AplicacBes do condicionamento operante ja sdo encontradas em sistemas de
aprendizagem informatizados, por exemplo, em (ORLANDO, A.F., 2009) sao
considerados estimulos visuais e sonoros para ajudar criangcas em habilidades de
leitura e compreensédo. O sistema GEIC - Gerenciador de Ensino Individualizado por
Computador proposto por (ORLANDO, A.F., 2009) e inspirado em estruturas do
condicionamento operante, visa alfabetizacdo de alunos que utilizam o computador
para consolidar conhecimentos adquirir habilidades.

O sistema permite que professores ou tutores insiram diversas categorias de
perguntas em forma de estimulos. Em geral as perguntas sdo simples e relacionam
a grafia correta de palavras a sua imagem ou som representativo. Os alunos devem
entdo responder aos estimulos escolhendo entre diversas op¢des de respostas. Ao
acertar uma resposta o aluno recebe um dos elogios pré-determinados pelos
professores/tutores como forma de recompensa por ter acertado a questdo. Neste

sistema os alunos séo incentivados a acertar para continuar recebendo os elogios e
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por consequéncia consolidam seus conhecimentos sobre as perguntas. O sistema
também permite que, além do computador, a aplicacdo das perguntas aos alunos
também fosse realizada por meio de dispositivos moveis ou pela TV.

No capitulo 3 sera apresentado o modelo de interagcdo entre um Agente
Incentivador e telespectadores. O modelo baseia-se no contexto de TV Social e tem
como caracteristica principal a interacdo de uma pessoa (Agente estimulador)
incentivando interacdes entre os telespectadores com um determinado propdsito. O
papel do agente é inspirado no conceito de Estimulo-Resposta-Reforco que foi

explicado nesta secao.

2.2 TV Social

O ato de assistir televisdo sempre foi considerado uma forma de socializacao
(HARBOE, G. et al., 2008). Os telespectadores assistem aos programas e comentam
com outras pessoas a respeito do enredo, dos personagens, da histéria e do
conteudo. A troca destas informacgcdes pode agregar conhecimento, motivar mais
interacdes, gerar recomendacdes personalizadas e, por consequéncia, enriquecer a
experiéncia de assistir televisdo (LULL, J., 1990). Entretanto, em alguns casos, a
comunicacdo entre os telespectadores € limitada e restringe as interagdes sociais
gue poderiam acontecer sobre os programas televisivos, como € o caso de
telespectadores localizados em regifes diferentes, ou até mesmo, telespectadores
que preferem assistir televisdo sozinhos.

O termo TV Social é recente e tem como ponto chave manter comunicacao
social com o objetivo de estabelecer interacbes no contexto de assistir TV
(BACHMAYER, S.; LUGMAYER, A.; KOTSIS, G., 2009). Assim, os sistemas de TV
Social buscam expandir o circulo de comunicacdo do telespectador, permitindo
maior interagdo com o conteudo televisivo ou com outros telespectadores.

Sistemas de TV Social geralmente utilizam meios alternativos de
comunicacao e interacdo com a TV. Desta maneira, é possivel gerenciar o fluxo de
interacdes independentemente do conteudo televisivo. Essas interacdes séo geradas

sem o uso do controle remoto, como por exemplo a participagdo em programas via
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telefone, interagdo por mensagens SMS de texto ou até mesmo interagao via sites e
portais da Internet.

Atualmente é possivel observar um crescimento na utilizacdo de dispositivos
mobveis como Tablets, Notebooks e Smartphones como forma de interacdo com
programas interativos (BASAPUR, S. et al., 2011).

Outra forma de interacao recorrente no contexto de TV Social séo as redes
sociais. As redes sociais fornecem um amplo ambiente para implantacdo de
sistemas em que o foco sdo os usuarios e suas interacdes (GEERTS, D.; GROOFF,
D., 2009). Sistemas de TV Social podem utilizar redes como Facebook® ou Twitter?
para compartilhamento de contetdo televisivo. Uma das vantagens desse uso é a
capacidade de se obter automaticamente o perfil e interesses dos usuarios, gerando
possibilidades de personalizacdo, recomendacdo de conteudo e configuracdo de
privacidade.

Sado exemplos de uso de TV Social: programas participativos, jogos
colaborativos, salas de chat para telespectadores, sistemas personalizados de
recomendacdo de conteldo, sistemas para enriguecer a experiéncia de assistir
coletivamente, entre outros. Além disso, alguns sistemas de TV Social permitem que
0 usuario colabore na criacdo e geracdo de conteudo, aumentando a participacéo e
importancia do telespectador ao mesmo tempo em que coleta informacdes extras
que podem ser utilizadas como feedback para evolucdo e aperfeicoamento dos

programas interativos.
2.2.1 Exemplos e aplicacdes

A forma como sao criados e apresentados os programas interativos depende
diretamente dos géneros dos programas. Géneros do tipo esportes, noticias e
novelas sdo mais adequados a interacdes e comentarios, enquanto outros como
filmes e documentarios, que em geral exigem mais da atencdo do telespectador,
requerem outro tipo de abordagem interativa (PAGANI, M.; MIRABELLO, A., 2011).

E possivel categorizar as interagdes com um programa em dois tipos:
interacbes sincronas e interagbes assincronas. As interacdes sincronas ocorrem

durante a exibicdo de um programa, e podem conter informacdes associadas

L www.facebook.com.br
2 www.twitter.com.br
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temporalmente com a exibicdo como, por exemplo, identificacdo exata do momento
da interacdo para constru¢cdo de uma linha do tempo de interacbes que podem ou
nao estar diretamente relacionadas com acontecimentos importantes durante a
exibicAo um programa televisivo. Sdo exemplos de interacdo sincrona: portais
interativos  “minuto-a-minuto” para partidas esportivas, aplicativos de
compartilhamento de opinides e ideias, interacdo por perguntas e respostas e
sistemas de votacéao.

Ja as interacfes assincronas podem ocorrer antes ou depois da exibicdo de
um programa. Alguns exemplos de utilizacdo assincrona sdo salas e foruns de
discusséo, compartilhamento em redes sociais e jogos interativos.

Exemplos recentes da utilizacdo de TV Social sdo as interacdes entre
personagens ficticios de filmes e seriados diretamente com usuarios de redes
sociais. Essa forma de interacdo, além de promover o programa, atraindo cada vez
mais telespectadores, também incentiva a participacdo, pois considera o
telespectador como “parte do show”. A figura 2.1 mostra um exemplo desse tipo de
interacéo que foi apresentada durante um episédio da série estadunidense Alphas®.
Ao final do episédio o personagem fez uma interagéo referente aos acontecimentos
da série na rede social do Twitter. Essa interacdo desencadeou a participacdo de
milhares de telespectadores que utilizaram as hashtags apresentadas para interagir

em conjunto e discutir a trama apresentada na seérie.

@Anna_Lives: .
The revolution is coming.

#Anna_Lives #Alphas

Figura 2.1 - Exemplo de utilizagéo de TV Social no programa Alphas

3 https://twitter.com/ratpack/status/237750310452486145/photo/1/large
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Aplicacbes de TV Social como o Miso? ou o TvTag® também fornecem
diversas funcionalidades ao telespectador, principalmente quando envolve
descoberta de conteudo, recomendacdes personalizadas e geracdo de guia
eletrOnico para os programas favoritos.

Essas ferramentas consideram redes sociais de conteudo focado em
programas televisivos. As duas ferramentas podem ser utilizadas tanto em um
computador como também no dispositivo movel do telespectador. Os seus usuarios
podem fazer “check in” na rede informando que estdo assistindo a determinado
programa, verificar quais de seus amigos assistem ao mesmo contedudo e entdo
interagir socialmente com estas pessoas.

A figura 2.2.a mostra a interface da ferramenta Tvtag em que um
telespectador pode avaliar 0os episodios assistidos e interagir com outros
telespectadores. J& a figura 2.2.b apresenta a interface da ferramenta Miso que
prové ao telespectador algumas informacdes extras durante o andamento do
programa.

‘ wil ATET & 7:31 PM 07z

J Close PARKS AND RECREATION - SO4E04

Who is that? Sarah Wright! She was last seen in
*The House Bunny* and played the role of Jane
on *7th Heaven*

Check out her IMDB page —

Comment 3 ' g

00:10:12

Figura 2.2 - Interface das ferramentas Tvtag’ e Miso”
Alguns televisores Smart TV fazem uso do canal de comunicacao direto com

a internet e com redes sociais para fornecer ao telespectador funcionalidades de TV

* http://www.gomiso.com/

® http://tvtag.com/
‘https://itunes.apple.com/us/app/tvtag-formerly-getglue/id3776153027?mt=8
“https://itunes.apple.com/us/app/miso-social-tv/id3528236037?mt=8
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Social. O Smart Hub, que funciona como uma central de interacdo para 0s
televisores Smart TV da Samsung, possui integracdo de TV Social nas redes
Facebook e Twitter para permitir que os telespectadores visualizem 0 que esta
sendo comentado sobre o programa que estdo assistindo e também que interajam
com outros telespectadores através das redes. Tudo isso pode ser feito diretamente
através da aplicacdo presente no televisor e a interag@o ocorre via controle remoto.
A figura 2.3 apresenta uma tela da aplicagcdo SocialTV dos televisores
SmartTV da Samsung em que os telespectadores assistindo a determinada partida
de futebol podem interagir entre si nas redes sociais. A ferramenta concentra todas

as interagbes dos usuarios no lado direito enquanto mantém a transmissdo de

futebol na mesma tela do lado esquerdo.

Social i\ | e
|

|

What's hgpereng?
SNTIETALE00K

Qo team®

S mirutes ag0

i‘ Love thes grt AT @Zakary The
Time I Cied My Eyes Outin
Fourth Grade (but t happened
Last week) hitp /ety / ebex B
#dabetes

3 hours ag0

n danzacrels

> 4 dupn' the flow, t's

l.l ke they're tryng to make the
scence of socal meda 2 before
me.

A logout g Refresh o ChangeView [F] Settings ) Bat

Figura 2.3 - Interface da aplicacéo Social TV SmartHub Samsung [adaptada’]

Também sao considerados exemplos de utilizacdo de TV Social os sistemas
que buscam extrair informacdes relevantes da grande quantidade de dados que
circula na internet, principalmente nas redes sociais como Twitter e Facebook.
Telespectadores podem ser influentes formadores de opinido, compartilhando seus
pensamentos e interesses a respeito do conteudo da televisdo como também de
servigos, produtos e eventos.

A andlise desses dados permite obter informacdes sobre a opinido publica, o
gue pode ser trivial tanto para empresas que investem em propaganda na televisao
ou também para os produtores de conteudo que desejam aprimorar 0S programas

televisivos de acordo com a vontade de seus telespectadores.

" http://www.samsung.com/global/article/articleDetailView.do?atcl_id=29
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A Nielsen, uma das empresas que avaliam os indices de audiéncia da
televisdo norte-americana, realiza analise sobre dados de interagcdes sociais visando
tracar o interesse dos consumidores por determinadas marcas. As informacdes
extraidas sao entdo vendidas como dicas para que as empresas possam melhor se
adaptar ao mercado consumidor®.

J& a ferramenta Ei! (BRAZ, A.; CAVALIN, P., 2012) da IBM se concentra nos
dados coletados de redes sociais para analisar o sentimento dos telespectadores,
preferéncia dos clientes e reconhecimento da marca perante o mercado. A figura 2.4
apresenta os resultados de uma analise feita sobre todas as interacdes nacionais
realizados no Twitter durante algumas partidas de futebol da Copa das
Confederacfes de 2013. Em 2.4.a aparece um grafico que representa os jogadores
gue foram mais citados durante as interacdes enquanto 2.4.b representa uma

avaliacdo de sentimento dos usuarios quanto a dois jogos da selecao brasileira.

Avaliagao da Selegao
700.000

600.000 Inicio e final da Copa das ConfederacSes
500.000 Brasil 3 x 0 Japdo
400.000
e e 4]
300.000 — 48 52:
200.000 %
Brasil 3 x 0 Espanha

100.000

o o §

74 263

(b)

Figura 2.4 - Resultados do experimento com a ferramenta El! da IBM [adaptada’]

Nos topicos a seguir sera apresentado como as midias sociais e 0s
dispositivos méveis podem impulsionar sistemas de TV Social, aumentando a
sociabilidade entre os telespectadores e melhorando a experiéncia de interagdo com

0 conteudo.

® Info: http://www.nielsen.com/br/pt/nielsen-solutions.html
“http://mvww-03.ibm.com/press/br/pt/pressrelease/41300.wss
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2.3 Midias sociais

Em geral, os sistemas de TV Social atuais trabalham com as midias sociais
(GEERTS, D.; GROOFF, D., 2009). Essas midias sociais sdo midias comuns como,
por exemplo, texto, dudio e video, acrescidos de contexto semantico social. Uma
midia social textual seria, por exemplo, anota¢des, marcacdes ou comentarios feitos
pelos telespectadores a respeito de algum programa televisivo. Nesse exemplo o
programa nao precisa ser necessariamente interativo como € o caso de comentarios
e opinides expressados a partir de redes sociais ou até mesmo com palavras e
hashtags como acontece no Twitter.

As midias sociais possuem alto valor informativo e podem ser largamente
utiizadas para agregar conhecimento, identificar preferéncias e gerar
recomendacgfes personalizadas (GEERTS, D.; GROOFF, D., 2009). Aléem disso,
permitem extrair dados extras que podem ser utilizados posteriormente para
aperfeicoar a criagdo de conteudo e de programas interativos. A figura 2.5 ilustra a
representacdo do compartilhamento das midias sociais por telespectadores de um

determinado programa.

»

=

Midias

} Interag¢ao Social )

- Redes Sociais

=
e

Figura 2.5 - Compartilhamento de midias sociais

O telespectador encontra nas redes sociais um ambiente propicio para o
compartilhamento de midias de contexto televisivo, uma vez que as redes sociais
permitem alcancar altos niveis de visualizagbes, geradas tanto de pessoas que

fazem parte da sua rede, como de pessoas que somente partiiham do mesmo
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interesse ao conteudo do programa. Essa forma de disseminacdo do conteldo
acarreta em mais interagcdes entre os telespectadores e também gera mais
discussbes sobre os assuntos compartilhados, agregando conhecimento e
aumentando o numero de dados e informacdes que podem ser Uteis para a melhora

do conteldo interativo.

2.4 Dispositivos Mdéveis de interacao

Apesar de ser amplamente utilizado como a principal forma de interacdo com
o televisor, o usual controle remoto possui grandes limitacdes em relacdo a
interagbes mais ricas e complexas. O controle remoto traz dificuldades ao usuario
até mesmo para a realizacdo de tarefas simples como insercdo de texto. Os
problemas geralmente acontecem devido a velocidade de digitacdo ou devido a falta
de botbes significativos (WANG, S.C.; CHUNG, T.C.; YAN, K.Q., 2011) e
(LESSITER, J. et al., 2008).

As limitacbes se agravam se considerarmos as implicacdes de privacidade
(LOCHRIE, M.; COULTON, P., 2011). Usuarios que precisam inserir senhas
utilizando o controle remoto podem ter sua privacidade invadida uma vez que o0s
caracteres digitados aparecem rapidamente no televisor e podem ser vistos por
outras pessoas.

Além disso, algumas aplicacdes interativas exigem mais funcionalidades do
que o controle remoto € capaz de suportar. Programas interativos que permitem
interacdo por mais de um usuario sdo comuns. Sistemas de jogos, navegacao e
compras pela televisdo geralmente exigem um controle mais preciso.

Atualmente é possivel enumerar diversas tecnologias de interacdo que ja sao
largamente utilizadas para interagir com a televisdo. A area de jogos digitais inovou e
trouxe aos usuarios a experiéncia de interagir utilizando movimentos corporais. E o
caso dos controles dotados de acelerdmetros e sensores que permitem detectar
movimentos em trés dimensdes. Além desses controles também existe o Kinect’ que
permite interacdo utilizando somente movimentos corporais. O aparelho funciona

como uma camera que detecta precisamente 0os movimentos dos jogadores.

! http://www.xbox.com/pt-PT/Kinect
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Telas de toque, canetas inteligentes e captura de audio e video para interacédo
também s&o considerados e explorados em sistemas de TV Social. Entretanto,
dispositivos moveis como smartphones, tablets e notebooks, sdo os aparelhos mais
utilizados para tratar a interacdo em sistemas de TV Social. Os motivos séo
numerosos, pois além de prover tecnologia suficiente de interacéo esses dispositivos
também possuem a capacidade de transmissédo de dados por rede sem fio como Wi-
Fi ou rede de dados 3G e 4G. Além disso, esses dispositivos sdo altamente
personalizaveis podendo ser adaptados adequadamente ao tipo de programa
interativo.

Um estudo sobre a utilizacdo de diversos dispositivos baseados em tela
(televisdo, smartphones, tablets e notebooks), realizado pela Google em 2012
(GOOGLE, 2014), avaliou a interacdo de 1.611 usuarios em suas rotinas diarias com
dispositivos. O estudo indicou que a maioria do consumo de midia é realizado
utilizando esses dispositivos baseados em tela e também que a televisdo néo
comanda totalmente a atencdo dos telespectadores. A figura 2.6 apresenta
infograficos com alguns resultados do estudo: 77% das vezes que usuarios assistiam
televisdo estavam, portanto outro dispositivo baseado em tela e em 49% o

dispositivo era um smartphone.

mmm A maioria do consumo de midia € baseado em telas

das nossas interacoes
diaria com midias sdo
em smartphones

E 30

de todas as midias baseadas
em tela

das vezes que

smartphone
telespectadores
assistem TV estao
portanto outro com
dispositivo PC/notebook

Figura 2.6 - Resultados dos estudos da Google: dispositivos baseados em telas
[adaptada (GOOGLE, 2012)]
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2.5 Consideracdes finais

Todos o0s conceitos e tecnologias introduzidos apresentam vantagens que
podem ser utilizadas para melhorar a caracteristica social das interacbes com a
televisdo e seu conteudo, além disso, a aceitacdo do uso rotineiro destes recursos ja
é grande, facilitando a implantacdo de novos sistemas que fagam uso dos mesmos.
Entretanto, € necessario avaliar se a composicdo dos diversos elementos sera
satisfatoria aos utilizadores, e que ndo seja somente a adaptacdo do modelo
presente na Web portado para o contexto tevisivo, visto que ambos os lados
possuem requisitos diferenciados.

Também é trivial que os sistemas que utilizem estes recursos fornecam o0s
requisitos minimos de usabilidade assim como apresentados nas heuristicas de
(GEERTS, D.; CESAR, P.; BULTERMAN, D.C.A)).



Capitulo 3

INCENTV

Neste capitulo é definido o modelo de interagdo entre um Agente Incentivador e
telespectadores em um sistema de TV Social (IncenTV). As funcionalidades que o
modelo prop8e para o sistema sédo apresentadas em forma de cenarios de uso, visando
explicar o funcionamento através da descricao de exemplos reais que o modelo suporta.
Também é definido o papel do agente incentivador e as formas e estimulos que ele ira
dispdem em sua tarefa de motivar interacdes e enriquecer a experiéncia de assistir

televisao.

Uma forma de estimular e aumentar a participagdo interativa sobre os
programas televisivos seria considerar um sistema que tem como base uma rede
social online. As redes sociais possuem altos niveis de compartiihamento de
informacgdes, permitem extrair informacdes importantes sobre as interagcdes dos
usuarios e, além disso, fornecem informacdes especificas sobre os usuéarios, como
por exemplo, rede de amigos, relacdes e interesses em comum além de gostos e
preferéncias (NARASIMHAN, N. et al., 2009).

Todas estas caracteristicas podem ser colocadas a disposi¢cao para garantir
maior imersdo do telespectador com um determinado programa televisivo. Além
disso, € possivel explorar as midias de redes sociais como incentivo para interacao
com o contetdo. Ao considerar, por exemplo, transmissdes paralelas e ao vivo de
videos baseados em programas televisivos, € possivel analisar um modelo de
interacdo que ndo depende unicamente do conteddo da TV, mas também de
conteudo adicional, elaborado colaborativamente pelos proprios usuarios,
eventualmente estimulados por um agente humano especialista no assunto do

programa.
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Este trabalho consiste em explorar a interatividade, propondo mecanismos de
interacdo que permitam incentivar e enriquecer as interagoes de telespectadores e
com isso enriquecer a experiéncia e satisfacdo de assistir televisdo. Para tal efeito,
propbe-se um o modelo de interagdo entre um Agente Incentivador e

telespectadores que assistem um determinado programa televisivo.

3.1 Cenarios de Uso

O modelo de interacdo entre o Agente Incentivador e os telespectadores foi
baseado na integracdo das funcionalidades presentes nos cenarios de uso
apresentados nesta secdo. Cada cenario que sera apresentado considera
telespectadores utilizando uma ferramenta de interacdo compartilhada que lhes
permite interagir entre si e também com o Agente Incentivador. O acesso a essa
ferramenta é feito através do dispositivo movel de cada telespectador e as interacdes
sao feitas enquanto os participantes assistem um determinado programa televisivo.
Em todos os cenarios considerados os participantes assistem o programa de TV em
localidades distintas, ou seja, hdo estdo em uma mesma sala.

A seguir é feita uma descricdo breve de cada cenario. Para facilitar a leitura, a

seguinte nomenclatura sera utilizada:

o Evento: Programa televisivo que serd estimulado por um agente
incentivador.
o Telespectadores: Participantes do modelo de interacdo (incluindo

agente incentivador), que irdo interagir em um ambiente de rede social utilizando
seus dispositivos moveis. Todos 0s participantes assistem ao mesmo evento
transmitido por uma mesma emissora de televisao.

o Ferramenta de Interacéo: Aplicativo para dispositivo movel (smartphone

ou tablet) que sera utilizado pelos telespectadores como interface de interacéo.

Os cenérios considerados séo 0s seguintes:
1. Interacdo por midia estatica: telespectadores assistindo novela ou

seriado que desejam interagir com o conteudo e também com outros
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telespectadores, discutir a trama do programa e gerar recomendacgdes
de programas.

2. Interacdo por midia continua: telespectador que assiste uma partida de
futebol e deseja obter uma narracdo dos lances por outra pessoa que
nao o narrador convencional do programa.

3. Interagcdo mediadora: telespectadores engajados em politica que
desejam interagir enquanto assistem um debate politico.

Antes de apresentar uma descricdo detalhada dos cenarios, com suas
principais caracteristicas, problemas que devem ser contornados e possiveis

solugdes, serdo apresentados o papel do Agente Incentivador e o modelo IncenTV.

3.2 Agente Incentivador

Nas interacdes sociais do cotidiano € natural encontrar pessoas que possuem
como funcao incentivar outras pessoas. Independentemente do tipo de incentivo ou
da razédo pela qual alguém necessita de um estimulo, a acdo do incentivo geralmente
provoca alteracfes comportamentais nos individuos. Por exemplo, um professor que
procura motivar seu aluno a desempenhar uma tarefa especifica. Neste caso, é
possivel categorizar o professor como um incentivador e o aluno como receptor do
estimulo. Se a correta execucdo da tarefa fornecer um ganho ao aluno ou até
mesmo ao professor, é possivel concluir que o incentivo foi bem sucedido.

O modelo IncenTV é inspirado no modelo de Estimulo-Resposta-Reforco da
Ciéncia do Comportamento. Um Agente Incentivador € uma pessoa responsavel por
gerar estimulos aos telespectador; este deve interagir em retorno ao estimulo.
Através da avaliacdo das respostas, de forma automética ou por intermédio do
Agente Incentivador, é fornecido um feedback aos telespectadores. O feedback deve
possuir a forma de reforco para permitir que os telespectadores continuem
interagindo.

Assim, além dos fatores da qualidade de experiéncia, a motivagcédo para que
os telespectadores continuem interagindo baseia-se no recebimento do refor¢o. Por

meio de sinteses e andlises das respostas totais ou parciais dos telespectadores, 0
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agente incentivador deve promover informacdes Uteis e de interesse do
telespectador.

Ja os estimulos sdo as acbes do agente que provocam as interacbes dos
telespectadores. Podem ser tanto perguntas, criticas, opinidées ou provocacdes que
serdo expressas de forma verbal ou ndo verbal por imagens, texto, audio ou video.

As interacdes de resposta sdo as acdes que os telespectadores realizam em
retorno aos estimulos. Estas podem ser expressas da mesma maneira que Sao 0s
estimulos: através de perguntas, criticas, opinides e provocacfes, mas que por sua
vez, estdo diretamente relacionados ao estimulo inicial criado pelo do agente
incentivador.

As interacbes de e o reforco sdo acbes do agente para promover 0
entretenimento e melhorar a experiéncia de assistir televisdo. Na secéo 3.2.2 serdo
apresentados quais sdo os estimulos e reforcos que o agente ira dispor para tal
efeito.

A figura 3.1 evidencia o modelo de interagcdo Estimulo-Resposta-Reforco
descritos na secdo 2.1. Os estimulos gerados pelo agente (perguntas, opinides,
comentarios, etc.) sdo passados aos telespectadores (envio de sinal: estimulos ->
interacdo). Os telespectadores reagem aos estimulos e geram interacbes de
repostas que sao entédo devolvidas ao Agente Incentivador (envio de sinal: respostas
-> andlise). Em posse informacdes de resposta, o Agente incentivador podera
fornecer feedback e promover informacdes Uteis aos telespectadores (reforco
positivo). O reforco sera apresentado em forma de feedback sobre as interacfes ou

como informagdes extras e interessantes aos telespectadores.

Agente Incentivadaor Telespectadores

-

o~
)
& gu\___\ ”~
i L.
==gignal sending== - ==gignal receipt==
% Estimulos /s Interagdo

[Reforgo]

/<<signa| sending==
\ Respostas

==gignal receipt==
Analise

Figura 3.1 - Estimulo e Resposta para 0 modelo de Agente Incentivador
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7

O papel do agente incentivador é estimular a interacdo dos participantes
presentes no evento e também contribuir na geracdo colaborativa de contetudo
complementar. O agente desempenha o papel mais importante no desenvolvimento
do modelo, pois todas as interagdes, assim como as etapas de apresentacdo dos
dados e geracdo de conteldo passardo por controle do agente, mesmo que
indiretamente. O agente também deve ter participacdo ativa nas discussbes e
comentarios sobre os programas estimulados.

A pessoa responsavel por esse papel deve ter perfil ativo e sociavel, além de
possuir certo conhecimento prévio sobre o programa televisivo que ira incentivar. O
agente ir4 dispor de certas funcionalidades que o ajudardo em sua tarefa.

A principal ferramenta do agente serd uma interface de interacdo e controle
dos eventos que ira incentivar. Por meio desta interface o agente podera criar os
eventos, planejar os estimulos e também interagir durante o evento. Em alguns
casos 0 agente podera utilizar um dispositivo mével para interagcdo no evento como,
por exemplo, um agente que opta por incentivar um jogo de futebol ao vivo estando
presente no estadio.

A interface do agente deve possuir meios tecnolégicos para facilitar a
sumarizacao e apresentacao dos dados aos telespectadores. A figura 3.2 mostra um
exemplo de interface interativa do agente incentivador. Na figura séo evidenciados

0s eventos criados pelo agente para interacdo com os telespectadores.
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nSociaITVAPP
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Event Listagem
Image Title Start Time End Time Details Eventagent
i, 01/09/2013 16:00:00 01/09/2013 18:30:00 Classico Rio-SP  Timaoeooo
@, COR xFLA w BRT BRT
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Figura 3.2 - Exemplo interface do Agente Incentivador

A seguir serdo apresentadas algumas formas de estimulo que o agente
incentivador pode utilizar durante um evento para tentar atrair interacbes dos

telespectadores.

3.2.1 Formas de estimulo

Alguns telespectadores possuem perfil ativo, participando e interagindo
diversas vezes, ja outros preferem apenas consumir o contetdo disponibilizado
(CESAR, P. et al.,, 2007). No entanto, para que o modelo de Agente Incentivador
funcione adequadamente € necessario que haja interacdo. Desta maneira, foram
planejadas algumas formas de estimulos que o agente pode utilizar visando gerar
reacao dos telespectadores em forma de interagdes.

Todos os estimulos mostrados a seguir foram divididos nas seguintes
categorias: participativos, interativos, colaborativos e informativos (estimulos de
reforco). As formas de estimulo apresentadas a seguir foram identificadas e
categorizadas a partir da observagcdo e mapeamento das acbes realizadas por

telespectadores sobre programas interativos, assim como das interacdes

LIl
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desenvolvidas atravées do uso de redes sociais e dispositivos moveis para
comunicacdo com outros telespectadores.

Participativos: S&o os estimulos em que € necessaria alguma interacao direta

por parte do telespectador. Os mais comuns seriam jogos de perguntas e respostas,
enquetes e pesquisas de opinido. Os artefatos da interacdo neste tipo de estimulos
seriam a pergunta do agente e a resposta dos participantes. A figura 3.3 apresenta a
interface da ferramenta de interacdo no dispositivo de um telespectador. A
ferramenta apresenta um Quiz criado e distribuido pelo agente. A pergunta remete a
um fato importante do jogo e a sua resposta pode servir para mostrar a opinido geral
dos telespectadores que interagiram ao estimulo.

Qual foi o melhor jogador?

o Guerrero
Romarinho
Cassio
Guilherme

Danilo

Dé sua opiniao sobre o jogo:

Reply Not now

Figura 3.3 - Exemplo estimulo Participativo

Interativos: Sdo os estimulos dindmicos criados pelo agente incentivador.
Podendo variar desde imagens e sons disponibilizados em pontos especificos da
interacdo como também interacdo por texto, audio e video. Considerando um evento
de partida de futebol ao vivo, por exemplo, ao acontecer algum lance importante
como um gol, pénalti ou expulsdo, o agente poderia disponibilizar um aviso sonoro

ou visual aos participantes: um grito de gol padrdo, uma imagem comemorativa ao
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lance ou uma indignacéo por lance ndo favoravel ao time. A figura 3.4 apresenta um

exemplo de estimulo referente a um lance gol que ocorreu na jogada.

tiagopomponet 11:10:00 BRT

Golllll #timao #socialapp

Figura 3.4 - Exemplo estimulo Interativo

Colaborativos: S&o estimulos em que o agente pode solicitar colaboracdo dos

participantes para atingir algum objetivo em comum. Como exemplo, temos
interacbes em que o0 agente pode solicitar que os participantes compartilhem
informacgdes sobre o evento em redes sociais. Outro exemplo seria a construgao
colaborativa de um enredo alternativo para o final de um filme que ndo agradou aos

telespectadores.

Informativos (estimulos de reforco): Estimulos que apresentam qualquer nivel

de informacgbes adicionais ao evento ou sumarizagdo dos dados em forma de
feedback para os participantes. Nesta categoria estédo incluidos dados extras que o
agente dispde aos telespectadores. Um exemplo de estimulo interativo seria a
disponibilizagdo de dados sobre os acontecimentos de um capitulo anterior de um

determinado programa, considerando o evento sendo uma novela ou um seriado por
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exemplo. A figura 3.5 demonstra outro exemplo de estimulo informativo. O gréafico
que foi apresentado aos telespectadores refere-se ao feedback com a sumarizacao
das interacOes realizadas em um estimulo participativo anterior. Estas formas de
estimulo devem fornecer o reforgo positivo para que 0s usuarios se mantenham

entretidos com a experiéncia e continuem interagindo no sistema.

iPod = 11:17

% Back Feedback

Quem foi o melhor em
campo no jogo de hoje?

B Guerrero B Romarinho Cassio
BB Suilherme M Danilo

Figura 3.5 - Exemplo estimulo Informativo

3.2.2 Roteiros de Interagcéao

Os roteiros de interacdo fazem parte dos recursos criados com o intuito de
facilitar as fungdes do Agente Incentivador. Um roteiro ou plano de interagdo contem
uma sequéncia de acbes pré-planejadas pelo agente para estimular as interacdes
dentro de um evento. O roteiro ajuda o agente no gerenciamento das interacbes com
0s participantes e também deve agilizar suas tarefas mais comuns e repetitivas. Por
exemplo, se o conteudo for adequado, um agente poderia re-utilizar uma sequéncia
de estimulos que foi criada para um evento anterior. Em outro exemplo, um agente
poderia utilizar um roteiro de interacdes extraido de um banco de roteiros ou até

mesmo utilizar o modelo de outro agente incentivador. Desta forma, os agentes
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teriam um padréo que poderiam seguir em seus eventos e também mais agilidade ao
gerenciar as interagoes.

Os roteiros de interacdo também podem ser planejados para funcionarem sem a
participacdo de um agente. Neste caso, o roteiro deve possuir instrucbes para disparar 0s
estimulos aos telespectadores em instantes adequados do evento.

A criacdo de um roteiro deve ser simples, e o agente deve poder construi-lo
simplesmente reutilizando estimulos apresentados em eventos anteriores mas que ainda
possuem contexto semantico ao evento atual. Assim, um exemplo de roteiro de interacdo
seria um agrupamento de estimulos do tipo participativo que questionariam o telespectador
sobre o andamento do programa de forma geral, sem citar fatos especificos sobre o enredo,

contexto ou personagens.

3.3 Modelo de interacdo entre Agente Incentivador e telespectadores: IncenTV

O modelo incenTV é inspirado no modelo de Estimulo-Resposta-Refor¢o da
Ciéncia do Comportamento. Um Agente Incentivador gera estimulos com perguntas,
comentarios e opinides transmitidas aos telespectadores; os telespectadores
respondem as perguntas e também emitem opinides e comentarios; em retorno as
manifestacbes dos telespectadores, e em decorréncia delas, sdo produzidas e
devolvidas aos telespectadores sinteses e andlises das respostas do conjunto total
ou de grupos de telespectadores (essas sinteses fazem o papel do reforco, ja que
sdo produtos Uteis e de interesse do telespectador e transmitem o sentimento de que
foram construidas com sua colaboracao.

A figura 3.6 trata-se de uma representacdo do modelo IncenTV.
Telespectadores assistem televisdo enquanto interagem com um Agente
Incentivador que também assiste 0 mesmo programa.

Existe um canal de comunicacdo entre os telespetadores e o0 agente,
permitindo troca de interacdes dentro do modelo de interagcdo Estimulo-Resposta-
Reforco. As interacdes ocorrem em uma rede social especifica ao contexto televisivo
e as todas as informacfes trocadas séo registradas para analise e sumarizagdo em
tempo real como também para fornecer feedback geral sobre dados do evento. Os
telespectadores utilizam dispositivos moveis para interacdo e o agente utiliza sua

interface de gerenciamento de eventos interativos. Vale notar que apesar do modelo
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incentivar as interagfes do tipo Estimulo-Resposta-Reforco, também é possivel que
ocorram interacdes que fujam a este padrao mas que ainda sao interessantes para a
comunicacao e entretenimento dos telespectadores dentro de um evento. Exemplos
dessas interacbes é um “chat” com troca livre de mensagens entre os participantes

do evento.

"""""" Ty m,ﬂ]j
- |

Agente Roteiros
Incentivador ¢ Interac&o

yil |

\

o

. Perguntas “0p
* Opiniges iniges
ﬁepostas # . C"'ﬁCaS & cfﬁicas ® Sumarizaggo

| * Provoca, * Resposty, * Feedback
- , ¢do S .
e Dispositivos Moveis Feedback = Mediaﬁo Info, Extrag

* Sintese

Opinides
Perguntas Respostas
L Comentarios

Figura 3.6 - Modelo IncenTV

A figura 3.7 ilustra a sequéncia de interacdes realizadas no modelo IncenTV
considerando um evento sincrono qualquer. Ao inicio do evento tanto o0s
telespectadores quanto o Agente Incentivador assistem programa. O agente ira
controlar o evento gerando estimulos de acordo com acontecimentos do programa
(pontos de interesse). Os telespectadores irdo responder aos estimulos, fornecendo
dados aprimorados para elaboracdo do feedback de interacdo. O feedback podera
ser feito manualmente pelo proprio agente ou automatizado pela ferramenta de

sumarizacao em tempo real do modelo IncenTV.
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Roteiro de interagao

Suporte de Interagdo I

W

{ Controlar Eventa ]—{ Gerar Estimulos ] Fomecer Feedback
Interpretar Interagies

| [ |

O—,{ Inizio do Programa ]—'[ Pontos de Interesse ] J' Fim dao Pw

Interagir aos Estimulos ]— [ Continuar Interagindo }

Figura 3.7 - Diagrama de atividade IncenTV

Agente Incentivador

Televisao

Telespectadores

3.3.1 Cenério 1 — Interacao por midia estética

Para este cenario foram considerados telespectadores de perfil interativo ativo
gue utilizam a ferramenta de interagdo enquanto assistem uma novela ou seriado, o
intuito é obter e compartilhar informacdes extras sobre o programa, interagir
socialmente com outros telespectadores, resolver possiveis duvidas sobre o roteiro e
também interagir com os estimulos criados pelo Agente Incentivador.

A Figura 3.8 apresenta um grupo de telespectadores assistindo uma novela
ou seriado enquanto interagem. A flecha que liga 0 agente aos telespectadores
representa tanto as formas de estimulo com que o agente pode colaborar como
também o feedback baseado nas respostas e interacdes dos telespectadores (flecha

gue sai dos telespectadores e chega ao agente).
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Interacoes

X} <+ 9
Agente
A Incentivador
Feedback “
» > |

Telespectadores

88 W ===

Programas
televisivos
Figura 3.8 - Exemplo de interacédo do cenario 1

Abaixo sdo descritas as principais caracteristicas presentes neste cenario:

o Informacdes adicionais e conteldo extra sobre o programa: o agente
podera fornecer aos participantes informacdes sobre episédios anteriores e futuros,
conhecimento adicional sobre o programa e explicacbes sobre o enredo e
personagens.

o Feedback de interacdbes em tempo real: todas as interagcdfes sao
analisadas em tempo real, e 0 agente pode pré-programar buscas especificas sobre
as interacdes e entdo transforma-las automaticamente em dados relevantes para os
telespectadores. Por exemplo, o agente poderia apresentar como feedback um
grafico com os personagens mais citados nas interacfes até o momento.

o Troca de experiéncias com outros telespectadores: os participantes
poderdo discutir suas opinides livremente com 0s outros telespectadores e com o
agente.

o Recomendacdes personalizadas: tanto os telespectadores como o
agente incentivador podem sugerir recomendacdes de programas televisivos
similares baseando-se nos perfis sociais dos outros participantes.

o Entretenimento: o agente deve dispor de determinadas formas de
estimulos para promover o entretenimento dos participantes. As principais formas

de estimulo para o agente foram consideradas na secéo 3.2.



Capitulo 3 - IncenTV 42

o Feedback para os produtores de contetdo: os dados e informac¢fes das
interacbes dos participantes podem ser Uteis para os produtores de conteudo
(emissoras e empresas que criam 0s novelas e seriados) melhorar de alguma forma

seus programas televisivos.

Dificuldades para realizacédo do cenario:

o Privacidade: o participante deve ter o controle do que pode ou n&o ser
compartilhado publicamente em seu perfil de redes sociais.

o O Agente Incentivador precisa ter certo nivel de conhecimento prévio
sobre o programa que ira incentivar.

o Descobrir quais estimulos sédo adequados a determinados programas:
alguns estimulos podem néo ser apropriados a determinados géneros de programas.
Por exemplo, estimulos que exijam muita atencédo do telespectador podem distrai-lo

do programa e ocasionar em perda de sentido sobre o enredo.

Possiveis solugdes:

. Permitir ao usuario controle sobre as regras de compartilhamento de
conteudo.
. O Agente incentivador tera um acervo de modelos de interagéo criados

previamente e que podem ser reutilizados de acordo.

. Varias formas de interacédo e testes com diferentes tipos de usuarios.

3.3.2 Cenario 2 — Interacdo por midia continua

Para este cenéario foi considerado um telespectador que ndo gosta da
narracao esportiva transmitida durante uma partida de futebol ao vivo e que pode
optar por ouvir a narracao paralela transmitida pelo Agente Incentivador. Ao assistir o
jogo transmitido na TV, o telespectador ira diminuir o volume do televisor e
acompanhar a narracdo paralela de 4udio fornecida pelo agente.

Neste cenario o Agente podera fornecer uma narragdo mais ao gosto do
telespectador, contextualizada por time e que nao precisa ser imparcial como
geralmente ocorre nas narracdes criadas por emissoras. A narracdo podera ter
conteudo informal, de género humoristico e também conter informacdes extras que

agente considere pertinentes em relagéo ao jogo.
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A figura 3.9.a apresenta o modelo de interagdo entre o agente e um dos
telespectadores. O agente ir4 agir como um narrador, enviando seus comentarios e
analises sobre o jogo para o telespectador que assiste ao jogo sem a narracéo
original. A narracéo paralela é consumida pelo telespectador utilizando a ferramenta

de interacdo em seu dispositivo movel.

Programas
televisivos
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Figura 3.9 - Exemplos de interacdo do cenario 2

Abaixo sdo descritas as principais caracteristicas presentes neste cenario:

o Narracdo paralela em tempo real:

o Narracdo sem anuncios e comerciais: € comum aparecer anuncios e
comerciais durante a narracdo de jogos transmitidos na TV. Com a narragao paralela
€ possivel tanto adequar os anuncios e comerciais ao perfil dos telespectadores
como também eliminar esse tipo de propaganda.

o Ndo € necessario manter a imparcialidade: como podem existir
diversos agentes incentivadores estimulando o mesmo evento esportivo, é possivel
que cada agente possua gosto por um determinado time, portanto, a narracéo
poderd ser de acordo com seus gostos e preferéncias pessoais. A figura 3.9.b
mostra diferentes agentes estimulando o mesmo evento. No exemplo, o0 evento
esportivo considerado € uma partida de futebol entre os times Brasil e Alemanha.
Cada agente ira estimular um grupo de participantes que possua preferéncia com
relacdo ao time favorito do agente. Assim, o narrador ndo precisara manter a
imparcialidade na narragdo e também pode fornecer informac¢8es mais precisas e

adequadas ao seu grupo de participantes.
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o Narracdo personalizada: a narracdo ndo precisa manter oS mesmos
padrdes formais caracteristicos nas narracées da TV. E possivel manter um foco
mais técnico e descritivo dos lances do jogo como também manter um foco mais

relaxado e humoristico sobre acontecimentos gerais da partida.

Dificuldades para realizacédo do cenario:

o Sincronizagcdo do jogo transmitido na TV do telespectador com a
narracao paralela transmitida pelo Agente Incentivador: atrasos nas transmissdes ao
Vivo sdo proporcionais a distancia geografica da origem da transmisséo até a casa

dos telespectadores. Se o atraso for muito significativo € possivel que ocorram
problemas de entendimento da narracao por falta de sincronismo.

Possiveis solucgdes:

o A sincronia entre as midias (video da TV e audio da narracéo) deve ser
obtida através de comparacdo entre as amostras de audio obtidas tanto do televisor
do agente como do televisor dos telespectadores. A coleta das amostras sera
realizada através do microfone de um dispositivo mével. ApGs a analise do audio é
esperado encontrar o tempo de atraso entre as transmissdes e entdo ajustar o
mesmo tempo de atraso para a narracdo, mantendo a sincronia das midias que

serdo apresentadas ao vivo.
3.3.3 Cenario 3 - Interacdo mediadora

Para este cenario foi considerado telespectadores engajados em politica que
desejam discutir as ideias apresentadas durante um debate politico. As interacdes
seriam mediadas pelo Agente Incentivador e também divididas de acordo com as
opinides de cada participante.

Neste caso, é aberta a possibilidade para interacdo antes, durante ou depois
a exibicdo ao vivo na TV, configurando assim interacfes do tipo sincronas (durante a
exibicdo ao vivo do jogo), e assincrona (antes ou depois de ocorrer a exibicdo ao
vivo do jogo).

As interacfes antes do debate poderiam conter sugestao de ideias que serdo

discutidas durante o debate e até mesmo informacdes dos debatedores (candidatos
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politicos). Ja as interacdes posteriores ao debate poderiam resumir 0 evento e 0s
ideias propostas por cada lado do debate.

A figura 3.10 mostra como ocorre a divisdo entre o0s telespectadores
participantes que podem ser divididos por opinido, partido ou ideais politicos. Neste
caso 0 agente podera atuar como moderador e controlar a interagdo entre 0s
participantes. A figura também evidencia a possibilidade de haver interacdes antes

ou depois da exibicdo ao vivo do debate.
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Figura 3.10 - Exemplo de interacdo do cenério 3

Abaixo sdo descritas as principais caracteristicas presentes neste cenario:

o Apresentacdo e discussdo por debate: os participantes teriam a
oportunidade de expor ideias e opinides em forma de debate.

o Interacdo sincrona e assincrona: as interacdes sincronizadas no tempo
podem revelar pontos de interesse apresentados durante o debate. Ja as interacdes
gue ocorrem antes ou depois podem ser utilizadas para medir a mudanca de opinido

dos participantes em relacdo as ideias e opinides propostas pelos debatedores.

Dificuldades para realizagcéo do cenario:

o Armazenamento e recuperacao das interagoes:

o Controle e mediacdo pelo agente incentivador: o agente deve saber
atuar como mediador e controlar adequadamente a interacdo dos participantes.
Nesse caso, é possivel que ocorram limitacbes com relacdo ao numero de

participantes no debate interativo.
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Todos os cenarios apresentados consideram diversas caracteristicas que o
modelo de interacdo entre um Agente Incentivador e os telespectadores pode prover,
no entanto, existem outras funcionalidades que podem ser adicionadas ao modelo

para melhora-lo ao adapta-lo a um género de programa televisivo mais especifico.

3.4 Restricbes ao modelo

O modelo IncenTV baseia-se no Agente Incentivador para promover a
qualidade de experiéncia em assistir televisdo, portanto, depende principalmente da
habilidade e do conhecimento do agente em estimular e cativar pessoas, analisar
conteudo e interacdes e também em como disponibilizar contelddo interativo e
relevante aos telespectadores. Desta maneira, o Agente Incentivador pode ser
considerado uma limitagdo quando suas fungdes ndo sao corretamente aplicadas
durante um evento.

Outra limitacdo do modelo, que implica diretamente sobre o agente, acontece
guando o tipo de interagdo exige sincronismo como, por exemplo, nas interacdes em
que o agente utiliza streaming de audio para realizar a narracdo de uma partida de
futebol. Neste caso, 0 agente precisa possuir o sinal de transmissao igual ou mais
rapido que o sinal dos telespectadores, caso contrario, 0s usuarios da ferramenta de

interacdo receberiam os lances da partida muito antes das interacfes do agente.
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TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo apresenta trabalhos relevantes da area de redes sociais e TV Social que
estdo diretamente relacionados com este trabalho ou com o conceito de agentes
incentivadores no aprimoramento das interacfes de telespectadores em um sistema de
TV Social. A se¢éo 4.2 apresenta uma tabela das diversas funcionalidades presentes no
modelo IncenTV comparadas com as funcionalidades dos trabalhos citados neste

capitulo.

4.1 Descricao dos trabalhos relacionados

(CESAR; BULTERMAN; JANSEN, 2008) afirmam que o consumo de midias é
uma atividade social que serve para expressar tanto idéia quanto emocgdes. Seu
trabalho apresenta uma arquitetura e implementacdo para consumo e
compartilhamento de midias dentro de uma comunidade em os participantes podem
enriquecer contetdo de forma colaborativa.

Os testes de validacdo do trabalho foram baseados na ferramenta
desenvolvida e consistia em um grupo de participantes, presentes no mesmo
ambiente, que assistiam um programa televisivo enquanto utilizavam dispositivos
moveis para enriquecer e compartilhar conteudo. A ferramenta garantia que 0s
usuarios pudessem: compartilhar contetdo, enviando link ou recomendagdes para
outros usuarios; comentar sobre partes do conteudo; verificar comentarios e

recomendacdes de outros usuarios; avaliar o conteudo apresentado. Os resultados
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dos testes serviram principalmente para demonstrar os beneficios do uso de uma
segunda tela para exploracdo individual de contetdo adicional (sem atrapalhar na
experiéncia de outros participantes).

Ja o trabalho de (BACHMAYER, S.; LUGMAYER, A.; KOTSIS, G., 2009)
apresenta uma categorizagao dos tipos de conteudo da TV, géneros de programas e
formas de interagir e colaborar. O trabalho também considera um conjunto de fluxo
narrativos presentes nos programas televisivos, como por exemplo, votacao pela TV
ou jogos, e que podem ser utilizados para explorar a interacdo dos telespectadores.
Esses fluxos foram divididos em trés subgrupos: espaco de narragdo (contetdo
original transmitido na TV), espaco de contetdo (informacdes e elementos multimidia
presentes nos programas) e espaco interativo (contetdo interativo que pode alterar
tanto o espaco narrativo quanto o espaco de conteudo). As formas de interacao
estudadas no trabalho séo relevantes para identificacdo de estimulos que um agente
incentivador poderia utilizar para entreter e cativar os telespectadores.

O trabalho de (SAHAMI, A. et al., 2011) apresenta um estudo realizado sobre
um aplicativo para dispositivo movel que permitia a interacdo de usuarios assistindo
a jogos de futebol. O teste foi aplicado a uma grande quantidade de usuarios e
conduzido de forma nao controlada durante uma partida da copa do mundo de
futebol de 2010.

Os patrticipantes do teste interagiram com a ferramenta de forma néo-verbal,
utilizando somente marcacdes significativas de contexto que indicavam algum
acontecimento durante o jogo. A figura 4.1 apresenta um exemplo das interacdes
que os participantes poderiam fazer durante a partida. Nessa imagem é apresentada
uma interface que lembra um campo de futebol. Os usuérios podiam escolher um
time e entdo apertar os botdes presentes na tela, como por exemplo, indicar um
cartdo vermelho, uma comemoracédo, um instante favoravel ou desfavoravel ao seu

time ou entao tocar a “vuvuzela”.



Capitulo 4 - Trabalhos Relacionados 49

E T & fam ol

&

ﬁ Ztanscmlng  —" 1 Tans onbne

& o
Red Card E

¢ :

£ =

2 g
o i
E]

i Wik =]
) Wuwizea -g
= g
5 =
= =N
= o
3 5

z
&
3

Figura 4.4.1 - Interface da aplicacdo [(SAHAMI, 2011)]

Os resultados do estudo indicaram que usuarios que utilizaram o aplicativo
tiveram mais diversdo e se sentram mais conectados com 0S o0utros
telespectadores, e que o monitoramento em tempo real do canal de interacéo
poderia servir como feedback relevante aos produtores de conteudo.

(COPPENS, T.; TRAPPENIERS, L.; GODON, M., 2004) apresenta a
ferramenta AmigoTV que permite aos telespectadores comunicacdo em tempo real
sobre seus programas de TV favoritos. A principal forma de comunicacao entre os
participantes utilizava o canal de Vox para aproximar os telespectadores.

A ferramenta comercial Miso (gomiso.com) também pode ser considerada um
trabalho relacionado, pois explora o conceito de TV social para enriquecer a
experiéncia de assistir televisdo. A ferramenta utiliza uma rede social dedicada a
contetdo televisivo e disponibiliza formas de interacdo e colaboracdo entre os
usuarios. Dentre os trabalhos relacionados, essa ferramenta possui a funcionalidade
gue mais se aproxima do papel do agente estimulador apresentado neste trabalho.
Alguns usuarios na rede podem conduzir as interacdes de forma a entreter e atrair

mais telespectadores.

4.2 Comparacao com funcionalidades do modelo IncenTV

A tabela 4.1 apresenta as principais caracteristicas propostas pelo modelo

IncenTV em comparacdo com outros modelos académicos e aplicagcbes comerciais
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que também visam o0 aumento da qualidade de experiéncia do usuario. Os campos

marcados pelo simbolo X indica uma caracteristica que ndo aparece ou ndo é
importante no trabalho. J& o simbolo © expressa que a caracteristica estd presente

de maneira simplificada no trabalho. Por fim o simbolo V indica caracteristica

totalmente presente no modelo.

Comparagao de funcionalidades: IncenTV e trabalhos relacionados

é;‘;a;) Ba(czk (;r(;:\){er s(zgi:l)l C(OZ%%ZI;S Ferramenta Miso | IncenTV
Agente Incentivador X X X X V
Formas de interagdo V
Participantes coloboradores \/ V X V V
Rede Social v X X X v '
Tela Secundaria \/ X V V V V
Interagdo sincrona v 'l v v v '
Interagdo assincrona X X v '
Andlise em tempo real X V X X X V
Feedback X v ', X \4

Tabela 4.1 - Comparacéo das funcionalidades: Trabalhos relacionados

A funcdo do agente incentivador estd ausente na maioria dos trabalhos
relacionados, entretanto, a ferramenta Miso reserva algumas funcdes especiais aos
usuarios de perfil mais ativo da rede, permitindo que eles criem “sideshows” com
contetdo adicional que pode ser utilizado pelos outros usuarios da ferramenta. Em
relacdo as formas de interacdo que os telespectadores sdo submetidos, os trabalhos
apresentam somente uma ou duas formas de interacao distintas, seja por anotacdes
de texto e audio, canais dedicados de audio e video ou interacdo nao-verbal como
imagens e “emoticons”.

Os trabalhos Cesar (2008), Bachmayer (2009) e Coppens (2004) apresentam
modelos que os usuarios colaboram gerando anota¢fes nas midias ou sugerindo
recomendacdes a outros usudrios. Entretanto, somente Cesar (2008) considera uma
rede social de contexto televisivo Unico para disseminar as intera¢cdes dos usuarios.
Apesar dos usuarios “‘comuns” da ferramenta Miso (usuarios que s6 consomem o

conteudo e nao criam “sideshows”) nao possuirem a fungdo principal de
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7

colaboradores, ainda assim € possivel que esses usuarios interajam na rede
dedicada ao conteudo televisivo.

Somente Bachmayer (2009) ndo apresenta em seu modelo a interacdo ou
apresentacao de midia de conteudo televiso utilizando tela secundaria. A maioria dos
trabalhos de TV Social considera a interagdo por dispositivos moveis como o
principal canal de comunicacéo entre o telespectador e um programa interativo ja
gue o controle remoto do televisor possui caracteristicas limitadas.

Enquanto todos os trabalhos relacionados apresentam a caracteristica da
interacdo sincrona com um programa, a ferramenta Miso € a Unica a garantir
interacdo assincrona em qualguer momento, tanto antes quanto depois da exibicao
de um programa televisivo, ja que permite que os telespectadores fagam “check in”
em qualquer programa em qualquer momento e ndo somente na programacao ao
Vivo.

O modelo de Bachmayer (2009) é o Unico que sugere a analise em tempo real
de interacBes para fornecer feedback de informacdes Uteis a diversas entidades
relacionadas com a televisdo. Sahami (2011), apesar de né&o realizar analise das
interacbes assim que elas ocorrem, considera que todas as interacdes devem ser

armazenas para extragdo de dados relevantes.



Capitulo 5

IMPLEMENTACAO DO MODELO

Os componentes de software desenvolvidos durante o trabalho foram
concebidos de forma a atender os requisitos e funcionalidades descritos no Capitulo

3. A seguir séo listados todos os aspectos desses componentes.

5.1 Funcionamento geral do sistema.

A figura 5.1 apresenta uma ilustracdo da arquitetura geral da implementacéo
de referéncia. A implementacéo foi realizada de forma modular, onde cada bloco do
sistema seja independente dos demais. Desta maneira, se necessario, é possivel
trocar um modulo do sistema simplesmente retirando-o e colocando um novo que
possua as mesmas funcionalidades. A troca dos modulos ndo implica ajustes ou

correcdes em outros médulos.

Frontend _ Dispositivos de acesso
jauery a &
E PhoneGap
Backend f ¢ Senvidor de Midia

o s _7\' ™
Oarals = fBo]« T ‘<:> ed®
‘_\W ol ;w o

e

Figura 5.1 - Arquitetura da implementacéo de referéncia
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Esta implementacdo para o modelo IncenTV é uma implementagdo de
referéncia. Foi criada para suportar eventos do género esportivo Futebol, mas pode
ser adaptada adequadamente para outros géneros de programas televisivos.

O implementacdo foi criada baseando-se no modelo de arquitetura de
software Model-view-controller (MVC), que divide o software em trés partes e separa
a representacdo da informagdo da forma como o usuéario interage com ela. A
ferramenta Grails® que ser& apresentada adiante utiliza o modelo MVC.

Uma simplificacdo da modelagem do sistema é apresentada no diagrama de
classes da figura 5.2. As principais classes do sistema sao a classe “Interactio” e a
classe Event. Da classe Interaction sdo derivadas as classes “Post”’, “Comment”,
‘InstantTag” e “Answer” que tém como funcéo representar as interacées do usuario
com algum evento. Todas estas classes herdam da classe “Interaction” o campo que

armazena o instante da interacao do usuario.

1

Agent

+banner: byte[]

Event

Fa¥

User

+username: String +title: String
+password: String +startTime: Date QI.IiZ
+email: String +endTime: Date
+facebookiame: String +isSynchronized: Date +title: String
+twitterName: String +details: String +text: String
+program: String +level: String

Interaction el +image: byte[] +::.olox: 5\:rj_1g_
+imageTvpe: String +checkpbox: String
+time: Date +optionsc: String[]
+radicbox: String
+optionsr: String[]
+htmlRender: String
1
d 1
Post Comment InstantTag Tag
+madia: byte[] +commentText: String +name: String
+mediaType: byte[]
+postText: String
+likes: User[] Answer
Freply: Postl] +text:! String

Figura 5.2 - Diagrama de classe simplificado

A classe “Post” permite a criagdo de uma Postagem com informacédo de texto
som ou imagem. Os usuarios poderao curtir Postagens e também criar respostas. A
classe “Comment” permite a criagdo de comentarios de texto na rede. A classe
“InstantTag” permite interacdes na rede pelo uso de marcacodes significativas durante
o evento como, por exemplo, os usuarios podem utilizar a marcacédo “#gol” para
representar algum lance de gol durante o evento.

A classe “Answer” esta associada com a classe “Quiz” e permite intera¢des do

tipo resposta. Assim, a classe “Answer” representa as respostas que 0S USuarios

8 http://www.grails.org
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fazem aos quizzes, pesquisas de opinido e votacdo criados pelo Incentivador do
evento.

A classe “Agent” € uma classe comum a classe “User” e possui privilégios de
acesso e criacdo de eventos e quizzes. Tanto a classe “Agent” quanto a classe
“User” podem possuir diversas interacdes associadas a classe “Event”.

A classe “Event” armazena todas as informacbes dos eventos. Tanto esta
classe quanto a classe “Interaction” podem ser alteradas para adaptar a
implementacdo a outros géneros de programas televisivos. Por exemplo, para criar
eventos que suportem interagdbes em um modelo de debate como apresentado no
cenario de interagdo mediadora, basta adaptar a classe “Event” e criar uma divisdo
entre as interacdes de usuarios que possuem opinides diferentes. Para alterar as
formas de interacdo no debate basta estender a classe “Interaction” e inserir a classe
com o novo tipo de interagdo, como por exemplo, a interacdo “bate-volta” presente
em debates politicos e que permite os debatedores respondam a perguntas diretas

em determinada quantia de tempo.

5.2 Back-end - Interface de Interacao (Agente Incentivador)

O back-end consiste na base de dados de interacdes, controle de
funcionamento do sistema e base para desenvolvimento de novas aplicacdes para o
modelo proposto de TV Social. O back-end permite armazenar todas as interagdes
das aplicacfes do front-end e implementa algoritmos de filtro e selecdo de interacbes
relevantes para posterior feedback. As tecnologias utilizadas nesse médulo séo:

e Grails: construcdo da arquitetura geral do sistema. O desenvolvimento
com essa plataforma permitiu agilizar as tarefas e criar servicos mais
especializados de acesso. Este modulo foi chamado de STVS (Social
TV Server).

e Hadoop: € um framework que permite processamento distribuido de
grandes conjuntos de dados. Foi utilizado para realizar as tarefas de
sumarizacdo em tempo real de interacdes em um evento. Este médulo
foi chamado de STVSH (Social TV Server — Hadoop)
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e ActiveMQ: framework da Apache para distribuicio de mensagens de
forma eficaz utilizando o protocolo AMQP. Este médulo foi chamado de
STVSAMQ (Social TV Server — AMQ)

e Servidor de Midia: servidor conteudo dinamico utilizado para

transmissao de contetdo ao vivo de audio e video (streaming).

5.3 Sumarizacao e andalise em tempo-real

Um sistema de TV Social precisa ser confiavel e dindmico para poder suportar
um grande numero de usuarios interagindo ao mesmo tempo. No modelo IncenTV,
todas as interacdes de texto devem ser analisadas para sumarizacao e feedback em
tempo real. Para analise desses dados foi implantado no sistema uma ferramenta de
processamento distribuido de dados. A ferramenta utilizada foi o projeto de cédigo
aberto da Apache™, Hadoop®.

O Hadoop permite o desenvolvimento de ferramentas de computacao
distribuida de forma confidvel e escalavel. Atualmente vem sendo utilizado por
grandes corporacfes para analises de Big Data com extracdo de informacodes
relevantes em dados espalhados entre diversos servidores do mundo. Por exemplo,
existem aplicacdes para analise das mensagens postadas no micro-blog Twitter
visando descoberta de preferéncia e interesses dos usuarios, tracar perfil
econdmico, criar recomendacdes de conteldo e sugerir propagandas. Tudo isso se
baseando-se apenas nas interacdes dos usuarios com a rede durante algum evento
transmitido ao vivo na televisao.

Para processar grandes conjuntos de dados o Hadoop utiliza o algoritmo de
MapReduce que é composto por duas etapas: Map() filtra e ordena os dados;
REDUCE() realiza a operacao de sintese sobre os dados.

No IncenTV a ferramenta STVSH (Social TV Server — Hadoop) funciona de
forma transparente aos usuarios (tanto agente incentivador como telespectador) e
utiliza expressodes regulares para filtragem de informacdes sobre as interacdes de
texto realizadas por todos os usuarios do sistema. Cada expressao regular utilizada
tem como alvo selecionar determinado contexto de interagcdo. Como exemplo,

podemos considerar que o Agente Incentivador esteja motivando um evento de
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partida futebol ao vivo e deseja descobrir todas as interacdes que até o momento
indicaram a expressao “gol” por parte dos telespectadores. Vale observar que como
as interacdes de texto sdo livres e 0s usuarios podem se expressar da maneira que
preferirem, € provavel o aparecimento de expressées que tenham o mesmo sentido
da expressao “gol”, mas que foram grafadas de maneira diferente, por exemplo,
“goool”, “gooollllll”, “#gol” ou “golago”. Assim, para que o agente incentivador
selecione todas as interagdes que contenham o sentido de “gol” basta ativar a
expressao regular pré-determinada para esta tarefa. A tabela 5.1 apresenta
exemplos de expressodes regulares que podem ser utilizadas para capturar diversos
tipos de intera¢des associadas a um evento de futebol.

Exemplos de expressdes regulares e seus significados

Expresséo Regular Significado
[Gg]+[00]+[L1]+ Seleciona algumas variagdes da
expressao “gol” nas interacgdes.
[#@]+[A-Za-2z0-9 ]+ Seleciona hashtag e usuarios das
interacbes
#[A-Za-2z0-9 ]+ Seleciona todas as hashtag
B mencionadas nas interacdes
@[A-Za-2z0-9 ]+ Seleciona todos o0s usuérios

mencionados nas interacdes

Seleciona nomes proprios simples
[A-7] [a-za-tc] + iniciando com maiuscula (util para
selecionar nome dos jogadores ou
pessoas citadas nas interacfes)

Seleciona nomes préprios compostos
[A-7] [a-za-0c]+ ([A-Z] [a-za—-tC] +) 2 iniciando com maiuscula (util para
selecionar nome dos jogadores ou
pessoas citadas nas interacfes)

Tabela 5.1 - Exemplos de expressdes regulares e seus significados

No sistema implementado para o modelo IncenTV estdo disponiveis ao
Agente Incentivador algumas expressfes basicas para uso direto. O Agente nao
precisa ter conhecimentos sobre expressdes regulares para utiliza-las, pois as
mesmas sao identificadas pelo seu sentido contextual como, por exemplo,
“selecionar todos os nomes de jogares da partida utilizados nas interagdes”. Com
essa expressao regular o Agente é capaz de descobrir qual foi o jogador mais
comentado até determinado instante da partida. Havendo necessidade, o agente
pode solicitar a construgdo de novas expressdes regulares que realizem alguma

nova tarefa sobre as interagoes.
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5.4 Front-end — Interface de Interacao (Telespectador)

O front-end € a base para as aplicacdes do sistema de TV Social que seréo
executadas nos dispositivos moveis dos telespectadores. Também envolve as partes
de interface e usabilidade. O front-end precisa ser genérico para suportar a geracao
de aplicacdes de diferentes géneros de programas televisivos.

Os modulos utilizados no front-end séo:

e Apache Cordova: Para garantir que a ferramenta funcione em diversos
modelos e sistemas operacionais dos dispositivos moveis encontrados
atualmente foi utilizado o framework Cordova. O framework permite
criar aplicativos em formato genérico no modelo de paginas web com
HTML 5 e Javascript e CSS. Desta maneira, a aplicagcéo foi construida
independente de plataforma e posteriormente foi encapsulado nos
pacotes especificos de plataforma para funcionar como um aplicativo
comum.

¢ jQuery Mobile: sistema de interface de usuario para desenvolvimento
de aplicativos e web sites responsivos e genéricos para acesso por um

grande nimero de dispositivos diferentes.

5.5 Sincronizacao de midias

Para que a seja possivel a realizacdo de streaming de audio e video em
tempo real (caracteristica da funcionalidade de narracdo paralela), € necessario
certo nivel de sincronia entre as acfes do agente e a transmissédo da TV que chega
aos telespectadores. Se a narracdo estiver adiantada em relagcdo ao conteudo que o
telespectador esta consumindo a experiéncia podera ser prejudicada.

Testes realizados com sinais de transmissao por meios diferentes como
antena, cabo ou satélite indicam que a forma como o sinal € codificado na fonte e
descodificado no receptor influencia o tempo de chegada do sinal. Desta maneira, €
possivel que durante uma transmissdo de um programa televisivo existam

telespectadores que recebem o sinal antes que outros.
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Para minimizar o problema foi considerada uma ferramenta para realizagcéo da
sincronia. A ferramenta funciona da seguinte maneira:

1. Telespectador solicita sincronizacao através de seu dispositivo.

2. O dispositivo informa ao servidor de sincronizacdo sobre a solicitacao
de sincronizagéo.

3. A) O dispositivo coleta uma amostra de &udio da televisdo de 5

segundos (Amostra 1) a partir do momento t de solicitacdo de
sincronizacgao.
B) O servidor coleta uma amostra de 20 segundos do &udio da
transmissao (Amostra 2): 10 segundos coletados antes do momento t
de solicitacdo de sincronizacao (obtidos de buffer de armazenamento
de audio) e 10 segundos coletados depois do momento t de solicitacédo
de sincronizagéo.

4. O dispositivo envia a Amostra 1 ao servidor.

5. O servidor compara as amostras, procurando na amostra de 20s o
momento em que se inicia a amostra de 5s. A diferenca entre esse
momento e o inicio da Amostra 2 € o tempo de defasagem entre as
duas transmissoes.

6. O servidor precisa subtrair o tempo de defasagem do tempo de
resposta da rede (tempo da resposta entre o dispositivo e o servidor
para as requisicbes de sincronizacdo e o tempo de atraso de
transmissdo streaming para interacbes de audio-narracdo). O valor
resultante sera utilizado para ajustar o tempo das interagdes entre o
agente incentivador e o telespectador.

7. O tempo de defasagem final é enviado ao dispositivo do telespectador.

A obtencéo do tempo de defasagem exige um processamento das amostras
que € realizado através de um algoritmo de comparacdo que segue as etapas
apresentadas na figura 5.3.

A primeira etapa normaliza os dados das amostras e faz a preparacdo para a
passagem pela segunda etapa (calcula o tamanho do quadro e tamanho do avanco
em bytes). A segunda etapa ird iterar o sinal do 4udio da Amostra 2 em avangos de
1ms (tamanho do avanco). Para cada iteracdo sera realizada a etapa de extracdo de

caracteristicas por cruzamentos em zero (terceira etapa). A etapa de extracdo de
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caracteristicas utiliza o algoritmo de cruzamentos em zero para identificar pontos em

comum entre as amostras.

Preparagao das )
amostras

1

Pré-Processamento

Y Quadro: 500ms
Sobreposigao de » Avango: 1ms
Quadros

Extracao de caracteristica:
Taxa de cruzamentos em =

- Cruzamentos em zero

f y Subtragdo dos valores
Comparacéo de quadros Valor absoluto

Calculo do atrasul/

Figura 5.3 - Etapas do algoritmo de comparac&o de amostras

Pos-processamento

LY

Este algoritmo € bastante utilizado para reconhecimento de fala e
recuperacdo de informacdes sobre musicas. A figura 5.4 apresenta a férmula
considerada para a implementacao do algoritmo. Na figura, S é o sinal do audio com
comprimento T e o indicador 11{A} possui valor 1 se {A} for verdadeiro ou 0 no caso
contrario. O algoritmo, quando aplicado a um sinal de &udio identifica a taxa de
cruzamentos em zero que a amostra possui. Através da comparacdo da taxa de
cruzamentos em zero entre as amostras, 0 algoritmo de comparacao identifica os

“matchings”.

1 T—1
ZCTr = ﬁ ;H {SESE—]_ < []}

Figura 5.4 - Férmula do algoritmo de Cruzamentos em Zero
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O sinal da Amostra 2 é percorrido em espac¢os de comprimento equivalente a
1ms (avanco de 1ms). Para cada avan¢o de 1ms, o algoritmo de cruzamento em
zero é aplicado em um quadro do sinal da Amostra 2 de comprimento equivalente a
500ms (1/10 da Amostra 1) e entdo comparado com a taxa de cruzamento em zero
encontrada no quadro Amostra 1. Desta maneira, a comparacao € feita em taxa de
1lms para quadros sobrepostos da Amostra 2. A quarta etapa, comparacdo dos
quadros, € realizada pela simples subtracdo dos valores encontrados para cada
quadro sobreposto da Amostra 2 com o valor encontrado para os quadros da
Amostra 1. O valor absoluto da subtracdo € entdo armazenado em uma lista.

Valores absolutos altos identificam diferencas grandes entre os sinais das
amostras de audio. Valores absolutos proximos de zero identificam instantes de
semelhanca entre as amostras.

A Ultima etapa, pds-processamento, analisa a lista para encontra o ponto de
menor minimo, ou seja, 0 menor valor absoluto entre os quadros. O indice do menor
valor da lista é entdo convertido para tempo para encontrar o instante em que a
Amostra 1 inicia-se na Amostra 2.

Antes de enviar o valor da defasagem ao dispositivo do usuério, o servidor
deve subtrair a esse valor uma média do tempo de laténcia percebido na rede. Essa
operacdo deve ser realizada para garantir que a comunicacao pela rede entre o
dispositivo e o servidor nao influencie no tempo de sincronizacao.

A figura 5.5 ilustra o algoritmo sendo aplicado em uma amostra original de
comprimento 11.6 segundos e uma amostra de 5 segundos recortada em diferentes
pontos da amostra original.

O algoritmo consegue identificar com precisdo de centésimos de segundos o
instante em que a amostra menor foi retirada da amostra maior. Os pontos de
decaimento (proximos do zero) apresentados em todos os graficos identificam o
instante de inicio da amostra menor dentro da amostra maior. Por exemplo, o gréafico
referente a amostra de 5 segundos coletada entre o segundo o ponto 3s e 8s da
amostra maior apresenta decaimento na curva exatamente no instante 3s da

amostra maior, identificando claramente inicio da similaridade entre as amostras.
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Amostra 0-5s

5000

200 1000

0 0.94 1.68 282 307 47 5.65 6.60

Amostra 3-8s

5000

500
1

100

W

Amostra 6-11s

5000

500
]

100
1

0 0.94 1.68 2.82 307 4M 5.65 6.60

Figura 5.5 - Exemplo de aplicacdo do algoritmo de Cruzamento em Zero

Ao encontrar o instante de similaridade méxima entre as amostras, 0
algoritmo calcula a diferenca de tempo de atraso entre elas e entdo aplica o ajuste
de tempo sobre a ferramenta de interacdo do telespectador que ira receber o audio
da narragdo. A figura 5.6.a evidencia que a transmissdo do evento recebido no
televisor do agente é adiantada em relacédo a transmissédo do telespectador, nesse
caso é possivel gue os estimulos gerados pelo agente ndo aparecam sincronizados
ao telespectador. J4 em 5.6.b a sincronizacéo é aplicada e a narracao, estimulo ou
interacdo ira considerar o atraso das midias e, portanto, sera ajustada

automaticamente, garantindo a sincronizagao.
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p Tempo

Agente Estimulador

~
&5

Telespectado N&ao Sincronizado

o—p Tempo

Sincronizado

(a) (b)

Figura 5.6 - Sincronia entre midias: (a) antes (b) depois



Capitulo 6

TESTES DE VALIDACAO

Foram realizados testes para identificar as melhores formas de estimulos e
interacdo que o agente poderia utilizar para incentivar os telespectadores. Os testes
também visavam avaliar a usabilidade da ferramenta para descobrir problemas e
gerar melhorias que poderiam ser aplicados a mesma.

Os usuarios que participaram dos testes utilizaram a ferramenta durante
alguns eventos de partidas de futebol ao vivo e enviaram sugestdes de melhoria,
tanto para o modelo de interacdo quanto para a usabilidade da ferramenta.

As principais sugestfes acatadas e implementadas nas Gltimas versdes da
ferramenta referem-se a forma como o agente deve apresentar o feedback aos
usuarios. Alguns usuérios preferiam que o feedback fosse mais dindmico, com
diferente tipos de graficos (que o usuario poderia escolher entre um ou outro). Outros
usuarios identificaram a necessidade de uma lista dos telespectadores participantes
em um evento, com informacfes de perfil, foto ou avatar e nivel de interacdo e
participacdo de cada usuario.

Também foi sugerida a utilizacdo de midias de comunica¢do mais interativas
e dindmicas para interacdo, como por exemplo, conferéncia de audio/video entre
todos ou alguns participantes.

Os testes de validagdao foram conduzidos da seguinte forma: o evento
escolhido foi uma partida de futebol entre dois times paulistas na disputa da final do
Campeonato Paulista de 2014. O numero de participantes no evento foi de 13
pessoas que foram escolhidas de acordo com seus perfis ativos de interacdo em
redes sociais publicas. Dentre os participantes, trés torciam para um dos times que

jogou a partida. Os outros participantes apoiavam outros times do mesmo estado.
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Somente quatro participantes ja utilizavam algum tipo de ferramenta de TV Social e
nove ja utilizavam algum dispositivo mével (smartphone ou tablet) para interacao
durante um evento na televisdo. Dez participantes ja utilizavam redes sociais para se
conectar com amigos que assistem ao mesmo programa.

A tarefa passada aos telespectadores era assistir 0 jogo na televisao de suas
casas enquanto utilizavam a ferramenta de interacdo do telespectador instalada em
seus dispositivos moveis. Os participantes foram orientados em como utilizar a
ferramenta (treinamento), mas ficaram livres para utiliza-la da maneira que
preferissem. Durante a partida foram contabilizadas 199 interagdes, incluindo as
interacdes e estimulos gerados pelo agente incentivador.

A figura 6.1 apresenta o grafico das interacdes ocorridas durante o tempo de
jogo. Os pontos de maiores interacbes representam momentos proximos a
acontecimentos importantes no jogo, como um gol aos 47’ do primeiro tempo e
também as respostas dos telespectadores aos estimulos do tipo participativo criados
pelo agente incentivador exatamente aos (1, 5, 20’, 47’, 64’, 73, 75 e 108’). O
tempo de interacdes considerado foi: tempo de jogo (aproximadamente 90 minutos),
tempo de intervalo (aproximadamente 15 minutos meio-tempo mais 15 minutos de
intervalo pénaltis), tempo de pénaltis (aproximadamente 10 minutos), tempo de

interacdes pos-término (aproximadamente 5 minutos).

Interagdes x Tempo

12

10

Interagtes

T T T T T T T 1
0 20 40 60 80 100 120 140

Tempo(min)

Figura 6.1 - NOmero de interagdes por tempo
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Durante o evento, 14 das 199 interagcdes foram compartilhadas em redes
sociais externas e 57 interagBes aconteceram entre 0s proprios participantes (sem
nenhuma participacdo do agente incentivador). Apds o término da partida os
participantes responderam a questionarios e participaram de entrevistas. Os
questionarios avaliaram o perfil de interacdo de cada participante enquanto as
entrevistas avaliaram a experiéncia que os telespectadores tiveram ao utilizar o
modelo IncenTV.

A tabela 6.1 apresenta a relacdo das perguntas realizadas no questionario e

na entrevista.

Perguntas do Questionario e da Entrevista

# Questionario Entrevista
Vocé costuma utilizar outros dispositivos | Descreva a experiéncia que teve ao

1 | (smartphone, tablet ou notebook) utilizar o modelo de interacdo com um
enguanto assiste televisdo? Agente Incentivador?

L . . . uais foram os momentos em que
Ja utilizou algum dispositivo mével para Q q

2 | ~ . - vocé notou mais diferenca pela
interacdo com conteudo televisivo !
presenca do Agente Incentivador?
R - - . O conteudo apresentado pelo agente
Vocé prefere assistir televisdo sozinho e
3 : foi satisfatério e adequado com o
ou entre amigos? .
programa assistido?
4 J& participou de um programa televisivo | Vocé voltaria a utilizar o modelo de

interativo? Qual? interacdo com um agente? Explique.

Conhece o termo TV Social? J& utilizou
5 | alguma ferramenta ou aplicagéo que
utiliza os conceitos de TV Social?

Vocé ja acessou redes sociais para
comentar e/ou interagir com outras
pessoas sobre o conteddo de algum
programa televisivo? Qual?

Ja recomendou ou coletou
7 | recomendacdes sobre programas
televisivos por meio de redes sociais?

Como vocé julga o seu nivel de
interacdo com a televisdo?

Tabela 6.1 - Perguntas do questionario e da entrevista

A analise das entrevistas identificou que 10 participantes aproveitaram a
experiéncia e voltariam a utilizar o modelo novamente. Outros dois participantes nao
aproveitaram satisfatoriamente, mas voltariam a utilizar a ferramenta em jogos de
seus times favoritos (estes dois participantes ndo apoiavam os times que disputaram
a final). A Figura 6.2 apresenta os resultados coletados para as perguntas presentes

no questionario.
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Pergunta #1 Pergunta #2 Pergunta #3
1,8%
4,31% M Sozinho
B Sim o Sim —
N Nio B Nao 7,34% ' M Entre
12,83 9,69% amigos
%
Pergunta #4 Pergunta #5 Pergunta #6
2,15% 4315% 3,23%
B Sim o Sim o Sim
B Ndo H Ndo H Ndo
11,85 9 g0 10,77
% ' %
Pergunta #7
5,38% M S5im
8,62% B Nao

Figura 6.2 - Respostas do questionério

O agente incentivador escolhido possuia conhecimentos satisfatérios em
relacdo aos times e ao campeonato, tendo acompanhado a maioria dos jogos
disputados nessa temporada. Foi identificado um aumento das interacdes em
instantes posteriores as postagens do agente. Todos os estimulos participativos
foram respondidos pelos telespectadores (mesmo que em momentos diferentes).

Durante a entrevista, 8 participantes consideraram o contetdo e as interacdes
realizadas pelo agente incentivador pertinentes ao evento. Dois participantes
sugeriram a utilizagdo de elementos cédmicos, como por exemplo os “memes”, para
descrever jogadas ou jogadores durante o evento. Trés participantes consideraram
gue os estimulos do agente incentivador ndo foram satisfatorios e deveriam ocorrer

mais freqiientemente durante a partida.
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CONCLUSAO

Este trabalho apresentou um modelo de interacdo que busca melhorar a
experiéncia de assistir televisdo, promovendo mais interacdes em um modelo de
interacdo sustentado por um Agente Incentivador. Além do modelo foi desenvolvida
uma implementacdo baseada no modelo proposto. Testes foram conduzidos com o
intuito de identificar o enriquecimento da qualidade de experiéncia. Com a analise
dos resultados, concluiu-se que o modelo é viavel e sustentavel mesmo sofrendo a
limitacdo de testes com um unico género de programa televisivo. Concluiu-se
também que somente o fato de um usuario utilizar aplicacdes de TV Social pode ser
considerado um estimulo para uso de outras aplicagdes do mesmo tipo. E essa
alteracdo na forma de uso dessas aplicacdes pode ser benéfica e deve ser estudada

mais profundamente.

7.1 ContribuicOes e Limitagcdes

A principal contribuicdo do trabalho € o modelo de interacdo entre um agente
incentivador e os telespectadores dentro de um sistema de TV Social.

A segunda contribuicdo € a implementacdo para o género de programas de
futebol que pode ser adaptada ou reutilizada para outros programas do género
esportivo.

A terceira contribuicdo refere-se ao método de sincronizacdo de midias por

coleta e analise de amostras de audio.
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Ja as limitacdes do modelo foram descritas na se¢do 3.4. Tanto o modelo
proposto como as ferramentas de interagdo e deteccdo de sincronia entre midias
abrem espaco para inUmeros testes que contribuiriam para uma coleta mais precisa
de dados de interacbes e descoberta de novas formas de estimulos para uso pelo

agente incentivador.

7.2 Trabalhos Futuros

O trabalho em questdo abre possibilidades para os seguintes trabalhos
futuros:

¢ Realizacdo de estudos e extensdes do modelo para diferentes géneros
de programas televisivos.

e Acréscimo de um “analisador de sentimentos” através da analise de Big
Data sobre as interacfes dos eventos.

e Avaliacdo do modelo em ambiente de Smart TV.

e Exploracdo de possiveis planos de negécio que poderiam ser baseados

no modelo.
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