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RESUMO

Com o crescente numero de dispositivos portateis conectaveis e a constante evolugdo de
técnicas computacionais de intera¢cdo homem-maquina, paradigmas que definiam a computagéo
como centralizada tornam-se ultrapassados quanto aos aspectos limitativos de usabilidade no
cotidiano de usuarios. Assim, novas oportunidades surgem enfocando tendéncias de interagdo
multimodo e de orientacdo a mdaltiplos dispositivos e usuarios, difundindo o conceito de
computacdo pervasiva ao expandir tecnologias sem requisitar conhecimento técnico para seu
manuseio, de modo a estar inserida naturalmente na sociedade. Com base nesta observacao,
este projeto teve por objetivo o desenvolvimento de um framework multiplataforma, que
possibilita a utilizacdo de uma técnica de interacdo baseada em dispositivos portateis auxiliares
como segunda tela, a fim de estender a usabilidade do usuério. O framework desenvolvido,
denominado FIST, foi avaliado por especialistas e teve seu modelo conceitual validado através
da utilizacdo baseada em cenéarios de uso real.

Palavras-chave: Segunda tela. Framework multiplataforma. Interagdo multimodo. FIST.



ABSTRACT

With the growing number of connectable portable devices that and the evolving computing
techniques of man-machine interaction, paradigms that used to define computing as centralized
become outdated regarding the restrictive usability aspects on users everyday life. Thus, new
opportunities emerge focusing multimodal interactions, multiple devices and users oriented
trends, spreading the pervasive computing concept while expanding technologies without
requiring users to have a technical knowledge for handling it, in a way to be naturally inserted
in the society. Based on this observation, this project aimed the development of a cross-platform
framework that enables the use of an interaction technique based on auxiliary portable devices
as second screens, in order to extend the usability of the user. The framework developed, called
FIST, was evaluated by experts and had its conceptual model validated by scenario-based
usage.

Key words: Second screen. Cross-platform framework. Multimodal interaction. FIST.
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INTRODUCAO

A constante insercdo de novas tecnologias de informacéo e aderéncia a diferenciados
dispositivos eletronicos conectaveis na atualidade, entre eles smartphones, tablets e outros
microcomputadores pessoais, altera a forma como 0s usuérios assimilam novos conceitos,
absorvem informagdes e realizam suas atividades virtuais rotineiras, possibilitando o
desenvolvimento de novas técnicas de interacdo por intermédio da utilizacdo de tecnologias ja

presentes.

Descrita como uma tecnologia base da “terceira onda” de Interagdo Homem-Maquina,
de acordo com Toffler (1980), a computacao pervasiva visa aprimorar ndo s6 o uso empresarial
da computacdo, mas tambem facilitar interacBes sociais e atividades pessoais ou rotineiras,

tornando a tecnologia parte da vida e da cultura das pessoas.

Assim sdo contemplados os primeiros passos para a “quarta onda” (SILVA, 1989), a
qual descreve a assimilacdo da tecnologia muito além do cognitivo, moldando uma sociedade

mais presente e participativa.

Esta ideia de uma tecnologia da informacéo pervasiva esta fortemente ligada a forma
como hoje as pessoas acessam as midias sociais e registram suas atividades cotidianas. Através
de smartphones, tablets e outros dispositivos portéteis, a todo instante usuérios ao redor do

mundo atualizam informaces sobre suas atividades ou requisitam dados sobre eventos alheios.

O mercado de dispositivos portateis com capacidade de integracdo a redes apresenta
um crescimento anual de 142,4%, conforme as estatisticas da IDC (2013) demonstradas na
Tabela 1.1, hoje superando a venda de computadores pessoais em todo 0 mundo com relagao
de 5 para 1 (MALINIAK, 2013).

A empresa Cisco (2014) estima, em um estudo com detalhadas estatisticas sobre a
atual e futura situacdo de dispositivos e transferéncia de dados (CISCO, 2014), que em 2014
podera ser percebida uma quantidade maior de dispositivos conectaveis que de pessoas no

planeta.
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Tabela 1.1 - Estimativa do mercado de dispositivos inteligentes conectados.

Vendas
Vendas Unitarias em Fatia de
Categoria Unitarias Fatia de milhodes Mercado Estimativa de
em milhdes Mercado (estimativa (estimativa crescimento
(2012) (2012) para 2017) para 2017) (2012-2017)
PC Desktop 148,4 12,4% 141,0 6,0% -5,0%
PC Portatil 202,0 16,8% 240,9 11,0% 19,3%
Tablet 128,3 10,7% 352,3 16,0% 174,5%
Smartphone 722,4 60,1% 1516 67,0% 109,9%
Total 1201,1 100% 2250,3 100% 87,3%

Fonte: IDC. 2013.

Com a presenca desta grande variedade de dispositivos inteligentes conectados
atualmente, atraves das tecnologias de rede e internet mdvel, uma constante conexdo entre
usudrios torna-se cada vez mais possivel e provavel, ndo limitando o individuo em funcéo de

sua plataforma ou localidade.

Ao manter esta constante comunica¢do com outros usuarios interessados nas mesmas
tarefas, seja isto realizado através de redes sociais ou mesmo através de um aplicativo
especifico, como no caso de jogos computacionais, mais informacdes diferentes podem ser
assimiladas ao passo que novas formas de interacdo com estas midias sociais podem ser

exploradas.

Estatisticas relativas ao nimero de assinantes em redes comunitarias de consoles de
jogos, como a Xbox Live (MICROSOFT, 2013) e a Playstation Network (SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT, 2013), apresentam indices de adesao de respectivamente 31 milhdes e 69
milhdes, enquanto que a mantenedora de servicos de streaming Netflix (2013), registra a marca
de 29,2 milhdes de usuarios cadastrados (STATISTIC BRAIN, 2013).

As pesquisas inferem que a eclosdo desta ramificacdo da computagdo social ruma a
uma eminente imersdao em um ambiente tecnoldgico ubiquo, tornando-se, com isto, alvo de
muitas empresas que almejam alcancar estes usuarios finais por meio de novas solucdes que
superam barreiras de interacdo e aprimoram a experiéncia do usuario ao evoluir a usabilidade a

um patamar menos denso.
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O termo Ubiquitous Computing (Computacao Ubiqua) foi publicado pela primeira vez
por Weiser (2013) em 1991, referindo-se a tecnologia da informacdo em um estado ideal, ou

seja, interligada com tudo e com todos, tornando-se assim, parte do ambiente na vida real.

Como exemplo de tecnologias que ja exploram categoricamente conceitos como este,
o Wii U (NINTENDO, 2013) concebe uma nova geracéo de consoles ao criar um novo modelo
que permite desfrutar de seu entretenimento com mobilidade ininterrupta, ndo desvinculando o

foco do usuério ao objetivo mais relevante de cada momento.

Televisdes interativas e consoles de jogos multifuncionais ja estdo presentes na atual
realidade, contudo, apesar destes dispositivos tecnolédgicos ja possuirem tanto capacidade de
conexao a Internet como tecnologia touch e de sensores de movimento por exemplo, ainda
enfrentam problemas de comunica¢do nativa por ndo possuirem um canal paralelo de

compartilhamento de informacgdes sobre seu conteido com 0 usuario.

Tanto em conteldos televisivos como em jogos digitais, 0 usuario vé-se em meio a um
excesso de informagOes onde, por muitas vezes, sua exibicdo em primeiro plano ndo se faz
necessaria e acaba por atrapalhar o usuario ao redirecionar o seu foco, gerando assim, uma

constante poluicdo visual indesejada por excesso de informacao.

Neste ambito, o presente projeto visa a criacdo de um framework que possibilitara a
exploracdo de uma técnica de interacdo com base em dispositivos auxiliares, almejando
desvencilhar esta densa camada de informacdo e contemplar posteriormente os resultados

através da criacao de um prot6tipo que desfrute desta técnica.

Objetivando uma melhor interatividade na area em questdo, uma vez o modelo
proposto estando concretizado, futuros desenvolvimentos de software com base neste

framework poderao ser aplicados em variados campos de pesquisa tecnolégica.

Pesquisas que abrangem relacdes com frameworks de interacdo digital serdo
consideradas, como o “Framework Multimodal para Interagdo Movel” (CUTUGNO et al,
2012), e estudos que detalham fatores sobre troca de telas, como “O Custo de Troca de Telas”
(RASHID, NACENTA E QUIGLEY, 2012), a fim de desenvolvimento do framework proposto.

Doravante, neste tralho, serdo explorados os conceitos de frameworks de software,
para a resolugdo do novo framework para este projeto, bem como caracteristicas especificas das

plataformas relacionadas a segunda tela e um aprofundamento neste novo conceito.
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Aspectos sobre interatividade na relacdo homem-maquina serdo abordados, devido a
sua sumaria importancia na atual sociedade que, a cada novo langamento tecnoldgico, agrega
mais dispositivos computacionais a sua cultura, os utilizando como ponte para a realizacéo de

suas tarefas cotidianas.

A partir desta premissa, informagdes relacionadas ao funcionamento dos diferentes
tipos de estruturas de segunda tela serdo analisadas. Com a exemplificacdo dos modelos hoje
difundidos no mercado, sera possivel ver claramente as possiveis ramificacdes desta tecnologia

e suas respectivas aplicacdes em variadas areas as quais provém beneficios e melhorias.

Este trabalho permite ainda, através de um capitulo dedicado a caracteristicas relativas
a engenharia de software desenvolvida, melhor compreensédo das decisdes tomadas ao longo do
projeto e dos requisitos de sistema relacionados. O capitulo contém também a descricdo dos
modulos pertinentes ao framework, apresentando as solucfes tecnoldgicas escolhidas para a
programacéo e aprofundando detalhes sobre os métodos especificos de comunicagéo entre os

aplicativos que compdem o nucleo de funcionamento.

Um protétipo de software, o qual elucidara o funcionamento geral do framework,
utilizara esta estrutura base de segunda tela em forma de um jogo simples, permitindo que
maltiplos usuérios se conectem com diferentes dispositivos e utilizem uma tela principal
compartilhada. Por fim, um estudo de caréater qualitativo sera executado e documentado em um

capitulo adicional, a fim de avaliar o funcionamento do framework desenvolvido.
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1 ENTRETENIMENTO INTERATIVO

Ao possibilitar a alteracdo de display para um dispositivo movel dissipa-se a barreira
geradora de “gargalos”, percebida na maioria dos consoles de jogos e entretenimentos

televisivos que se baseiam em tecnologias com um Unico output visual.

Desde os anos 70, tornou-se cada vez mais claro em nossa cultura que o computador
e as tecnologias digitais relacionadas sdo tecnologias de midia e suportam uma gama
de novas formas de midia. Formas de midia ndo sdo apenas canais de informacéo, elas
também fornecem experiéncias. Além disso, em cada artefato digital, de planilhas a
video games, a forma fisica, a interface, a aparéncia e a sensacdo sdo parte da
experiéncia do usuario. Cada artefato digital precisa, em tempos, ser visivel para o seu
usudrio, precisa ser ambos janela e espelho. (BOLTER E GROMALA, 2003, p.12,
traducdo nossa)

O conceito de Bolter e Gromala elucida a necessidade de criar um vinculo provedor
de experiéncias na relagdo homem-maquina quanto ao uso de tecnologias de midia, remetendo
ao principio de “quarta onda” de Silva (1989) e aos atuais principios de usabilidade difundidos
no meio tecnoldgico, ao considerar cada aspecto destas emergentes formas de midia em sua

relacdo com o usuario final.

Norman (1988) destaca em seus principios de usabilidade alguns aspectos a serem
considerados na producdo de novos artefatos de midia digital, referindo-se a como sistemas
interativos devem ter seu desenvolvimento orientado ao usuario. Dentre estes principios

destacam-se:

e Visibilidade — A probabilidade de um usuério saber o que fazer em uma sequéncia esta
diretamente ligada as funcionalidades visiveis a ele, tornando o sistema mais

complexo ao ndo exibir ferramentas;

e Feedback — Trata-se do retorno informativo ao usuario ap6s a execucao de qualquer

acdo no sistema, alertando sobre os efeitos desencadeados por esta acéo;

e Restriches — Refere-se a restringir propositalmente o usuario a apenas acles

pertinentes em um determinado momento.

Atraves de um desenvolvimento de software voltado as necessidades dos usuarios,
emergem conceitos que apontam a importancia da utilizagdo de técnicas como o design
orientado a usuarios, ndo meramente estético, juntamente com defini¢cdes tradicionais. Este
conceito € ilustrado na Figura 1.1, com o estudo de usabilidade em um sistema voltado para a
tecnologia de segunda tela (NOTUBE, 2014).
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Figura 1.1 — Resultados de estudo de usabilidade da segunda tela.

Fonte: NOTUBE. 2014.

1.1 Interacdo multimodo

Conforme a pesquisa “The New Multi-Screen World Study” (GOOGLE, 2013), sobre
a realidade atual do uso de multe telas, nos Estados Unidos, o tempo médio diario gasto com

interacdes em smartphones, tablets e televisao, somam, por usuario, uma hora e trinta minutos.

Foram também levantadas as seguintes estatisticas:
¢ 22% do uso simultaneo de diferentes dispositivos é complementar;
e 77% dos telespectadores usam outro dispositivo ao mesmo tempo;

¢ 44% das pesquisas espontaneas em interface mobile foram realizadas para atingir
objetivos;

e Consumidores tendem a pesquisar na internet por coisas que assistiram na televiséo;

¢ 67% dos usuarios iniciam pesquisas para compras em um dispositivo e continuam em
outro.
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O estudo indica dois modos principais de utilizacdo de técnicas de multe tela, onde o
método chamado de sequencial é percebido com a alternacéo entre dispositivos em momentos
diferentes a fim de completar uma tarefa, e 0 método simultaneo, onde utiliza-se maltiplos

dispositivos ao mesmo tempo para realizar tarefas que estejam relacionadas ou nao.

Por fim, conclui que na maior parte do tempo em que conteddos televisivos séo
assistidos, outra tela € acessada pelo telespectador em paralelo, conforme detalhado também na
pesquisa feita pelo site Emarketer (2013) (Figura 1.2), criando uma abertura que permite um

momento oportuno para os divulgadores do contetdo.

Contudo, deve-se considerar que consumidores fazem pesquisas e compras de forma
diferente entre dispositivos. Desta forma, € necessario também priorizar o armazenamento de
sessOes e progresso de tarefas a fim de manter os usuarios motivados sem que percam o

progresso ja realizado no dispositivo anterior.
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Social Media Activities Performed While Watching a
Program According to US TV Viewers, March 2013
% of respondernts

Looked up information about show

Emalled or texted people about show
18%

Read comments on Facebook or Twitter about show
17%
Posted comments on Facebook or Twitter about show
17%
Participated in a poll, game, etc., about show

"%

tched a second TV program at the same time
"%

Used an app created for a program to post/read
&%

Used an app created for TV programs in general
A%

oOther

.2%

40%

Note: n=2,500 ages 16-64 )
Source. HUE Research, "2013. What's TV Warth?" April 11, 2013

158960 winaLeMarketer.com

Figura 1.2 — Atividades paralelas em midias social realizadas ao assistir televiséo.

Fonte: EMARKETER. 2013.

1.1.1 Segunda tela

O conceito second screen é hoje internacionalmente empregado a utilizacdo de um
dispositivo eletronico auxiliar, e.g. tablets ou smartphones, para consumo de informacéo. O
termo segunda tela, que define este novo artificio, foi popularizado em 2010, segundo pesquisa
feita pela empresa Technorati (2013), com sua definicdo originada apds o langcamento dos
primeiros tablets, quando usuarios criaram o habito de acompanhar redes sociais ao passo que

assistiam programacdes e eventos televisivos.

Este termo ganhou popularidade desde sua nomeacdo e vem sendo focado
principalmente por sites desenvolvedores de conteddos em midias eletrdnicas, os quais 0
consideram como uma nova tendéncia de interagao, uma vez que o0 crescimento em seu interesse
é subsistente, podendo ser observado atraves das estatisticas sobre pesquisas relacionadas a este
termo (GOOGLE, 2013), como apresentado na Figura 1.3.
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- "SECOND SCREEN"
- "SEGUNDA TELA"

Ao

4

Figura 1.3 — Volume de interesse por termos de pesquisa.

Fonte: adaptado de GOOGLE. 2013.

Alguns destes aplicativos para streaming interativo se baseiam até mesmo em
tecnologias de reconhecimento de dudio. Um modulo dedicado a esta fungéo dentro do préprio
app inicia um processo de escuta através do hardware do dispositivo no qual é executado,
analisando o espectro sonoro produzido pelo programa ou propaganda de uma emissora e

encaminhando o usuario para uma pagina com os contetdos relativos no proprio aparelho.

Apesar das caracteristicas de funcionamento ndo serem complexas, as estruturas de
software que se utilizam desta técnica possuem diferentes formas de atuagéo. Isto se refere ao
fato de ndo haver um padrédo definido para esta nova tecnologia, fazendo com que cada
desenvolvedor implemente as funcionalidades de segunda tela de sua propria maneira. Um
modelo de segunda tela voltado para antincios em conteudos televisivos (SECOND SCREEN
NETWORKS, 2013) pode ser analisado na Figura 1.4.
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A Publisher Our proprietary
tells us what servers D a

We match the We push a rich The user can
spot and user . media ad to the act, get info or

Ll commercial in to a digital ad app or site give feedback

watching real time

Video Finger

Companion Printing
Rich Media Ad Server

Real Time Commercial ID

Intergctlon TV & User Data
D v v v v
ata : o :
Companion Companion Companion Companion
App/Site App/Site App/Site App/Site

Figura 1.4 — Plataforma de anlncios para segunda tela.

Fonte: SECOND SCREEN NETWORKS. 2013.

Como uma terceira opcao de uso, além da disponibilizacdo de informacdes paralelas
sobre um streaming e da utilizacdo como modulo de acessorio virtual em jogos, a segunda tela

ainda possibilita troca de fun¢bes com a tela principal ou mesmo sua expansao.

Um exemplo ¢ a exibigdo de shows e eventos ao vivo, onde h4 a ideia de possibilitar
que o usuario escolha cameras secundarias para acompanhar diferentes angulos do evento,

enquanto a tela principal exibe a sequéncia de imagens escolhida pela emissora.

A nova geracao de tecnologia para os consoles Microsoft, 0 Xbox Smartglass (2013),
gue além de possuir a funcionalidade relativa a jogos ja mencionada, também permite enviar
midias em reproducdo na segunda tela para a tela primaria, e vice-versa, atuando como um
gerenciador de contetdos audiovisuais em reproducdo compartilhada.
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1.1.2 Transmissdo interativa e interatividade paralela

Projetos nacionais ja realizam pesquisas e testes acerca da tecnologia de segunda tela
de interacdo para diferentes areas, como realizado pela emissora brasileira Bandeirantes, onde
a empresa desenvolveu um aplicativo para adotar esta tendéncia para utilizagdo durante os jogos
da copa das confederacbes (PLANETECH, 2013), como ilustrado na Figura 1.5.

A exibicdo do programa é realizada normalmente no canal padrdo de transmissao, ao
passo que as informacGes paralelas relacionadas ao conteldo televisivo sdo recebidas pelos
usuarios em dispositivos moveis conectados a um servidor em “nuvem”, gerando novas opgoes

de conteudo informativo.

Esta ideia torna-se possivel através da utilizacdo de um aplicativo, que é instalado no
dispositivo mével dos usuérios conectados, previamente disponibilizado em ambientes virtuais
de distribuidores, conhecidos como app stores, ou mesmo oferecidos no momento da

instalacdo, no caso de software para computador.

Figura 1.5 — Uso de Tecnologia de Segunda Tela na Copa das Confederagdes por empresa de
televisdo brasileira.

Fonte: PLANETECH. 2013.

Internacionalmente, projetos paralelos almejam atingir também outros publicos, como,
por exemplo, abrangendo a area de desenvolvimento de jogos digitais e proporcionando
interatividade diferenciada. Ao enviar informagfes, que antes sobrecarregavam 0 espacgo
principal, agora para um display auxiliar, ndo mais causam obstru¢&o ou desviam a atengéo do

usudrio do verdadeiro objetivo.
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Algumas inovagdes tecnoldgicas antecessoras as atuais, como o0 Kinect
(MICROSOFT, 2013), projetado pelo brasileiro Kipman, criaram liberdades Unicas aos
usuarios ao desobriga-los da utilizacdo de um controle fisico, ndo mais limitando suas

interacdes a botdes pré-definidos.

Utilizando uma tecnologia de reconhecimento de ambiente e esqueletos humanos, foi
possivel que o jogador se tornasse o proprio controlador, porém, isto acaba por prender o
USUAario ao seu personagem em jogo e compele todos 0s participantes a se posicionarem em uma

mesma area de captura.

“A computacdo demanda o desenvolvimento de aplicagdes cujo objetivo é a nao
utilizacdo do paradigma convencional (teclado, mouse e display)”, segundo os estudos
relacionados de Monteiro (2006, p.6), destacando em suas conclusdes a escassez de ferramentas

que fornecem suporte para o desenvolvimento destes softwares.

A pesquisa aprofundada de Rashid, Nacenta e Quigley sobre troca de telas, divulga
resultados importantes acerca desta area, demonstrando em testes de tempos e facilidade de uso,
que usudrios conferem grande importancia ao fator de livre posicionamento de um display ao
campo de visdo em tarefas em interfaces mobile. Entretanto, tarefas de reconhecimento de texto,

imagens e localizag&o sdo realizadas mais réapida e facilmente com o auxilio de uma tela maior.

Comparado a tecnologia atual de televisdes interativas, a segunda tela oferece uma
nova geragdo de beneficios. “A interatividade nos servigos de TV expandida esta limitada ao
acesso a internet e ao acesso as informac@es extras contidas no programa. N&o é oferecida a
possibilidade de mudangas de cameras [...]” (GOULARTE, 2003, p.21).

O autor também ressalta a tecnologia TV Anytime (2013) e suas vias de envio e
recebimento de metadados para personalizagdo de experiéncia de usuario, 0 que pode ser

considerado como um antecessor do conceito base de segunda tela.

Martins Jr. (2011, p.17), defende fundamentacGes para o uso de dispositivos moveis
como controladores de contetudo. “Esses dispositivos sdo pessoais [...] € permitiria uma maior
personalizacdo, uma vez que o usuario pode escolher as maneiras de interagir as quais ele
melhor se adapta”. Interagcdes multimodais (e.g. voz e gestos), também sdo citadas, podendo ser

assimiladas para avangos nesta area.
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De acordo com o mesmo autor, 0S meios para este avango ja estdo disponiveis.
Tecnologias como Bluetooth e protocolos IP geram transparéncia e ja sdo adotadas pela maioria

dos dispositivos, porém ressalta algumas observacoes:

As ideologias por tras das tecnologias, no que tange as descobertas de servigos ou
dispositivos na rede, acabam modificando, de maneira quase imperceptivel, seu
funcionamento. [...] Na tecnologia UPnP usuarios precisam conectar-se a dispositivos
para s entdo saber se esse dispositivo pode suprir suas necessidades. (p.39)

Muitos estudos e protdtipos sobre entretenimento interativo de nova geracdo sao
realizados atualmente em outros paises, mas quando este avango tecnoldgico é trazido para a
realidade brasileira, isto remete as questdes sobre o patamar de desenvolvimento das

infraestruturas locais do pais.

Em computacdo, é necessario que haja uma evolugdo paralela entre hardware e
software a fim de possibilitar que novos dispositivos recebam novas tecnologias. Contudo, as
estruturas tecnologicas brasileiras sdo, por muitas vezes, responsaveis por uma defasagem em

relacdo ao avanco tecnoldgico internacional.

A realidade brasileira arca com atrasos tecnoldgicos devido ao despreparo e falta de
incentivos neste campo. Por meio deste trabalho, topicos sobre tecnologia de entretenimento
interativo sdo abordados em uma realidade nacional que possui sinal de televisdo digital ha

apenas seis anos.

Internacionalmente, os dispositivos estdo cada vez mais conectados a rede mundial de
computadores, ja no Brasil, a populacdo ainda sofre com tecnologias instaveis ou com

velocidade insuficiente de internet movel.

Outro aspecto a ser considerado € a grande diversidade de dispositivos. Com diferentes
hardwares e sistemas operacionais, € preciso investigar se os mesmos oferecem realmente
suporte a todo o conteudo a ser transportado, o que ndo interferiria em simples
redirecionamentos para locais de conteldo, mas poderia ser uma nova barreira em caso de

aplicacdes com graficos 3D como em caso de jogos digitais.

Contudo, o hardware mobile pode trazer experiéncias Unicas para 0 usuario,
considerando que este possui recursos Unicos, como 0s sensores de movimentacédo e dire¢do do
acessorio eletronico, que em conjunto com outro display tende a proporcionar um novo nivel

de usabilidade.
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Com base nestas informacdes, é possivel ver o grande potencial no conceito que tange
a segunda tela, bem como, o grande investimento ja movimentado para o estudo e aplicacéo
comercial desta tecnologia, o qual sera abordado no capitulo 2. Isto remete a previsoes de Steve

Jobs, em sua opini&o sobre esta area, em 2005:

“Enquanto hd uma oportunidade de aplicar software na sala de estar, a fusdo do
computador e da TV ndo ir4 acontecer. S&o coisas muito diferentes. Entdo, sim, vocé
quer compartilhar algumas informac@es [entre os dois], mas as pessoas que estdo
planejando colocar os computadores na sala de estar, como eles estdo hoje, eu ndo
tenho certeza de que eles terdo um grande sucesso.” (JOBS apud INDEPENDENT,
2014, traducdo nossa)

Para trazer o beneficio destas novas tecnologias de hardware ao usuério final, ndo
apenas individualmente, mas também interligando dispositivos uns com os outros para trabalho
em conjunto, surge a necessidade da estruturagdo de uma base para o desenvolvimento de

software neste ambiente.
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2 FRAMEWORKS

Atualmente ha uma notével concorréncia entre desenvolvedores de diversos sistemas
operacionais para desktops, mobiles e também entre consoles de jogos, com relacdo as novas
tecnologias de interagdo homem-maquina de seus produtos finais, opcles estas que eram muito

mais limitadas considerando um breve periodo de tempo de duas décadas atras.

Com esta nova gama de crescentes opcdes, onde a evolugdo tecnoldgica acentua o
avanco, tornando-o mais rapido a cada criacdo, maior liberdade é dada ndo somente ao usuario
final, mas também ao criador de novas técnicas de interacdo, ao possibilitar que este desenvolva
seus projetos através das ferramentas mais convenientes para Seus objetivos,

independentemente da plataforma alvo.

Devido a atual diversidade de dispositivos portateis, 0 grande nimero resultante da
soma de diferentes sistemas operacionais e até mesmo de versdes modificadas dos SOs mais
difundidos, demanda um enfoque na arquitetura de aplicacGes de tendéncia multiplataforma em

novos desenvolvimentos.

Através de frameworks de software, é possivel trazer um conjunto de métodos
reutilizaveis para diferenciados dispositivos. Este é o caso da segunda tela, onde novos
aplicativos serdo desenvolvidos com base em um framework propicio para esta situacdo de
funcionamento, almejando assim, proporcionar novas técnicas de interacdo e de absor¢do de

informagdes.

2.1 Frameworks de software

Através da criacdo de um framework é possivel disponibilizar suporte completo para

desenvolvimento em um dominio especifico.

Frameworks de software sdo uma tecnologia de reuso de software que promove a
reutilizacdo de arquiteturas inteiras (ao contrario de fragmentos de cddigo) para
aplicacbes dentro de um dominio especifico. O framework define uma arquitetura
genérica que pode ser rapidamente adaptada para instanciar uma aplicacdo em
particular no dominio. Um framework de software oferece componentes prontos para
uso que encapsulam abstracdes recorrentes dentro do dominio. (PASETTI, 2001, p.8,
traducdo nossa)

A criagdo de um novo framework faz-se necessaria em situacdes de preparacéo de
ambientes para a implementacdo de inovagdes tecnoldgicas, isto €, em casos onde uma
emergente tecnologia ainda ndo foi padronizada e é tecnicamente singular aos métodos ja

existentes.
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Em uma estrutura multiplataforma com clientes diferenciados, como a planejada para
este atual projeto, é primordial que se possa reutilizar métodos relacionados a comunicagdo
entre clientes e servidor, possibilitando que diferentes tarefas sejam concebidas através das

mesmas vias de comunicacao.

Frameworks de software podem ser caracterizados por uma tipologia segundo o
emprego de sua arquitetura, sendo os frameworks verticais especializados em um contexto
dentro de um dominio, enquanto que os horizontais podem ser utilizados em maltiplos dominios

de atuacéo.

Para o desenvolvimento de um novo modelo, segundo (SHACKEL E RICHARDSON,
1992, p22, traducdo nossa) deve-se avaliar primeiramente 0s seguintes aspectos:

e Utilidade — fard o que é funcionalmente necessario?
e Usabilidade — os usuarios se adaptardo com sucesso?
e Conveniéncia — 0s usuarios irdo achar adequado?

A soma destas qualidades deve ser balanceada em um trade-off contra:

e Custo — quais sdo os custos de execugédo e consequéncias sociais?

Assim alcancando uma decisao sobre:

e Aceitacdo — em balango a melhor alternativa possivel para compra.

2.2 Frameworks para segunda tela

Em estatisticas relatadas pela Techcrunch (2014), observa-se que em 2013, cinco
milhdes de assinantes Hulu (2014), aproximadamente 50% dos usudrios do servigo de
streaming online de conteudo, passaram a utilizar exclusivamente os dispositivos mobile, antes

apenas sistemas auxiliares, agora como tela principal.

Estes dados apontam uma forte relagdo na utilizacdo dos mesmos servigos em
diferentes plataformas, demonstrando o grande potencial que ferramentas podem atingir ao se
basearem em um framework que conecte estas plataformas para utilizagdo com um propdsito

ou SEI’ViQO comum.

Entretanto, é preciso distinguir os diferentes modos de acesso que se dividem em
atividades complementares e sequenciais na segunda tela, nas quais, respectivamente, usuarios
procuram referéncias exibidas na primeira tela ou simplesmente continuam a exibigdo noutro

dispositivo.
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A principal caracteristica de sistemas que integram funcionalidades para segunda tela,
de streamings televisivos até jogos computacionais com interatividade estendida, é

proporcionar suas devidas funcionalidades para estas novas plataformas mobile.

Em suma, um framework neste ambito é responsavel por prover o suporte por tras de
aplicativos que irdo buscar os dados relativos ao atual conteddo em exibicdo que sejam
relevantes ao usuario, os encapsulando em um formato que providencie o melhor consumo pelo

dispositivo alvo.

Dentro desta ideia, surgem questdes que devem ser estudadas sobre os modulos
pertinentes a construcdo deste conjunto de funcionalidades, considerando as etapas controladas
por sistemas independentes, como mostra o modelo da Figura 2.1.

)

STADIUM CLOUD DATA SECOND SCREEN
' l CENTER DEVICES

ADDITIONAL
ENRICHED DATA

Figura 2.1 — Modelo Netcosports de interacdo segunda tela.

Fonte: NETCOSPORTS. 2013.

Para atingir o objetivo de iterar sobre os dados relacionados a uma programacao, ao
passo de também permitir uma estendida interatividade entre app e streaming, € necessario
prover métodos de transmissdo para um servidor, o qual relacionara o determinado broadcast

as informacdes contidas em uma base de dados.

Almejando prover um servico que integrara diferentes plataformas e sistemas, distintos
modulos devem ser implementados dentro deste modelo, como ilustrado na estrutura HbbTV
(IRT, 2014) na Figura 2.2.



28

) second screen
HbbTV application

spplication
device device
connection connection client
|
I server
connection management

[ application server J

Figura 2.2 — HBBTV e segunda tela.

Fonte: IRT. 2014.

Mesmo com o grande interesse do mercado nesta tecnologia, tanto por parte de
usuarios finais como por desenvolvedores, a falta de uma padronizacdo de desenvolvimento
pode afetar de forma negativa em como estes novos frameworks sdo construidos e explorados
atualmente. Esta auséncia de um padrdo é causada devido ao tempo de existéncia de emergentes
tecnologias como a segunda tela, onde cada desenvolvedor cria uma estrutura voltada para

atingir suas metas e solucionar seus problemas.

Com estes variados modelos de implementagdo em formulacdo paralela e com a posse
de novos frameworks particulares, muitos destes acabam por se tornar frameworks comerciais
e de uso exclusivo dos criadores, onde apenas o produto final é disponibilizado aos clientes

interessados.

E possivel notar exemplos de empresas que ja foram introduzidas ao mercado trazendo
solugdes para lidar especificamente como a nova onda de segunda tela. A Netcosports (2013)
divulga, empresarialmente, uma Gnica missdo ao exibir sua ideia de apps ricos e imersivos para

contelidos esportivos na interseccao entre mobile e televisdo.

Com sedes na Franga e no Brasil, a empresa recentemente concretizou um de seus
projetos resultantes deste ramo para o time gaucho de futebol Grémio, consistindo em um
aplicativo mobile para que os torcedores se informem sobre as atividades do time e suas

participacGes em jogos televisionados.
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De acordo com os responsaveis pelo desenvolvimento do padrdo Hybrid Broadcast
Broadband Television (HBBTV, 2014), as atuais aplicagdes que assimilam o conceito second
screen, em muitos casos, falham em estabelecer um link I6gico de comunicacdo entre 0s

conteddos de TV e de segunda tela.

A companhia alemd IRT (2014), responsavel pela criagdo deste padrédo, trabalha na
ideia de programacé&o hibrida desde 2012, sendo seu principal foco dar mais controle ao usuario
sobre o entretenimento. Seu framework possui componentes que oferecem APIs JavaScript,
possibilitando que a aplicacdo estabeleca uma primeira conexao, como, por exemplo, através

de descoberta de dispositivo baseada em tecnologia de QR codes.

A estrutura HobTV (MEDIAFI, 2014), ilustrada na Figura 2.3, é dotada também de
uma conexdo persistente de dispositivos, a qual mantém os aparelhos associados, e permite que
seu app inicie uma aplicacdo web no dispositivo de segunda tela e se comunigue com outras

aplicacdes em execucao paralela.

Service 1 Service 2 .. Service n

| Connection Persistence |

e

Connection Mgmt

Communication Mgmt

¥

Connection Lib Communication Lib Communication Lib
q) (P (P Application
Launcher
Application Logic Application Logic
Second-screen
HbbT\ application application

Figura 2.3 — Introducéo ao framework de segunda tela.

Fonte: MEDIAFI. 2014.
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Uma das organizacdes que recentemente aderiu ao emergente modelo televisivo de
interacdo com segunda tela, foi a empresa portuguesa de Radio e Televisao de Portugal, com o

projeto 5i (RTP, 2014), nos primeiros meses de 2014.

O diferencial proposto no modelo formulado pela companhia é o fato de, alem de
disponibilizar informaces relacionadas a programacéao, também ser possivel utilizar o 5i para
interagir com a emissora, seja através de votacdes ou em comunicacdo com o backstage dos

programas televisionados.

A0 passo que 0s usuarios destes aplicativos de segunda tela fazem suas escolhas e
buscam por referéncias dos programas assistidos, estes acessos sao registrados pela respectiva

empresa de entretenimento.

Percebe-se entdo, com estes modelos sendo implementados ampla e
internacionalmente, que a tecnologia second screen atua também como um grande portal para

coleta de informacdo sobre o implicito interesse do usuério no relativo streaming.

Este feedback, recebido automaticamente pelo divulgador do conteudo, é analisado a
fim de aprimorar o conteudo que é exibido pelo display convencional, possibilitando um
balanceamento na programacdo, baseado na opinido indireta dos usuarios, podendo assim,

inclusive, ser utilizado juntamente com conceitos de mineracdo de dados pelas empresas.

Com o crescente interesse da sociedade moderna em entretenimentos mais interativos,
grandes companhias viram a possibilidade de adicionar uma nova forma de segmentacgéo de
anuncios, assim como a Innovid (2014), empresa focada em desenvolver campanhas de video,
que juntou esforcos com a multinacional Cisco para integrar andncios digitais interativos

multiplataforma a um mercado que consideram ainda extremamente fragmentado.

Este projeto levantou investimentos de mais de 11 milhdes de ddlares para expandir
seu marketing a todas as telas. Segundo a Techcrunch (2014), a solu¢édo de envio de andncios
relacionados ao conteldo para uma segunda tela realmente atrairia a atencdo do usuério,
diferentemente do modelo de comerciais televisivos atuais onde usuarios, em sua grande
maioria, ndo acompanham propagandas com a mesma atencdo que dao aos programas dos

canais.

Com a abordagem do modelo trabalhado pela Innovid e pela Cisco, um avanco foi
feito também na abrangéncia do sistema de anuncios. Previamente, com modelos que

realizavam reconhecimento de conteudo por audio, utilizando tecnologias como o Shazam
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(2014), os aplicativos nao alcangavam a amplitude desejada pelos anunciantes, sendo também

necessario criar varios anuncios diferenciados para encaixa-los em diferentes formatos.

Como exemplo de startups envolvidas com area de segunda tela, a alema Wywy
(2014) traz a este mercado sua tecnologia de reconhecimento de contetdo automatizado (ACR)
com facil integracdo via SDK, API ou interface web, detectando e sincronizando, em tempo

real, o canal que o usuério esta assistindo e topicos especificos relacionados a transmisséo.

Em contetdos mais especificos, como series de televisdo e filmes, grandes corporacdes
também investem na tecnologia second screen para criar um vinculo mais interativo com seu
publico alvo. A Disney (2014) também lancou seu app, permitindo aos usuarios obterem
informacdes sobre seus filmes durante a execugdo dos mesmos, atraves da sincronizagao do

dispositivo com a midia.

No entanto, este ndo é o Unico caso de app com esta finalidade. Recentemente 0s
publicadores de séries e talk shows tém investido um esforco extra de desenvolvimento de

mesmo modo neste meio.

Grandes shows televisivos americanos ja possuem seus respectivos aplicativos que
enviam informacdes extras sobre 0s episodios das séries, incluindo a possibilidade de o usuario
interagir com estas informacdes até mesmo através da utilizacdo de seus perfis ja existentes em

redes sociais.

De forma mais ampla, 0 modelo de interagdo multe telas € mais aprofundado em jogos
digitais, tanto para computadores como para consoles de video games, diferentemente dos

modelos televisivos e para streaming de videos comumente difundidos.

Grandes titulos da indUstria de entretenimento digital ja possuem mdédulos adaptados
para permitir o novo conceito de segunda tela, como por exemplo, 0 mais recente jogo da série
Battlefield 4 (2014). Este permite que o comandante de um time utilize um dispositivo mobile
para dar suporte ao grupo, ndo sendo mais necessario abrir o mapa de comando sobre a tela
principal do jogador, como feito anteriormente, bloqueando totalmente a jogabilidade até que

as acOes fossem finalizadas.

Outras desenvolvedoras de consoles de jogos implementaram a tecnologia em seus
proprios periféricos, criando um novo nivel de interacdo com agdes integradas ao dispositivo
principal, possibilitando, inclusive, a troca de funcionalidades entre tela primaria e segunda

tela.
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Dados publicados pelo relatério da 2nd Screen Society (2014) revelam que, em 2014,
0 mercado para apps de segunda tela podera alcancar o montante de 8,9 bilhdes de dispositivos.
Ja 0 mercado neste ambito relacionado a esportes, tem previsdo para totalizar uma receita de
746 milhdes de dolares, o que representa 22% do mercado second screen total, sendo esperado

alcancar a soma de 2 bilhGes de ddlares até 2018.

Com base neste novo conceito, que mobiliza grande parte do mercado atual com
notaveis investimentos na area através do desenvolvimento de promissores frameworks, o
presente projeto também traz o desenvolvimento de um framework de segunda tela para

aplicativos interativos, que seré descrito no préoximo capitulo.
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3 FRAMEWORK PARA INTERFACE SEGUNDA TELA (FIST)

O planejamento deste projeto conta com o desenvolvimento de um framework cross-
platform (multiplataforma), denominado FIST (Framework para Interface Segunda Tela), em
uma estrutura cliente-servidor. Esta composicao possibilitard a concretizagdo do conceito de
segunda tela, dentre diferentes dispositivos mdveis como clientes, permitindo que as

funcionalidades de interacao sejam utilizadas por um software baseado nesta estrutura.

Uma das bases do processo de desenvolvimento de software é o levantamento de
requisitos, onde o dominio do problema é analisado juntamente com as futuras funcionalidades
do produto a ser concebido (GUEDES, 2011). Os requisitos de software do FIST estdo

detalhados na se¢éo 3.1.

3.1 Requisitos do FIST

A seguir, serdo apresentados os requisitos para o desenvolvimento do FIST neste
trabalho, onde cada tépico explora uma das funcionalidades cruciais para o funcionamento base

desta estrutura de software.

e Req01 - O FIST englobara um processo centralizado onde dados recebidos serdo

manipulados para reenvio.

Em seu ndcleo, o FIST deve estar preparado para reagir a comandos e requisi¢oes
provenientes de distintos clientes em diferentes plataformas. Estas mensagens com solicitaces
especificas devem conceder aos respectivos clientes informacdes que podem estar localizadas

no servidor, em uma base de dados ou mesmo em outros clientes.

Como exemplo, em um protétipo interativo multiusuario onde mdaltiplos clientes
iterem sobre 0 mesmo contelido, este processo central responsabilizar-se-4 por atualizar o0s
dados da sessdo, coletando informag6es previamente registradas em um repositorio paralelo,
transmitindo mensagens pertinentes as agdes conjuntas dos clientes e, por fim,

disponibilizando-os para todas as segundas telas participantes registradas do grupo.

e Req02 - O FIST permitira que um software com base em sua estrutura desfrute de sua

capacidade, a fim de cumprir tarefas multiusuario.

Para possibilitar a experiéncia de segunda tela ao usuario, uma interface de conex&o

cliente-servidor sera criada com um ponto central comum. Cria-se entdo, uma sessdo que
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registra os clientes envolvidos na mesma atividade, fazendo a comunicagdo entre si

indiretamente, por intermédio do servidor.

As conexdes, com estrutura de via dupla de comunicacéo, podem ser utilizadas por
aplicativos ndo somente para envio de mensagens e comandos, mas também para coletar dados

estruturados e objetos de maior complexidade.

A tecnologia utilizada no servidor central possibilitard que as informacdes coletadas
de uma base de dados sejam disponibilizadas aos usuarios em via paralela, ao passo que um
trabalho é executado sobre dados recorrentes provenientes das telas auxiliares e retornado as

mesmas.

e Req03 - O FIST conectara multiplos clientes em plataformas mdveis que assumirdo o

papel de segunda tela.

A comunicacdo sera realizada atraves de mensagens enviadas pelo cliente diretamente
ao servidor que, por sua vez, reencaminhara os dados para o devido destinatario, podendo haver,
inclusive, troca de mensagens com anexo de estruturas mais complexas, como no caso de

imagens.

Esta solucdo integrard as aplicacbes que serdo desenvolvidas para diferentes
plataformas, através de envios e requisi¢es de dados em formato comumente interpretado por
ambas as extremidades, podendo operar diferentes requisicdes paralelas para diferentes clientes

com o reuso desta mesma tecnologia.

Os clientes moveis estardo, portanto, indiretamente conectados, sendo possivel coletar
dados de acGes de um usuario e envia-los a outro que esteja conectado a ele, o que permite que

ambos estejam cientes do progresso geral com base no status da sessdo a qual pertencem.

e Req04 - O FIST exibira conteudos para os clientes em uma aplicacdo, assumindo o

papel de tela principal.

O conceito de segunda tela engloba também uma “primeira tela”, ou tela principal,
onde ha um streaming de midia em exibicdo ou a execucdo principal de um software. Este

display principal tera sua funcionalidade interpretada por um cliente diferenciado no FIST.

Os dados, previamente inseridos no banco de dados, poderdo ser interpretados pelo
programa responsavel pelo comando da primeira tela, através da conexdo padrdo de clientes

estabelecida com o servidor.
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Diferentemente do modulo administrativo, esta parte do FIST visa gerar sessoes, as
quais os clientes se conectardo para criar um vinculo comunicativo entre si, exibindo

posteriormente apenas os dados pertinentes a sessdo em questao.

Os atributos particulares destas sessdes, 0s quais serdo utilizados pelo software
protétipo, podem ser customizados por intermédio deste modulo com as informagdes contidas
na base de dados conectada ao servidor central.

e Req05 - O FIST possibilitard a manipulacdo de informagdes em um banco de dados

relacional.

Um banco de dados relacional armazenara as informacdes a serem utilizadas pelo
software prot6tipo desenvolvido com base no FIST, bem como, as sess@es e seus detalhes, dos

clientes conectados.

A geréncia das informagdes contidas nesta base de dados seré realizada com uma
aplicacdo web administrativa, também desenvolvida pelo autor, a qual podera incluir, remover
e atualizar informacGes armazenadas de acordo com as entradas provenientes das aplicacdes de

controle adjacentes.

Por fim, os clientes poderao solicitar e utilizar informagdes contidas no base de dados,
através de conexdes que o servidor possuird com o banco, as quais serdo também utilizadas por
uma outra aplicacdo cliente diferenciada, descrita a seguir, que servira de pilar no qual se

baseara a légica do prototipo desenvolvido.

3.2 Decisdes de projeto

O desenvolvimento légico do FIST serd realizado com base em um ambiente
operacional de estrutura cliente/servidor, conectada a uma ou mais interfaces remotas sobre
plataformas mobile. Por sua vez, esta interface de comunicacdo do FIST integrar-se-a a um

prototipo, a fim de elucidar seu modelo de execucao.

Em meio a uma gama de artefatos a serem analisados, como linguagens de
programacéo para desenvolvimento mobile, estrutura de servidor e metodologias de conexao,
aspectos de identificacdo de usuérios também sdo de alta importancia para produtos finais,

como, por exemplo, o padréo OpenID (2013).

Este open standard (OPENSOURCE, 2014) possibilita autenticaces de usuario, sem

a necessidade de haver compartilhamento de credenciais de usuarios abertamente com o
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aplicativo final, aumentando a seguranca do utilizador e abstraindo este controle por parte do

servigo que o utiliza.

Dentre os modelos de conexfes estudados para a codificacdo do FIST, alteracdes
tiveram de ser realizadas no desenvolvimento base da estrutura devido a problemas de

compatibilidade entre as plataformas.

Apesar de ser utilizada a mesma linguagem de desenvolvimento, obstaculos foram
enfrentados pelo uso de diferentes compiladores e interpretadores de codigo, em ambas as

arquiteturas: web e mobile.

Para criar uma interface de comunicacdo entre um servidor web e clientes, tanto
desktop como mobile, formas de comunicag6es que se utilizam de modelos mais antigos podem
apresentar incompatibilidades e gerar uma barreira, devido ao fato de os sistemas operacionais

mobile em questdo serem tecnologias mais recentes.

Este foi o caso da relagdo entre o servidor e os clientes mobile do presente projeto, os
quais tiveram sua interface de comunicacgdo reescrita ao decorrer do periodo de codificacdo do
FIST, devido a incompatibilidade dos clientes em se comunicarem atraves do primeiro método

de comunicacéo escolhido.

Uma vez que as arquiteturas classicas de conexdo cliente-servidor, como as que
utilizam puramente sockets, ndo se adaptam as novas necessidades, op¢des como Web Services
(W3, 2014) podem ser utilizadas pelo servidor para que todos os clientes consigam estabelecer
uma comunicacdo HTTP, independentemente da linguagem de codificacdo destes aplicativos

clientes.

O protocolo de camada de aplicacdo HTTP, bem como protocolos de mais baixo nivel,
como TCP e IP, sdo hoje cobertos por praticamente todos os dispositivos mobile, uma vez que
a onda ‘“smart” tornou-se um padrdo na evolucdo dos aparelhos eletrénicos portateis

conectaveis.

Isto permite que o foco do desenvolvimento se volte a problemas de mais alto nivel,
sem a necessidade de reinventar solucdes de estruturacdo base. Esta premissa aplica-se também
a tecnologia SOAP (W3, 2014) utilizada para a transmissdo dos dados entre servidor e clientes,

apos a conexao via web service.
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3.3 Modelagem do FIST

O grupo de aplicagBes que constituem o funcionamento do FIST, neste projeto, é
composto de uma camada de persisténcia, uma aplicacdo de geréncia de dados, um servidor e
dois clientes, sendo um de primeira e de outro de segunda tela. A modelagem deste esquema é

apresentada na Figura 3.1.

HTTP
HTTP
Aplicacéo de
Geréncia de

HTTP
Camada de Persisténcia Dados
HTTP

Servidor
Cluster l6gico de telas
=
Telal Tela 2 Tela 3 Tela “N”

Figura 3.1 — Modelagem do conjunto de componentes do FIST.

Fonte: AUTOR, 2014.

Tanto o servidor, quanto a camada de persisténcia que abastecera informacGes para 0s
clientes, podem estar localizados em um ambiente remoto conectado a internet. Este destino

sera alcangado pelos clientes via protocolo HTTP.

O conjunto de clientes que formam o cluster l6gico de telas retne dois tipos de clientes
diferenciados, sendo o primeiro o cliente de primeira tela, que servira de tela para consulta
compartilhada dos usuarios, e o segundo, o cliente de segunda tela, que permitira a interacdo

direta do usuario.
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Detalhes sobre o funcionamento do servidor e dos clientes FIST, bem como a

modelagem de suas estruturas, podem ser vistos nos proximos subcapitulos.

3.3.1 Definindo o Servidor

O servidor garante o nacleo de funcionamento do FIST, sendo responsavel por atender
as requisigdes do aplicativo de primeira tela, criando sessdes e capturando informagdes do
banco de dados, e também dos apps de segunda tela, registrando os usuarios em sessdes,
coletando as informac0es relacionadas a primeira tela e sincronizando as opcdes entre clientes

da mesma sessao.

Web services apresentam uma solucéo agil e eficiente para a integracao das diferentes
aplicacdes envolvidas neste projeto, disponibilizando os recursos do servidor a internet e em

sequéncia a rede na qual os clientes atuardo.

Com o uso do padrdo SOAP, é possivel, de forma flexivel, realizar a comunicagédo
entre as diferentes aplicacdes por meio da serializacdo em XML dos dados a serem enviados,

tanto pelo servidor como pelos clientes.

Através de chamadas GET e POST (dois métodos de solicitacdo do protocolo de
internet HTTP), é possivel enviar e receber dados do servidor baseado em web services. Uma
vez que os métodos do nucleo do FIST sdo disponibilizados para acesso através destas
requisi¢des, a coleta e o transporte de informacdes da base de dados ao cliente torna-se um
procedimento simples, de mesmo modo como a troca de mensagens entre clientes, sendo tudo

realizado utilizando protocolos e estruturas fisicas ja existentes em uma rede TCP/IP.

O modelo de segunda tela implementado com o FIST foi planejado com a particular
caracteristica de permitir interagdes multiusuério, isto é, conectar distintos clientes em uma
mesma sessdo para trabalho em conjunto. O detalhamento do servidor do FIST estéa registrado

na modelagem interna do servidor, através do diagrama de classes, na Figura 3.2.

O FIST € composto de um conjunto de métodos que garantem as funcionalidades de
seu nucleo, estas estdo ligadas aos requisitos de seu desenvolvimento e retratadas também na

Figura 3.2, permitindo as seguintes situagdes de uso:
e Coleta de itens retornados pelos clientes de segunda tela [Req01].

O método “receiveClientData()” permite que o servidor colete as informacdes de
qualquer remetente em segunda tela, para posterior processamento com a funcdo de

processamento de dados quando a coleta de todos os clientes estiver completa.
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e Recuperacgdo de sessdes ativas [Req02].

Com o processo de recuperacéo da informacao de uma sesséo, englobado pelo método
“getSession()”, € possivel coletar as informagdes pertinentes a sessdo em questdo, sendo estas
informagdes derivadas dos atributos inicialmente definidos para esta sesséo, ou mesmo os dados

enviados a ela durante sua execucao.
e Processamento de dados utilizados como input do software mobile [Req01 e Req02].

Por intermédio do método ‘“compareOptions()”, pertinente ao processamento dos
dados que s&o utilizados como entrada para o prototipo desenvolvido, o servidor realiza suas
tarefas internas, baseado nas entradas retornadas por todos os clientes de uma sessao,

devolvendo os resultados para estes clientes mobile ap6s a concluséo.
e Criagdo de sessdes customizadas [Req03].

Atraves da fungdo “registerSession()”, ativada pela tela principal e com base nos dados
informados, uma sessdo € criada para uso posterior pelos clientes de segunda tela. Esta sesséo
registrard os feitos de ambos os clientes e sera responsavel por manté-los conectados, sendo
possivel utilizar esta funcionalidade para enviar e receber dados em ambas as extremidades,

bem como permitir o servidor iterar sobre as interacdes de cada.
e Registro de usuéarios a sessfes [Req02 e Req03].

Atraves do procedimento de registro de usuarios a sessdes existentes (“joinSession()”),
disparado pelo cliente de segunda tela sob requisicdo do manipulador, € possivel que um cliente
se autentique e conecte a sessdes. Estas sessdes podem estar vazias, onde o cliente ird aguardar
a conexao de outro utilizador, ou podem ser sessdes que ja possuam clientes anexados a elas,
onde se iniciara o trabalho interativo conjunto. Esta etapa depende também do controle de status

em uma sessdo, para validar a conexdo verificando o0 andamento da sessdo em questéo.
e Envio de informagdes para a exibicdo na tela principal [Req04].

Informacgdes a serem utilizadas pelos usuérios dos clientes de segunda tela séo
enviadas a primeira tela. Para esta consulta, utiliza-se os métodos “getSessionData()”, que
exibira o contedo em uso no momento pela devida sessdo. Em conjunto com os dados enviados
aos clientes mobile, os usuarios podem entdo, com base nas informagdes exibidas em ambas as

telas, interagir com o software da segunda tela.
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e Controle de sessGes para a progressdo do software de segunda tela [Req05].

As fungdes “getSessionStatus()” e “updateSessionData()” formam o processo
responsavel por informar os outros componentes do FIST sobre o0 andamento das sessdes, com
base nos usuarios conectados e nas tarefas em desenvolvimento. E utilizada, por exemplo, para
anunciar o estado de uma sesséo a novos clientes, ao tentarem se conectar a elas. O status
retornado de sessdo possui as seguintes variantes: “nova”, “aberta”, “usuério conectado”, “em

progresso”, “aguardando usuario” e “coletando dados”.

First Screen Client Second Screen Client
currentSessionstatus ;. String clientld : 1D
currentSessionld : 1D sessionld: 1D
currentDatald : D aption : String
ws WebService ws  WebService
getSessions() : Arraylist getSessionsStatus( sessionld ) : String
getSessionDatal) : String joinsSession( sessionld )
updateSessionDatal currentDatalD ) leaveSession( sessionld )
registerSession() compareOptions{ option ) : bool

sendClientDatal sessionld, clientld, option }

Q Q
1 0.2
I—l I—l

0.1 0.1
| |
Sessions

session_id :int
status : String
client1 1D
clientz 1D

Server

receiveClientDatal sessionld, clientld, option |
getSessionStatus( sessionld ) : String
compareClientsOptions( sessionld ) : bool
connectClientToZession( clientld
disconnectClientFromSession( clientld )

Figura 3.2 — Diagrama de Classes do servidor do FIST.

Fonte: AUTOR, 2014.
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3.3.2 Definindo o Cliente

Presentes no conjunto de componentes que formam o FIST, estdo os dois tipos de
clientes responsaveis pela primeira e segunda telas. Estes ndo se restringem a um tipo de
dispositivo especifico e podem ser implementados em qualquer aparelho inteligente conectével,

que se ajuste as necessidades do modelo planejado.

Na Figura 3.3 é demonstrada a modelagem da conexao entre os clientes do FIST. Esta
ligacdo entre as extremidades é realizada por intermédio da comunicagdo HTTP com o web
service disponivel no servidor, que coleta e reencaminha as requisi¢gdes para as respectivas

()
Segunda Tela “A”

HTTP @
m

Primeira Tela Conexao
via Sessao

partes.

HTTP

10pIAJSS

-
ﬁ

HTTP

©

Segunda Tela “B”

Figura 3.3 — Modelagem do fluxo de conex&o dos clientes de telas do FIST.

Fonte: AUTOR, 2014.

Na representacdo da Figura 3.3, os clientes de segunda tela “A” e “B”, que podem ser

aplicadas sobre qualquer dispositivo mobile, atuam neste modelo como clientes de segunda tela,
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enquanto que a primeira tela, que pode ser incorporada tanto a dispositivos méveis quanto a

estacOes desktop, adota a funcionalidade de tela compartilhada principal.

O passo 1 da representacdao demonstra a conexdo da primeira tela ao web service do
servidor. Apos esta etapa, informacGes sdo coletadas no passo 2, para uso dos clientes de

segunda tela, os quais se baseardo nestes dados para realizar suas interagdes individuais.

Clientes se autenticardo com o servidor, no passo 3, a fim de iniciarem o processo de
conexdo para si. Ao passo que dois usuarios se conectarem a uma sessao disponivel no servidor,
esta sessdo tem entdo seu status alterado e a conexdo indireta entre clientes é formada,

retornando assim a confirmagao no passo 4.

A interacdo entre usuarios, em seus respectivos dispositivos mobile, constitui o passo
5, onde esta conexao indireta é formada através da sessdo em que ambos estdo conectados

simultaneamente.

Com base na primeira tela, os cliente realizam suas tarefas e os dados enviados por
qualquer usuario sdo processados no servidor, atraves das mesmas conexdes demonstradas nos

passos 3 e 4.

Uma exemplificacdo padronizada em formato UML (2014) deste modelo ¢é

representada na modelagem do diagrama de sequéncia na Figura 3.4.
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4 PROTOTIPO DESENVOLVIDO

Para aplicar o FIST e validar seu funcionamento, foi desenvolvido um prototipo de
software que utiliza as telas priméria e secundaria em um ambiente multiusuario, gerenciado
pelo servidor central e baseado em dados provenientes de uma base relacional de informacoes
estabelecida sobre a tecnologia SQL Server (SQL SERVER, 2014).

O prototipo criado divide-se em duas partes, que juntas demonstram a aplicacdo do
modelo trabalhado. Uma das partes € constituida por um conjunto de aplicativos que integram
0 FIST e possuem os componentes necessarios para formular a estrutura de funcionamento base,
como, por exemplo, as aplicacdes clientes de manipulacdo de telas e de geréncia dos dados

armazenados.

A outra parte é formada pelo app de segunda tela, projetado especialmente para
permitir a interacdo direta dos usuarios em forma de um minijogo cooperativo, o qual sera

detalhado nas proximas secoes.

Apesar do protdtipo implementar a tela priméaria em um cliente desktop baseado em
Windows para a avaliagdo do funcionamento do FIST, o mddulo ndo limita-se a este sistema e
plataforma, podendo ser implementado em qualquer outro dispositivo ao qual o modelo

trabalhado melhor se adequar, tal como em outros dispositivos mobile.

Esta mesma liberdade aplica-se ao cliente de segunda tela, que é disponibilizado para
smartphones e tablets no modelo do presente projeto, porém sua funcionalidade pode ser
portada para outros dispositivos, tal como laptops, mantendo a ideia de funcionamento original

dentro do conceito second screen.

Em um outro modelo hipotético, seria possivel também isolar os clientes pertencentes
a uma mesma sessdo em ambientes distintos e adicionar dispositivos de primeira tela
individuais para cada, implementando uma das extremidades como gerenciador principal da

sessao.

4.1 Tecnologia

Com a vasta quantidade e adaptabilidade de tecnologias de desenvolvimento, hoje
disponiveis para criacdo de software tanto em solucGes desktop como mobile, foi possivel
escolher as linguagens e ferramentas mais adequadas a situac@o de desenvolvimento e objetivo
do FIST.
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Contudo, devido a variedade de sistemas operacionais e suas versdes disponiveis no
mercado, é necessario dar atencdo a particularidades e desafios que possam emergir em cada

uma das diferentes plataformas a conectar no projeto.

Ao trabalhar a solucéo sob plataformas que conectam estes diferentes sistemas através
de uma linguagem comum, foi possivel segmentar o desenvolvimento de forma padronizada

através das tecnologias disponiveis para todas as extremidades do projeto.

A tecnologia de web services, definida como opg¢éo 6tima ao analisar a premissa do
FIST, se encaixa perfeitamente nos aspectos de acessibilidade e adaptabilidade ao utilizar
métodos de comunicagdo em padrdo SOAP, aceito pela maioria das linguagens de programacao,
incluindo as utilizadas neste projeto.

Desta forma, diferentes clientes, desenvolvidos em variadas linguagem de
programacdo, poderao usufruir dos dados disponibilizados pelo servidor central. Estes métodos
de comunicacdo sdo modernos e préaticos, tornando-se excelentes candidatos para substituir
formas de conexBes mais antigas e de ardua manipulacdo, como os sockets, por exemplo, 0s

quais ndo apresentam compatibilidade com o projeto.

Para armazenar os dados, posteriormente utilizados pelo prot6tipo com interface
segunda tela, sera utilizada a tecnologia de armazenamento de informac@es via banco de dados
relacional, com sua manipulacdo feita pelos algoritmos através do uso de linguagem de consulta
estruturada, relevante principalmente para disponibilizar dados a primeira tela e atualizar

sessoes.

A estrutura Internet Information Services (I1S, 2014) foi adotada para hospedar os
servicos web de gerenciamento de informacgdes no banco de dados e de funcionamento do
nacleo do FIST. Este servico publicara as aplicacdes cruciais para o sustento do protétipo.

Isoladamente, sobre o banco de dados, funciona a aplicacdo de geréncias de
armazenamento das informacdes, desenvolvida em ambiente web com ASP.NET (ASP, 2014)
exclusivamente para controlar os registros nas tabelas do modelo ER que podem ser utilizados
pelo prototipo baseado no FIST. O uso desta ferramenta é administrativo e precede a utilizagdo

final do prototipo.

O aplicativo do cliente de primeira tela foi desenvolvido para desktop com C#
Windows Forms (MICROSOFT, 2014), simulando um ambiente diferente dos demais
aplicativos do projeto. Esta escolha permitiu demonstrar o funcionamento com uma diferente

solucdo, ainda utilizando a mesma linguagem de desenvolvimento dos demais codigos e mesma
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forma de conex&o ao servidor, porém com a possibilidade de facil projecdo com a conexdo a

projetores para uma melhor visualizagdo da tela principal.

Em relacdo aos componentes pertinentes aos clientes dos dispositivos portateis
auxiliares, que realizardo o papel de segunda tela, foi selecionada uma IDE compativel com a
linguagem de desenvolvimento utilizada nos demais médulos do projeto e com extenséo para

compilagdo mobile.

A introducdo do um novo ambiente de desenvolvimento integrado Unity3D (2014),
fez-se necessaria por questdes de compatibilidade em relacdo ao SO mobile abrangido, sendo
que alguns aspectos divergem da forma como sdo implementados em outros compiladores,

apesar de utilizarem o mesmo framework de desenvolvimento na linguagem deste projeto.

Utilizando a mesma linguagem de programacéo do servidor, o codigo fonte do cliente
pode ser inicialmente desenvolvido no mesmo IDE do servidor, o que facilitou as atividades
relacionadas ao teste. Posteriormente, foi portado para o ambiente final para ajuste do método
de conexé&o particular da codificagdo C#NET via Mono.

Para a realizacdo desta portabilidade de cédigo do Visual Studio para o Unity3D, foi
utilizada a ferramenta Mono Migration Analyzer (MOMA, 2014). Através do diagnostico deste
analisador é possivel verificar a compatibilidade do codigo a ser portado e detalhar quaisquer
potenciais incompatibilidades para a futura integracgéo.

Apos a implantacdo do codigo no ambiente de desenvolvimento final, os métodos de
comunicagdo com o servidor, criados com base em um web service, foram atualizados para a

forma de implementacdo do ambiente de desenvolvimento de destino.

A disparidade na programacdo deste seguimento, em comparacdo a IDE Microsoft,
apresentou-se nos métodos de consumo de web services, aos quais 0 Unity3D atende com seu
modulo de utilidades em uma classe chamada WWW (UNITY3D, 2014).

As aplicacdes que somam o nlcleo de funcionamento foram instauradas com base no
mesmo framework de desenvolvimento, com diferenciagdo em IDEs utilizados e de tipos de
solugdes criadas para cada modulo. A estrutura de suporte a segunda tela deste trabalho se

utiliza, em sua maior parte, de bibliotecas da tecnologia .NET Microsoft.

Um aprofundamento nos detalhes técnicos, relativos a tecnologia escolhida para o

desenvolvimento do FIST, é realizado nas proximas secdes relativas ao desenvolvimento do
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servidor e do prot6tipo. As linguagens de programacao, de criagdo de scripts e ferramentas
utilizadas neste trabalho estdo listadas a seguir:

e IDE: Visual Studio:
o Servidor web service central do framework: C#NET.
o Cliente desktop para primeira tela em Windows: C# Windows.NET.
o Cliente web para administracdo da base de dados: ASP.NET.
e IDE: Unity3D (via MONO):
o Cliente mobile para segunda tela em Android: C#.NET.
e Banco de dados: SQL Server:

o Scripts para a base de dados: SQL.

4.2 Desenvolvimento do FIST

Desenvolvido em C#NET com a tecnologia de web services, o ndcleo do servidor
proporciona os métodos responsaveis pela integracdo de todos os clientes, conectando-os, de

forma indireta, e controlando uma comunicacdo de duas vias com todos.

O FIST trabalha sobre estruturas fisicas TCP/IP simples, hoje ja presentes na grande
maioria de redes de computadores privadas e corporativas por padrdo, ndo requerendo assim

nenhuma adaptacédo especial além desta rede local estar conectada a Internet.

Almejando servir diferentes dispositivos em diferentes plataformas, esta solucdo
simplifica o processo de conexao das aplicacOes clientes, sendo necessario controlar apenas a
estrutura do servidor, que utilizara para o retorno 0 mesmo tdnel de comunicacao criado pelos

clientes ao ser acessado.

Com as tecnologias empregadas, caracteristicas como a escalabilidade e
processamento paralelo também sdo facilmente projetadas para adequacdo a diferentes

modelos, atraves do ajuste nos componentes envolvidos no fluxo de dados entre clientes.

Uma vez que, tanto o web service quanto o servigo de divulgagédo do mesmo, atuam
sobre plataformas com mecanismos de controle de autenticacdo e divulgacgéo individual de
componentes em um ambiente de interpretacdo de conteudo, torna-se facil incrementar ou
atualizar mddulos e funcionalidades no servidor, ndo sendo necessario desconectar o servico

para tal.
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Através desta estrutura, os clientes podem ser anexados a qualquer dispositivo que atue
sobre o protocolo HTTP, onde um software utilizard este mddulo cliente para aplicar a

tecnologia de segunda tela.

O FIST detém uma diferenciada caracteristica em relacdo a outros modelos existentes,
a qual habilita os usuérios a se comunicarem de forma a realizar tarefas em conjunto, relevante

em implementacdes de software voltado &, por exemplo, entretenimentos na area de games.

Os métodos internos do servidor, além de conectarem os clientes, ainda fornecem
sincronia de contetdo a primeira tela, disponibilizam informacdes pertinentes aos clientes

registrados e controlam o teor de informacgdes com base na camada de persisténcia.

4.3 Desenvolvimento do protétipo

Nesta parte do capitulo sdo descritas as duas partes diferentes que compbem o
prototipo do FIST. A secdo 4.3.1 aborda o conjunto de aplica¢bes arquitetadas para criar um
ambiente de utilizacdo com segunda tela, enquanto que a secéo 4.3.2, trata do app mobile criado,
o0 qual utilizara toda a estrutura desenvolvida para proporcionar a experiéncia de interagdo em

segunda tela.

4.3.1 Aplicativos do FIST

O prototipo para estabelecimento de comunicacdo com a interface segunda tela foi
paralelamente desenvolvido para demonstrar o funcionamento do FIST. Seu objetivo é
comprovar as caracteristicas propostas neste trabalho ao atuar sobre a estrutura desenvolvida,

gerando outputs interativos para criar a experiéncia de uso do conceito de segunda tela.

Dois participantes se conectam a uma sessdo, criada por intermédio da aplicacdo de
controle da primeira tela, para criar um vinculo entre si e possibilitar que o servidor os

reconheca como membros pertencentes a mesma partida.

O cliente de primeira tela, apesar do nome, ndo € a tela principal de interacdo do
usuario, mas sim a tela da qual o utilizador obtém a primeira informac&o. Sua interface contém
o0 gatilho para o evento de criacdo de sessdes, a respectiva sessdo criada sera baseada nas
informacdes que tiverem seus indices apontados no momento de criagdo. Em um segundo
passo, a aplicacdo assumira os dados relativos a sessdo criada e os exibird em sua interface para

a consulta dos usuarios manipuladores da segunda tela.
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A primeira tela, sobre a qual a aplicacdo de tela priméria atua, é compartilhado e ndo
recebe interagdo direta de usuérios, seu conteudo é proveniente da base de dados e entregue
pelo servidor. Este conteddo pode ser formulado com a aplicacdo de geréncia das informacdes

da base de dados.

J& para a estrutura web de gerenciamento de dados armazenados, foi adotada uma
abordagem mais pratica com a escolha de mddulos gréficos customizaveis para a exibicéo de
informacdes coletadas do banco de dados, em um sistema independente, também desenvolvido

para este projeto.

Optou-se pelo desenvolvimento de médulos web devido a sua compatibilidade com
qualquer sistema operacional com capacidade de atuacéo sobre protocolos HTTP. Desta forma,
foi possivel criar uma interface rica e de facil expansibilidade, utilizando componentes nativos

do mesmo framework de desenvolvimento utilizado no servidor primario de segunda tela.

4.3.2 Minijogo cooperativo com emprego do FIST

Um software protétipo, desenvolvido em IDE de especialidade voltada para jogos
computacionais e com compatibilidade para compilagdo ao SO mobile Android (2014)
abrangido no trabalho, cria um ambiente de entretenimento interativo baseado em partidas com

rodadas cooperativas entre dois jogadores.

Na proposta de um game cooperativo, é oferecida a experiéncia de segunda tela aos
usuarios através da interacdo em aplicativos mobile de mdltipla escolha, com artefatos

relacionados a conteudos base exibidos na primeira tela.

Com os clientes do minijogo interconectados através de uma sessdo, a ideia central é
provocar uma escolha nos clientes com base em uma nova palavra, selecionada
randomicamente para ambos usuarios, a cada rodada do jogo. As escolhas feitas em cada um
dos aplicativos sdo comparadas entre si, completando o objetivo ao haver acerto em ambas as

partes.

Para o aplicativo cliente de segunda tela, além do desenvolvimento de cddigo
envolvido, outros conteddos também foram criados para concretizar esta proposta. Incluidos
nesta listagem estdo 0s textos e as imagens presentes no prototipo, utilizados respectivamente
pela primeira tela para exibicdo compartilhada e pela segunda tela para uso individual no

sistema cooperativo.
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O material com o qual os clientes trabalham foi desenvolvido em inglés para o
protétipo, a fim de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem de outro idioma,
introduzindo possibilidades de aplicacdo educacional juntamente com a experiéncia de uma

nova técnica de interacao.

Os textos, que podem ter seus registros incluidos, editados e removidos através da
ferramenta de geréncia de informacgdes do banco de dados, séo capturados pelo servidor e
enviados para a aplicacdo de primeira tela, sendo de conhecimento de ambos 0s usuarios

conectados a uma mesma sessao.

4.3.2.1 Desenvolvimento do minijogo

Ao estudar as possibilidades do modelo, optou-se por imergir a interface dos clientes
mobile em um ambiente mais dindmico. Utilizando o IDE Unity3D, foi possivel criar clientes
de interface mais rica para o sistema mobile Android na mesma linguagem dos outros
aplicativos do projeto, através da codificacdo dos apps com a plataforma Mono, embutida no

ambiente de desenvolvimento.

O ponto inicial de recebimento de informacGes da partida neste minijogo é a tela
principal, compartilhada entre os jogadores conectados na mesma sessdo, que é suprida pelo
aplicativo do mddulo da tela priméaria. Com base no conhecimento destes dados, os jogadores
receberdo informacdes adicionais em suas telas secundérias individuais, enviadas pelo servidor

aos aplicativos instalados nestas telas.

Enquanto a tela principal disponibiliza o contetdo no qual os usuarios se basearao para
tomar suas decisdes, 0s clientes de segunda tela, por sua vez, exibem a interface do minijogo
apos serem conectados em uma das sessdes disponiveis, previamente criada através da interface

do software de primeira tela.

O cliente é composto de uma tela inicial, na qual o usuario deve entrar com a sessao a
gual se deseja conectar, e uma segunda tela consecutiva, que iniciara as atividades do protétipo
criado para ilustrar as funcionalidades do FIST. O desenvolvimento da interface do jogo no

ambiente Unity3D esta presente na Figura 4.1
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Figura 4.1 — Desenvolvimento do minijogo.

Fonte: AUTOR, 2014.

Com o intuito de proporcionar uma experiéncia de segunda tela em forma de jogo
colaborativo, os clientes mobile, conectados a mesma sessdo, recebem dados aleatorios
idénticos provenientes do servidor, o qual, por sua vez, aguardara o retorno de ambos os clientes

para realizar um procedimento de comparagéo entre estas informacdes.

Um registro base é utilizado para as atividades durante cada rodada do minijogo, o
qual é designado pelo utilizador da primeira tela durante a criacdo da sessdo em curso. Os
registros possuem palavras chave destacadas no sistema, as quais o servidor relaciona em um
processo, aleatoriamente, com os clientes durante a partida. Estas palavras possuem associa¢oes
a artes graficas dentro do software, estes objetos visuais serdo utilizados ao decorrer do jogo

como itens de escolha relacionados a cada palavra recebida.

A base de dados relacional da camada de persisténcia, armazena duas tabelas para o
funcionamento base do protdtipo entre clientes. O modelo de entidade-relacionamento é exibido

na Figura 4.2. Uma das tabelas da modelagem conceitual representa as sessdes que serdo
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utilizadas pelo servidor para registrar 0s usuarios pertencentes as mesmas atividades, enquanto
que a outra tabela registrara todas as informag6es a serem utilizadas pelos clientes de segunda

tela atraves da primeira tela.

sessions texts
% session_id W tewt_id
text_id title
word o text
pl words
p2
flag

Figura 4.2 — Diagrama ER da base de dados do prototipo.

Fonte: AUTOR, 2014.

O atributo “session_id” da tabela de sessdes, € a chave primaria responsavel por
armazenar o identificador das sessfes que serdo criadas para o0 jogo, enquanto que o atributo
“text_id” da tabela de textos, identifica os textos existentes e que seréo relacionados a cada uma

das sessoes.

Os demais atributos da tabela de textos estdo diretamente relacionados as entradas do
usuario na aplicacdo de gerencia de informacdes do banco de dados, correspondendo aos
campos preenchidos pelo utilizador na insercdo de novos textos. Ja na tabela “sessions”, os
atributos “word”, “p1/p2” e “flag”, estdo respectivamente relacionados a palavra chave sorteada
do texto em uso, as opg¢des retornadas pelos jogadores 1 e 2 e ao status de andamento do

minijogo.
4.3.2.2 DecisOes de projeto

Para o desenvolvimento do minijogo, decidiu-se seguir com a utilizagdo da mesma
linguagem de programacao utilizada nos outros modulos pertinentes ao protétipo do FIST. Com
base no sistema Android, o aplicativo pode ser portado para diversos dispositivos com
diferentes tamanhos e configuragdes, possibilitando a escolha 6tima de utilizagéo para 0 modelo
trabalhado.
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Durante o estagio de defini¢bes do presente projeto, criou-se um esboco do modelo de
funcionamento de segunda tela para dar base ao desenvolvimento do protdtipo, o qual foi
adaptado posteriormente ao método atual de interacéo. Nesta etapa do projeto, os clientes ainda
trabalhariam em rodadas individuais, onde haveria sempre uma espera em uma das

extremidades enquanto a outra estaria trabalhando.

Isto seria feito enviando desenhos relacionados as palavras de um dispositivo a outro,
ao invés de receber elas do servidor simultaneamente como no modelo atual. Devido a
problemas técnicos no envio e recep¢do de imagens no servidor e também ao curto tempo
disponivel para o desenvolvimento das aplica¢des do trabalho, esta forma de trabalho foi
substituida pelo modelo atual. Todavia, mesmo com esta substituicdo, o modelo conceitual do

FIST pode ser testado, onde seu funcionamento foi visto e validado.

Com a introducdo do ambiente Unity3D, esta abordagem foi alterada para um modelo
de interacdo simultanea nos clientes, tornando o prot6tipo um minijogo cooperativo baseado
em rotinas aleatdrias para a combinacao dos resultados de ambos os usuarios. Com isto, ambos
0s usuarios podem usufruir da tecnologia ao mesmo tempo, sem ter de aguardar longos espacos

de tempo para interagir com os dados da préxima rodada.

Na definicdo do projeto, também foi estabelecida a separacdo das funcionalidades
relativas a primeira tela, planejada no esboco da aplicacao (Figura 4.3), que englobava, em um
sistema Unico, as partes de controle de criagdo de sessGes para as telas secundarias e o

gerenciamento dos dados utilizados pelos clientes com o futuro minijogo.
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Figura 4.3 — Esboco da aplicacdo de gerenciamento da primeira tela.

Fonte: AUTOR, 2013.

Com estes ajustes, foi possivel permitir que a primeira tela estivesse disponivel de
forma mais livre aos utilizadores dos clientes mobile na sessdo ativa, permitindo realizar
livremente em paralelo, manipulacGes de conteldo através da ferramenta de geréncia de

informagdes da camada de persisténcia.

4.4 Caso de utilizagéo

O protétipo foi projetado acerca de um modelo educacional, onde criangas podem
utiliza-lo para aprender um idioma com o auxilio da tecnologia aplicada através do FIST. Com
a assisténcia de um professor para guiar o aprendizado e controlar o desenvolvimento, textos
sdo atribuidos aos estudantes que terdo de relacionar palavras destacadas a imagens na segunda
tela. Na Figura 4.4, é demonstrada a ordem de execucdo das aplica¢Ges que engloba o prototipo

desenvolvido com o emprego do FIST.
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Figura 4.4 — Ordem de funcionamento do protétipo do FIST.

Fonte: AUTOR, 2014.

Primeiramente, os dados do texto em inglés sdo inseridos na ferramenta de
gerenciamento de informac0es da camada de persisténcia, representada pelo passo 1, que pode
ser acessada pelo professor com um link web via qualquer navegador. O professor tem entéo,
além da opcdo de insercdo, as opcdes de edigdo e remogdo de textos ao seu dispor, caso

necessite.

Ap0s a inclusdo do texto, seu titulo aparece automaticamente na aplicacdo de primeira
tela (passo 2), a qual é responsavel por criar a sessao e exibir o seu texto relacionado aos alunos.
Ao executar a aplicacdo desktop de primeira tela, o professor pode criar uma sessdo

selecionando o titulo de um dos textos automaticamente carregados. O software entdo carrega
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a nova sessdo ja exibindo o texto escolhido, imprimindo na tela também o cddigo da sesséo
criada. O professor pode ainda, caso preciso, conectar a qualquer outra sessao ja existente ou

alterar o texto atribuido a alguma sesséo.

Ja em posse dos dispositivos de segunda tela, os estudantes iniciam o app, exibido pelo
passo 3, e inserem o cadigo da sessdo a qual devem conectar, este é o cadigo exibido na primeira
tela ao criar ou conectar & uma sessdo. Ao passo que ambos 0s alunos estiverem conectados, o
minijogo iniciara e o servidor enviara uma palavra chave do texto aos clientes da sessdo, de
forma aleatoria dentre as palavras registradas na ferramenta de controle de informacGes da

camada de persisténcia.

O passo 4 demonstra a acdo de consultar a primeira tela para realizar a leitura do texto
e localizar a palavra relacionada a uma das opcdes da segunda tela no passo 5, onde os dois
dispositivos sdo usados cooperativamente por cada usuario, a fim de acertarem a resposta para
pontuarem. A cada rodada, uma nova palavra é gerada e o procedimento dos passos 4 e 5 se

repetem.

Para fornecer a narrativa sobre as interacdes do sistema criado, em relacéo aos eventos
externos dos usuarios, foram projetados casos de uso. De acordo com Sousa (2011), casos de
uso sdo sequéncias minuciosas de iteragdes entre o usuario do sistema e o proprio sistema,
enfocados na perspectiva do utilizador, que ao serem executados, produzem um resultado
significante para o autor, representando assim a viséo externa do sistema. Nos casos de uso do
FIST, o termo “ator” sera utilizado para referenciar o individuo padrao que interage com o

sistema.

Casos de uso especificam o comportamento essencial das partes do sistema, séo
aplicados para captar o comportamento pretendido do sistema sem a necessidade de
especifica¢bes das implementages realizadas (BOOCH, RUMBAUGH E JACOBSON, 2005).
Neste projeto, foram criados e descritos trés casos de uso no Apéndice A, baseados nos trés

diferentes clientes que foram desenvolvidos para o prototipo de validagdo do FIST.

Os casos de uso do prototipo do FIST, relativos ao cadastro de textos, registro de
sessOes e interacdo com a segunda tela, sdo documentagdes estendidas baseadas no modelo de
Bezerra (2002). Na descricdo de cada caso no Apéndice A, é definido o nome do caso de uso,
prioridade, estado, atores, pré-condicdes, relacionamento das entidades do modelo ER,

interfaces do sistema, defini¢cdo dos campos e comportamentos.
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Assim, cada caso aborda os passos de cada interagdo externa com o0 sistema,
detalhando as sequéncias de acontecimentos e todas os retornos planejados, como por exemplo,
ordem de telas e mensagens de sistema referentes a cada situacdo. Cada um destes casos de uso
é individualmente especificado nas secOGes seguintes, juntamente com os diagramas UML

relativos as respectivas partes.

441 Cadastro de textos

O cadastro de textos, definido no Apéndice A: 01 - Cadastro de Textos, é caso de uso
responsavel por inserir, editar e remover os textos da camada de persisténcia, através da

ferramenta web de geréncia de dados armazenados.

Juntamente com os textos, na base de dados estdo também os titulos relativos aos
mesmos, as palavras chave definidas pelo utilizador e as imagens referentes a estas palavras,
cuja entrada é fornecida pelo usuario padréo do sistema conforme demonstrado no diagrama da
Figura 4.5. Nesta mddulo do prototipo, o ator percebera os registros ja existentes e podera iterar

entre eles, ou acrescentar novos dados customizados que servirdo de base para o aprendizado.

Cadastro de
Textos

Usuario Padrao

Figura 4.5 — Diagrama de caso de uso do cadastro de textos.

Fonte: AUTOR, 2014.

4.4.2 Registro de sessoes

No caso de uso de registro de sessdes, que consta no Apéndice A: 02 - Registro de
sessOes, sdo abrangidos os procedimentos referentes as acGes possiveis via utilizacdo da
primeira tela, onde é possivel incluir e alterar sessdes atribuindo a estas qualquer texto
previamente cadastrado no sistema, bem como, conectar a sessdes existentes para exibi-las na
primeira tela como informacéo base para a interacdo dos usuarios. O diagrama da Figura 4.6

demonstra este caso.



58

Registro de
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Figura 4.6 — Diagrama de caso de uso do registro de sessdes.

Fonte: AUTOR, 2014.

4.4.3 Interacdo em segunda tela

A interacdo em segunda tela, abordada pelo caso de uso no Apéndice A: 03 - Interagdo
segundatela, referencia a utilizagdo do minijogo implantado sob o cliente de segunda tela. Neste
maodulo, o usuério pode conectar a uma sessdo criada previamente e sobre as palavras chave a

ela atribuidas, atuar na interface de multipla escolha selecionando uma das imagens disponiveis.

Este componente do sistema € aplicado em conjunto com outra segunda tela, de caso
de uso idéntico, a fim de realizar trabalhos em conjunto no modelo proposto. A Figura 4.7

demonstra o diagrama deste caso.

Interacao
segunda tela

Usuario Padrao

Figura 4.7 — Diagrama de caso de uso da interagdo segunda tela.

Fonte: AUTOR, 2014.

Estes casos de uso do prototipo serviram de base para o desenvolvimento de uma

avaliacdo detalhada no capitulo 5, realizada para analisar o FIST, os mddulos integrantes do
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protétipo e o modelo de segunda tela trabalhado. A avaliacdo tem o propoésito de verificar
quaisquer inconsisténcias e possiveis melhorias, de interface ou funcionamento das aplicacbes

envolvidas, através de testes percorrendo os procedimentos abordados nos casos de uso.
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5 AVALIACAO DO FIST

Para assegurar a qualidade de um software e afirmar que 0 mesmo esta apto a ser
utilizado em ambientes produtivos com casos reais, faz-se necessario avaliar esta aplicacdo para
garantir que, além de apresentar um funcionamento correto e adequado para a situacao objetivo,
também esteja em conformidade com requisitos basicos de usabilidade. A seguir sdo listados
alguns pontos de avaliacdo em sistemas interativos (PRATES E BARBOSA, 2003):

e Identificar as necessidades de usuarios;

e Identificar problemas de interagdo ou de interface;
e Investigar como uma interface afeta os usuarios;

e Comparar alternativas de projeto;

e Verificar conformidade com um padréo.

Esta é uma importante etapa concluinte do processo de desenvolvimento de software
e validara, também, o modelo trabalhado com o FIST. Uma das formas de realizar tal avaliagéo,
é através da utilizacdo de especialistas em usabilidade ou da area em questao, que possuam um

conhecimento abrangente no dominio trabalhado.

Ao avaliar o funcionamento e a interface, se analisa a qualidade de uso de um software.
Um projetista ndo deve assumir que o seu entendimento do sistema criado, da tecnologia
envolvida e do dominio trabalhado, seja igual ao do usuério final do produto, pois pessoas
diferentes podem seguir caminhos distintos para atingir um mesmo objetivo (PRATES E
BARBOSA, 2003).

De acordo com Cybis (2003), em relacdo a interface, os especialistas realizam uma
avaliacdo dos aspectos de usabilidade do software. Para tal, analisam os atributos disponiveis
ao usuario final, observando quaisquer elementos que apresentem desconformidades durante a

utilizacdo do sistema, a fim de reporta-los para melhorar a aplicacéo.

Contudo, ndo so a interface de uma aplicacdo deve ser examinada, como também suas
rotinas de funcionamento para evitar falhas no processamento de dados. Koscianski e Soares
(2007) defendem que “qualidade de software e bugs sdo coisas opostas e incompativeis, (...)
erros de software ja foram responsaveis por prejuizos milionarios e mesmo a perda de vidas

humanas”.
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Para a analise do modelo proposto com o FIST e implementado com o prot6tipo deste
projeto, uma metodologia de avaliagdo baseada em especialistas na area de tecnologia, foi

realizada para validar o contetdo desenvolvido em uma aplicacdo experimental.

5.1 Metodologia

A avaliacdo das partes integrantes do protdtipo sdo aplicadas em trés processos
separados com inputs conseguintes. Primeiramente, os textos em lingua inglesa sdo cadastrados
na ferramenta de geréncia da camada de persisténcia. Estes dados sdo entdo associados a
sessOes, criadas via aplicacdo de primeira tela pelo professor e disponibilizados para os

estudantes através do minijogo disponivel na segunda tela.

Para Fowler (2005), cendrios sdo passos sequenciados que relatam as interagdes de um
usuario em um sistema, trabalhando as possibilidades de cada parte do sistema abordado. Para
a avaliacdo deste projeto, serdo utilizados cenarios hipotéticos sobre cada médulo individual

que constitui o sistema prototipo.

Estes cenérios estdo relacionados aos casos de uso previamente abordados, onde o ator
fard um uso experimental do sistema com objetivos base para usufruir de toda a extensdo do
modelo desenvolvido. Com isto, sdo trabalhados a percepc¢do e o entendimento de um novo
usuario sobre o sistema ao interagir com o mesmo, avaliando o desempenho e atributos
relacionados ao sucesso ou falha no cumprimento das tarefas. Os cenarios produzidos estdo

presentes no Apéndice B.

A sequéncia de passos para a avaliacdo do FIST e prototipo desenvolvido, que contara

com a participacdo de dois especialistas, se dara através do percurso dos seguintes itens:
e Realizacdo de entrevista com o especialista para abordar o seu perfil
e Apresentacdo do conceito de segunda tela e do modelo trabalhado com o FIST
e Aplicacdo dos cenarios sobre as diferentes partes do sistema
e Aplicacdo de questionario de avaliacéo e satisfacao

A entrevista individual com os especialistas almeja identificar o perfil de cada,
levantando dados sobre a experiéncia e trabalhos relacionados a tecnologia e projetos de
inovacgdo cientifica. Os questionamentos envolvem questdes sobre o grau de formacgéo e
especialidades, experiéncia de trabalho na area tecnologia, pesquisa e desenvolvimento de
software e participacdo em projetos de inovacéo cientifica e tecnologica. A anélise do perfil do
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especialista é precedente a execucdo dos testes. A base de questionamentos, em forma de
formulério, est4 anexada no Apéndice C.

A apresentacdo sobre o modelo conceitual do FIST e protétipo desenvolvido, anexada
no Apéndice D, aborda o conceito base de segunda tela e a finalidade de cada aplicacéo
desenvolvida, para que o especialista entenda o funcionamento do modelo trabalhado e saiba o
que esperar do prototipo se colocando na posicao de usuério final.

O questionario de avaliacao de uso (Apéndice E), é dividido em duas etapas, sendo a
primeira relativa a satisfacdo no uso do protétipo desenvolvido (parte A) e a segunda para a

avaliagédo de satisfagdo com o FIST (parte B).

As questdes Al, A2 e A3 averiguam 0 qudo intuitivas e praticas sdo as interfaces
utilizadas, envolvendo todas as telas as quais 0s usuarios tém contato durante a execucdo dos
testes e visando o pablico alvo ao qual o sistema almeja. Enquanto que a A4 e a A5 avaliam a

usabilidade das interfaces.

A partir da questdo A6, sdo analisados os conteudos e resultados obtidos da utilizacdo
do prototipo. Esta questdo esta relacionada a facilidade de entendimento dos procedimentos

envolvidos no prototipo.

A questdo A7 avalia o nivel de relacionamento de contetdo das diferentes telas, uma
vez que estes sdo elementos conseguintes na utilizacdo do prot6tipo, porém provenientes de
métodos distintos. J& os tdpicos A8 e A9 abordam a progressdo e os conhecimentos obtidos
desta evolucdo, sondando o nivel de aprendizagem proveniente do modelo de ensino dinamico
de lingua estrangeira, possibilitando analise para futuras implementacdes orientadas a

ambientes pedagdgicos

Na questdo A10, é analisado o qudo intuitivas e transparentes sao as tarefas iteradas
na segunda tela com base na primeira, esclarecendo eventuais dificuldades sobre a utilizacéo

do prototipo durante os testes.

A questdo B1, ja sobre o FIST, aborda o rendimento da aplicacdo do conceito de
segunda tela neste trabalho, avaliando o nivel da técnica de interagao desenvolvida entre as telas

implementadas.

B2, B3 e B4 sdo questdes condizentes a opinido pessoal do individuo entrevistado

sobre a aplicacdo real da tecnologia na atualidade, indagando a relevancia da segunda tela como
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uma inovacdo tecnoldgica e sua possivel adogdo pelo candidato em suas atividades de

entretenimento pessoal.

Nas questbes B5, B6 e B7, avalia-se o potencial do FIST ao aplica-lo sobre
diferenciados modelos do conceito de segunda tela. H4 ainda espaco para sugestfes e opinides
que possam trazer melhorias para o projeto desenvolvido ou ideias para novas implementacoes

em futuros trabalhos, relacionados ou baseados no FIST.

5.2 Perfil do especialista 1

O especialista 1, homem de vinte e seis anos, Bacharel em Ciéncias da Computacéo
pela Universidade Feevale, formou-se ha um ano e trabalha na area de tecnologia da informacéo
ha sete anos. Atua em um projeto de inovacéao incentivado pelo governo, no qual trabalha ha
seis meses, onde desenvolve atividades relacionadas a estudo de jogos existentes apenas fora

do ambiente virtual, com a finalidade de conversao para implantacdo em um modelo digital.

No projeto em que atua, sdo avaliadas as conexdes e ferramentas necessarias para
desenvolver estes games através da utilizacdo da plataforma Unity3D. Contudo, apesar de
trabalhar com tecnologia e estar envolvido com projetos de jogos digitais, o especialista

desconhece a tecnologia de segunda tela.

5.3 Perfil do especialista 2

O especialista 2, homem de 32 anos, Bacharel em Ciéncias da Computagdo pela
Universidade Feevale, formou-se hd 6 anos e trabalha no ramo petroguimico com o
desenvolvimento de projetos ligados a tecnologia, bem como com a automacéo de processos
industriais. Atua had 3 anos em projetos de inovacdo, estando envolvido atualmente com a
geréncia de desenvolvimento de um sistema que utiliza imagens médicas para fins de

computacdo aplicada a satde.

Além da geréncia, € responsavel pela analise de layout do sistema no projeto em que
atua, o qual estd em processo de adaptacdo também para plataformas mobile. Entretanto, apesar
da experiéncia em geréncia de desenvolvimento de software e de estar em envolvido em projeto
que ruma o ambiente operacional mobile, o especialista desconhece a tecnologia de segunda

tela.
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5.4 Resultados obtidos

As avaliacbes com os especialistas ocorreram dia 20 de maio de 2014 e foram
realizadas nas instalacfes da Feevale, no laboratorio de estereoscopia, na sala 101 do prédio
azul. Ambas as avaliagdes tiveram duragdo de uma hora cada, comec¢ando as 16:00 e terminando
as 18:00 horas, onde foram explorados os cenarios desenvolvidos para a utilizagdo de cada uma
das aplicacGes individuais do protétipo criado para o FIST, colocando o especialista no papel

de usuério final durante a utilizacéo de cada uma destas partes.

5.4.1 Aplicacdo dos cenarios

Para a avaliacdo com os dois especialistas, foram utilizados 0s seguintes componentes

do prototipo em cada cenario:
e Cenario 1 - Ferramenta de gerenciamento de textos

Neste cenario, o endereco da ferramenta web foi acessado via browser de um
computador desktop, permitindo acesso previamente configurado para os avaliadores

especialistas.

Na avaliacdo do cendrio 1, o especialista 1 ndo teve dificuldades em realizar as tarefas
propostas, reportando a ferramenta de gerenciamento de informacdes da camada de persisténcia
como simples e pratica. No entanto, alguns aspectos que poderiam facilitar ainda mais a
manipulacdo de textos cadastrados ao usuério também foram levantados, como, por exemplo,
o redimensionamento do campo de texto, pois 0 mesmo poderia gerar dificuldade ao digitar

textos muito longos.

As questdes sobre a usabilidade do sistema foram analisadas pensando utilizagdes do
sistema em casos reais, 0 que permitiu ao especialista 1 imaginar questdes como um possivel
grande acumulo de dados na interface. Este levantamento permitiu visualizar dificuldades
devido a um hipotético nimero de dados, indicando a necessidade do reposicionamento dos
campos de insercdo de texto ao nivel superior da tela para facilitar a visualizagdo pelo usuario

final.

Durante a avaliacdo do cenario 1, o especialista 2 ressaltou a importancia da analise e
utilizacdo de esquemas de cores da interface que estejam em sintonia com a atividade
desenvolvida pelo usuario, como, por exemplo, estilos de cores que passem sentimentos de

calma ao utilizador.
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Examinou também a usabilidade do cddigo de cores dos botdes da ferramenta, onde
alteradores e removedores de conteldo possuem cores quentes, enquanto que os demais
possuem cores frias. Quanto a funcionalidades, informou um importante aspecto que
possibilitaria prevenir erros na relacdo de conteddos e imagens. Ao criar um validador de
palavras chave existentes no texto, se evitaria a adi¢do de palavras inexistentes por engano, que

poderiam causar futuros problemas sem que se soubesse sua origem.
e Cenério 2 — Aplicagao de primeira tela

Para esta etapa, um computador desktop foi utilizado para hospedar o cliente de
primeira tela e um projetor, conectado a este mesmo computador, realizou o papel de primeira

tela do conceito de second screen.

Em relacdo a avaliacdo do cenario 2 pelo especialista 1, foi possivel identificar uma
auséncia de informacdes mais detalhadas sobre os campos visuais da interface de primeira tela,
gue mesmo criada com componentes padrGes da API de desenvolvimento, causou pequenas

duvidas durante a execucdo dos testes.

Alguns aspectos observados indicam baixo indice de intuigdo nos elementos graficos
disponiveis ao usuario, tais como o grid de sessdes disponiveis, que ndo possui indicativos da
forma de conexao apesar de utilizar o padrdo Microsoft, também o campo de texto, que passa a
impressdo de permitir alteracdes no texto base, e por fim os botdes, que ndo aparentam em

primeira analise terem funcionalidades conectadas a op¢do do campo de escolha de textos.

Quanto ao funcionamento da aplicacdo, o especialista 1 estabeleceu a necessidade de
alterar a taxa de atualizacdo de sessbes ou modificar o grid de dados, uma vez que ao serem

inseridos muitos dados, a barra de rolagem apresenta movimento de tela indesejados.

Para o0 cenario 2, o especialista 2 definiu como melhor pratica a separacdo de
funcionalidades através de menus, classificando de forma individual os componentes de

exibicdo, alteragdo e inclusdo, o que facilitaria a percepg¢éo das funcgdes pelo usuério.

Identificou também a possibilidade de adicdo de novas funcionalidades que
auxiliariam o usuario final, atraves de um modo mais amplo de gerenciamento das sessdes ja
existentes, o que geraria a possibilidade de acompanhar a evolugdo do aprendizado dos
estudantes, bem como a interconexdo da aplicagéo de sessdes com o modulo de edi¢ao de textos
da ferramenta de geréncia da camada de persisténcia, permitindo alteracdes de detalhes nos

contedos sem a necessidade de troca de ambiente para tal.
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e Cenario 3 — App de segunda tela

Na ultima parte da avaliacdo, dois dispositivos mobile como segunda tela foram

utilizados simultaneamente, um dos dispositivos sendo um tablet e outro um smartphone.

O especialista 1, ao realizar os procedimentos do cenario 3, concluiu que a interface é
de facil utilizacdo para o publico alvo, porém carece de um feedback mais vistoso em sua
interface em relacéo a recebimento de interacdes e retorno de resultados. Através de  um
feedback personalizado com botbes de confirmacdo de acertos e erros, seria possivel ao
professor intervir para auxilio, caso necessario, a fim de trabalhar os impasses individuais

enfrentados pelo aluno.

Ja o especialista 2, ressaltou que no cenario 3 poderia haver acertos mais
incentivadores para promover o interesse, assim como um controle maior da progressdo de
aprendizado do aluno, através de retornos porcentagens de acertos e erros em cada palavra
trabalhada, bem como o tempo levado em cada rodada, permitindo assim que o protétipo
indicasse as areas de maior dificuldade para trabalho posterior individual mais detalhado com

o0 professor.

Como sugestdo de futuras implementacdes, indicou que 0 modelo poderia trabalhar
também com métodos cooperativos, em um sistema de conteudo de telas inverso ao atual, onde
o0s estudantes trabalhariam em conjunto, juntando partes diferentes que cada um possuiria para

completar um objetivo comum na primeira tela e fomentar a troca de ideias entre 0s mesmos.

5.4.2 Dados resultantes das avaliagdes

Apos a realizacdo de observacfes durante a atuacdo dos especialistas, 0 questionario
de satisfacdo foi aplicado para ambos. O resultado obtido com esta aplicacdo contém as
respostas individuais de ambos os especialistas e pode ser verificado na Tabela 5.1, onde a parte
A refere-se ao protétipo e a parte B ao FIST. A coluna mais a esquerda representa as diferentes
perguntas do questionario e a linha superior, com numeragéo de 1 a 5, as opgdes: péssimo (1),

ruim (2), regular (3), bom (4) e 6timo (5).
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Tabela 5.1 — Resultados tabelados do questionario de avaliacao.

ESPECIALISTA 1 ESPECIALISTA 2

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Al X X
A2 X X
A3 X X
A4 X X
A5 X X
A6 X X
A7 X X
A8 X X
A9 X X
B1 X X
B2 X X
B3 X X
B4 X X
B5 X X
B6 X X
B7 X X

Fonte: AUTOR. 2014.

Este questionario serviu de base para a criacdo de um grafico de satisfacdo relacionado
ao FIST e ao prototipo, exibido na Figura 5.1, que demonstra aprovacdo acima de 90% para

com o framework desenvolvido e superior a 80% em relacédo as aplicagdes do prototipo.

M Especialista2 ™ Especialista 1

Satisfagdo com
o FIST

Satisfagdo com
o Protétipo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 5.1 — Grafico de satisfacdo do FIST e prot6tipo desenvolvido.

Fonte: AUTOR, 2014.
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Com uma média de aprovacdo media total de 90,5%, baseada nos dados provenientes
das avaliagdes dos especialistas, foi possivel validar o modelo empregado do FIST, analisando
também melhorias e novas funcionalidades a serem implementadas no futuro para

aperfeicoamento da tecnologia desenvolvida.

Desta forma, o presente trabalho concluiu a validagdo do modelo proposto e
desenvolvido através da criacdo do FIST. As aplicacdes do protétipo, criadas em diferentes
ambientes de desenvolvimento e executadas em diferentes plataformas, demonstraram
conectividade facil e expansivel, de mesmo modo que os testes aplicados sobre cenarios de uso
com diferentes avaliadores, permitiram um detalhamento aprofundado do potencial de
utilizacdo da tecnologia desenvolvida.
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CONCLUSAO

Analisando a hipotese de uma implementacéo de tecnologias de segunda tela em todos
0s meios de comunicacéo televisivos e de entretenimento, surge a ideia de possiveis futuras
transmissdes ininterruptas, isto é, livres de intervalos comerciais ou de polui¢des visuais por
conta de anuncios publicitarios, como os exemplos atuais de espaco para comerciais em canais
de televisdo ou interrupgBes em streaming online de videos, para a exibicdo de propagandas em

maior parte indesejadas pelo usuario.

Mesmo com alguns modelos de segunda tela ja& em processo de implementacdo, a
técnica de interacdo ainda € pouco explorada como uma via de comunicagdo de dois sentidos,
possuindo uma barreira interativa quanto a coleta de dados através desta conexdo e limitando a

segunda tela a ser um provedor de conteudo ao inveés de integrador de funcionalidades.

A auséncia de padrGes especificos para desenvolvimento de plataformas
independentes com contetdo interativo se da, ndo apenas pelo fato de haver diferentes areas
envolvidas sobre as quais esta tecnologia € empregada, mas também por cada implementacéo
utilizar diferentes técnicas para alcancar seus respectivos propositos devido a suas diferentes

finalidades.

Estas diversificacbes em desenvolvimentos paralelos sobre uma mesma tecnologia,
principalmente pelo fator de pesquisa com distintos interesses, sdo infladas com a globalizacéo
da informacao, influenciando aceleradas implementacdes para a concretizacdo de uma ideia
comum, com a finalidade de possuir uma novidade e estar a frente em uma tedrica corrida

tecnoldgica.

Para atingir a meta deste projeto, as atuais pesquisas paralelas com estudos relativos a
esta tecnologia foram exploradas, abordando de mesmo modo ferramentas que possibilitaram a
criacdo de cada modulo contribuinte com a consisténcia do FIST. Almejou-se uma contribuicédo
de forma inovadora que propicie avancos no ambito da tecnologia de segunda tela,

transformando as oportunidades e ideias presentes em um modelo concreto.

O FIST alcangou o patamar planejado no projeto, sendo capaz de fornecer uma
experiéncia de segunda tela dentro modelo proposto. Entretanto, o framework desenvolvido
pode ser expandido para diferentes modelos, recebendo novas funcionalidades e

aprimoramentos.
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Como melhorias das fungdes ja existentes, o FIST podera também receber o modelo
de interacdo inicial, baseado em desenhos enviados entre os dispositivos, que foi exibido no
esboco do primeiro protétipo planejado, garantindo assim também a experiéncia competitiva

entre os utilizadores.

Em trabalhos futuros, uma integracdo com tecnologias de conteddo inteligente que
utilizem, por exemplo, reconhecimento automatico de contetdo via 4udio ou conexdo com
redes sociais para pesquisa de interesse, apresentariam grandes vantagens ao trabalhar com

modelos televisivos ou de jogos digitais.

Sendo a segunda tela atualmente, em grande maioria, dispositivos pessoais vinculados
um Unico utilizador, ao se trabalhar uma maior integracdo da segunda tela com seu usuario,
pode-se extrair feitos cada vez mais significantes estendendo as funcionalidades desta tela. Uma
vez tracado um perfil de usuério e definido um padrdo de acesso a conteudos, é possivel
automatizar processos de busca de informacéo, centralizando os dados de todas as fontes em
apenas um canal ou mesmo agindo pré-ativamente para auxiliar o usuario em suas funcdes

rotineiras.

Ja na realizacdo de tarefas em conjunto, como o modelo abordado neste trabalho, seja
profissionalmente ou em atividades recreativas, é possivel evoluir de forma a permitir que
projetos ou aplicativos de entretenimento se utilizem da técnica de interacdo da segunda tela, a
fim de trabalhé-los na tela principal com multiplas interacdes simultaneas que completem o

objeto principal ou que extraiam informacdes dele para trabalhos individuais em paralelo.

Isto traria novas possibilidades que estenderiam a usabilidade da tecnologia, como, por
exemplo, a troca de funcionalidades entre telas principal e secundaria, onde a segunda tela
assumiria o contedo da primeira, com o propdésito de fornecer experiéncias de portabilidade.
Independentemente do modelo enfocado, a escalabilidade pode ser trabalhada para permitir
tanto mais usuarios conectados a uma mesma sessdo, como um maior numero de informacdes

alimentando simultaneamente os dispositivos de segunda tela.
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APENDICE A - CASOS DE USO

CASODEUSO 1

Nome do caso de uso: 01 - Cadastro de Textos

Prioridade: Alta.

Estado: Definido.

Resumo: Nessa rotina, professores ou administradores do curso poderdo inserir, alterar ou
remover os textos que serdo utilizados no sistema.

Atores: Professores e administradores do curso.

Pré-condicdes: Acesso ao sistema administrativo de textos.

Relacionamento das entidades:

Sessao S — Texto

Mensagens do sistema:

Cdd. Mensagem | Descrigdo da Mensagem

MSGO01 Dados gravados com sucesso. (Opg¢éo de OK).

MSG02 E necessario preencher todos os campos. (Opcéo de OK).
MSGO03 Dados removidos com sucesso. (Opgéo de OK).

Regras de negdcio:

Cdd. Regra Descricdo da Regra

RNO1 Permitir inserir registros de um novo texto, selecionar algum ja existente

para edi¢do ou remover alguma entrada.

RNO02 Permitir a gravacdo dos dados inseridos na base de dados, retornando a

mensagem MSGO1.

RNO3 N&o permitir a gravacdo caso algum campo ndo esteja preenchido,
retornando a mensagem MSGO2.

RNO04 Permitir a remog&o dos dados inseridos na base de dados, retornando a

mensagem MSGO03.




77

Regras de interface:

Cad. Interface Descricdo da Regra

RI101 O sistema apresenta a tela com os textos existentes e espago com campos

vazios prontos para a insergdo de novos registros.

R102 O sistema apresenta a tela com os campos preenchidos na edi¢do de um
texto.

R103 O sistema apresenta a tela com alguns campos preenchidos ou
selecionados.

Interface:
falsl=h

| HomePage- My ASP.NET x &

Second Screen Database Administration Interface

Available texts:

ext-ID: 1002

8l Josh is 3 bus driver. He
WE BB LS, School, Kids,Home

Update Cancel

+ Text-ID: 1004
Title: TEXT 2
Text: Lucy has an aquarium. There are four fish in the aquarium. They are all small and different colors. One fish is red, the
other is blue, another is yellow and the last one is pink. She feeds them when she thinks they are hungry.
Words: Aguarium,Fish,Small,Colors,Hungry

Delete

« Text-ID: 1005
Title: TEXT 3
Text: It is winter and it is early morning but Peter goes to the park anyway. He puts on his ice skates and skates on the
pond. He skates round and round. It is quiet on the pond, the only sound is his skates on the ice and he loves it.
Words: Winter,Park,Ice skates,Pond

Add new text:

« Title:
Text:
Image URL: (Enter URLs separated by comma ",")
Words: (Enter words separated by comma ",")

First | 1| Last




Fluxos principais:

Incluir:
Ator Sistema
1. Acessaaferramenta através da URL. 2. Apresenta tela conforme: R101.
3. Insere o0s registros desejados em 4. Valida acdo conforme: RNO1.
todos os campos disponiveis.
5. Apresenta tela conforme: RI01.
6. Pressiona o botéo: Insert. 7. Executa agdo conforme: RNO2.
8. Apresenta tela conforme: RI01.
Alterar:
Ator Sistema
1. Acessaaferramenta através da URL. 2. Apresenta tela conforme: R101.
3. Seleciona o registro desejado com o 4. Valida agao conforme: RNOL.
botdo: Edit.
5. Apresenta tela conforme: R102.
6. Mantém ou altera o0s campos 7. Valida agdo conforme: RNO1.
desejados.
8. Apresenta tela conforme: R102.
9. Pressiona o botdo: Update. 10. Executa agdo conforme: RNO2.
11. Apresenta tela conforme: RI01.
Remover:
Ator Sistema
1. Acessaa ferramenta através da URL. 2. Apresenta tela conforme: RIO1.
3. No registro desejado, pressiona o 4. Valida acdo conforme: RNOL.

botdo: Delete.

5. Executa a¢do conforme: RNOA4.

6. Apresenta tela conforme: RIOL.
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Fluxos excecéao:

1-N&o permite a gravacao dos registros quando nenhum campo €é preenchido:

Ator Sistema
1. Acessaaferramenta através da URL. 2. Apresenta tela conforme: R101.
3. Pressiona o botdo: Insert. 4. Valida acdo conforme: RNO3.
5. Apresenta tela conforme: R101.

2-Nao permite a gravacao dos registros quando algum campo néo é preenchido:

Ator Sistema
1. Acessaa ferramenta através da URL. 2. Apresenta tela conforme: RIOL.
3. Seleciona o registro desejado com o 4. Valida agdo conforme: RNOL.
botdo: Edit.

5. Apresenta tela conforme: R102.

6. Remove os campos desejados. 7. Valida acdo conforme: RNO1.

8. Apresenta tela conforme: R103.

9. Pressiona o botdo: Update. 10. Valida ag&o conforme: RNO3.

11. Apresenta tela conforme: RI01.

Campos:

Campo Descricéo Controle TP Dado | TAM | ALT | OBR

Title Informe o titulo do | TextBox Varchar | 250 Sim Sim
texto.

Text Informe o conteudo | TextBox Varchar | 21474 | Sim Sim
do texto. 83646

Words Informe palavras | TextBox Varchar | 250 Sim Sim
contidas no texto que (CSV)
serdo usadas no jogo.

Image URL Informe o enderego | TextBox Varchar | 250 Sim Sim
das imagens relativas
a palavras do texto.
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CASO DE USO 2

Nome do caso de uso: 02 - Registro de sessdes

Prioridade: Alta.

Estado: Definido.

Resumo: Nessa rotina, o professor coordenador da utilizacdo podera inserir ou alterar as
sessOes que serdo utilizadas no sistema.

Atores: Professores.

Pré-condicdes: Acesso ao sistema administrativo de sessdes e textos ja cadastrados.

Relacionamento das entidades:

Sessao L — Texto

Mensagens do sistema:

Cdd. Mensagem | Descricdo da Mensagem

MSGO01 Dados gravados com sucesso. (Opcéao de OK).

MSG02 E necessario conectar & uma sessdo campos. (Opcéo de OK).

Regras de negdcio:

Cdd. Regra Descricdo da Regra

RNO1 Permitir inserir registros de uma nova sessdo, conectar a alguma ja

existente para exibicdo ou edicdo alguma entrada.

RNO02 Permitir o envio de dados ao servidor, retornando a mensagem MSGOL.

RNO3 N&o permitir a gravacdo caso ndo esteja conectado a algum sessao,

retornando a mensagem MSGO02.

Regras de interface:

Cad. Interface Descricdo da Regra

RI101 O sistema apresenta a tela com as sessOes existentes e campos prontos

para a insercao de novos registros.

R102 O sistema apresenta a tela com os campos preenchidos na conexdo a uma

Sessao.
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Interface:

matchinprogress

matchinprogress

playerconnected

matchinprogress

Mo sessions connected.
Available texds: | TEXT 1 h | Create Session | | Change Session Text | 32 &I

TEXT 2
TEXT 3

Fluxos principais:

Incluir:
Ator Sistema
1. Acessa a interface através da 2. Apresenta tela conforme: R101.
aplicacgéo.
3. Selecionando as opgdes desejadas 4. Valida agdo conforme: RNO1.
nos campos.
5. Pressiona o botdo: Create Session. 6. Executa agdo conforme: RN02.
7. Apresenta tela conforme: R101.
Conectar:
Ator Sistema
1. Acessa a interface através da 2. Apresenta tela conforme: R101.
aplicacéo.
3. Realiza duplo cliqgue no registro 4. Valida acdo conforme: RNO1.
desejado.
5. Apresenta tela conforme: R102.
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Alterar:
Ator Sistema
1. Acessa a interface através da 2. Apresenta tela conforme: R101.
aplicagéo.
3. Realiza duplo cliqgue no registro 4. Valida agao conforme: RNOL.
desejado.
5. Apresenta tela conforme: R102.
6. Selecionando as opcOes desejadas 7. Valida acdo conforme: RNO1.
nos campos.
8. Apresenta tela conforme: R102.
9. Altera o registro desejado com o 10. Valida acéo conforme: RNO1.
botdo: Change Session Text.
11. Apresenta tela conforme: RI102.

Fluxos excecéao:

1-N&o permite a alteracéo dos registros quando ndo conectado a sessdes:

Ator Sistema
1. Acessa a interface através da 2. Apresenta tela conforme: RI101.
aplicacéo.
3. Pressiona o botdo: Insert. 4. Valida acdo conforme: RNO3.
5. Apresenta tela conforme: RI101.
Campos:
Campo Descricéo Controle TP Dado | TAM | ALT | OBR
Available Informe texto. ComboBox Varchar | Select | Sim Sim

texts

Only
(250)
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CASO DE USO 3

Nome do caso de uso: 03 - Interagdo em segunda tela

Prioridade: Alta.

Estado: Definido.

Resumo: Nessa rotina, os estudantes interagem com a interface de mudltipla escolha de
utilizacdo podera inserir ou alterar as sessdes que serdo utilizadas no sistema.

Atores: Estudantes.

Pré-condicdes: Acesso ao aplicativo de segunda tela, sessdo registrada e textos ja cadastrados.

Relacionamento das entidades:

Sessao L — Texto

Mensagens do sistema:

Cdd. Mensagem | Descricdo da Mensagem

MSGO01 Sessdo invalida (Opgéo de OK)
MSG02 Sesséo cheia (Opcao de OK)
MSGO03 Sinal verde (Acerto)

MSGO04 Sinal verde (Erro em ambos)
MSGO05 Sinal amarelo (Erro em apenas um)

Regras de negécio:

Cdd. Regra Descricdo da Regra
RNO1 Permitir conectar a alguma sessao existente.
RNO02 Permitir interacdo com opgdes, retornando as mensagens MSGO02,

MSG32 e MSGO04 de acordo com a resposta do servidor.

RNO3 N&o permitir conectar a sessdes inexistentes, retornando a mensagem
MSGO1.

RNO04 N&o permitir conectar a sessdes cheias, retornando a mensagem MSGO02.
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Cad. Interface

Descricédo da Regra

R101

O sistema apresenta a tela de conexdo com um campo para a insercdo de

um ndmero de sessao.

R102 O sistema apresenta a tela do jogo com uma palavra retornada pelo
servidor, um contador regressivo, um sinalizador de erro/acerto e trés
opcades de escolha para interacao.

Interface:

Time:01:36

Word: School

Fluxos principais:

Conectar:
Ator Sistema
1. Acessa a interface através da 2. Apresenta tela conforme: RIO1.
aplicagéo.
3. Insere nimero de sessdo exibido na 4. Valida acdo conforme: RNO1.

Game.

tela principal e clica no botdo: Play

5. Apresenta tela conforme: R102.




Interagir:

Ator

Sistema

1. Acessaasessdo atraves da aplicacgéo.

2. Apresenta tela conforme: R102.

3. Realiza togue na opcéao desejada.

4. Valida acdo conforme: RNO2.

5. Apresenta tela conforme: R102.

Fluxos excecéao:

1-N&o permite conexao a sessdes inexistentes:

Ator

Sistema

ou néo o preenche, e clica no botdo:

Play Game.

1. Acessa a interface através da 2. Apresenta tela conforme: R101.
aplicagéo.
3. Insere nimero de sessdo inexistente, 4. Valida acdo conforme: RNO3.

5. Apresenta tela conforme: RI101.

1-N&o permite conexao a sessdes cheias:

Ator

Sistema

no botdo: Play Game.

1. Acessa a interface através da 2. Apresenta tela conforme: R101.
aplicacéo.
3. Insere nimero de sessdo cheia e clica 4. Valida acdo conforme: RNO4.

5. Apresenta tela conforme: RI101.

2-N&@o permite interacbes quando estiver aguardando interacdo do outro jogador da

Sessao:
Ator Sistema
1. Acessaa ferramenta através da URL. 2. Apresenta tela conforme: R101.
3. Seleciona o registro desejado com o 4. Valida agao conforme: RNOL.
botdo: Edit.
5. Apresenta tela conforme: R102.
6. Remove os campos desejados. 7. Valida acdo conforme: RNO1.
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8. Apresenta tela conforme: R103.

9. Pressiona o botdo: Update.

10. Valida acdo conforme: RNO3.

11. Apresenta tela conforme: RI01.

Campos:
Campo Descricéo Controle TP Dado | TAM | ALT | OBR
Session ID Informe o nimero de | TextBox Varchar | 25 Sim Sim

Sessao.
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APENDICE B - CENARIOS

CENARIO 1

Em uma escola de idiomas, onde inglés é ensinado como lingua estrangeira para
criancas, decidiu-se por adotar um novo método mais dindmico de ensino através da
implementacao de um minijogo cooperativo baseado no FIST. Para preparar os dados que seréo
utilizados nas sessdes de ensino em cada turma, a ferramenta de geréncia de dados € acessada
pelo professor para a insercdo dos textos e imagens a serem exibidos em cada rodada do
minijogo. Estes dados poderdo ser editados e deletados através da mesma interface. Um

exemplo dos dados a inserir na ferramenta € dado no quadro seguinte:

Titulo do texto: | English Text

Texto: | John is a free man and is proud of it. John works in a job he
does not like and buy things he does not need because
everyone else has it too. At least John is free and lives in a
free country. He is free to pay taxes, works to pay taxes and
had to pay his studies to be able to work. At least John is
happy. He is happy pursuing a freedom he always had.
Palavras do texto: | Man; Country; Buy; Study; Happy

Resultados Esperados
Usuarios tipicos: Professores e administradores do curso.
Tarefa: Elaborar o cadastro de textos e imagens no sistema.

Cenério: O ator deseja realizar o cadastro de um determinado texto em inglés no sistema, para
gue assim 0 minijogo possa utilizar estas informacdes.

Sequéncia correta de acgoes:

1. Acessar o endereco web da ferramenta.
2. Preencher todos os campos.
3. Clicar do botéo para inserir os dados.

Interacdes:




Second Screen Database Administration Interface

Available texts:

¢ Text-ID: 1002
Title: TEXT 1
Text: Josh is a bus driver. He drives a school bus five days in a week. In the morning, he picks up kids near their homes and
he takes them to school. In the afternoon, he picks them up at school and takes them home.
Words: Bus,School,Kids,Home

¢ Text-ID: 1004
Title: TEXT 2
Text: Lucy has an aguarium. There are four fish in the aguarium. They are all small and different colors. One fish is red, the
other is blue, another is yellow and the last one is pink. She feeds them when she thinks they are hungry.
Words: Aquarium,Fish,Small, Colors,Hungry

Delete

¢ Text-ID: 1005
Title: TEXT 3
Text: It is winter and it is early morning but Peter goes to the park anyway. He puts on his ice skates and skates on the
pond. He skates round and round. It is quiet on the pond, the only sound is his skates on the ice and he loves it.
Words: Winter,Park,Ice skates,Pond

Add new text:

« Title:
Text:
Image URL: (Enter URLs separated by comma ",")
Words: (Enter words separated by comma ",")

First [ 1| Last

Perguntas e respostas esperadas durante o processo de avaliacéo:

1. Acessar a tela de registro de textos

a. A aplicacdo possui uma interface intuitiva?

A ferramenta € de uso exclusivo para a manipulacao de dados, sendo que néo ha

menu inicial com link a outras tarefas.

2. Preencher todos os campos

a. O ator se adequa com a usabilidade da aplicacdo?
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Os campos na tela de manipulacéo de dados sdo intuitivos e os botbes possuem
diferentes cores para auxilio visual rapido.

3. Cadastro de dados
a. O ator percorreu com sucesso o processo de inclusdo de dados?

Apds a criacdo do texto, o0 mesmo € exibido automaticamente na tela do sistema
com todos os atributos definidos para si.

b. O ator percorreu com sucesso 0 processo de alteracédo de dados?

Cada texto existente é exibido com seus proprios botdes.



Observacdes realizadas (Cenério 1 — Especialista 1):
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Observacdes realizadas (Cenério 1 — Especialista 2):
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CENARIO 2

Com os dados que serdo utilizados pelo minijogo j& cadastrados no sistema, o professor
cria agora duas sessdes que serdo utilizadas pelos estudantes em sala de aula. Para isto, utiliza
0 aplicativo de primeira tela para criar as sessdes de jogo baseadas nos textos previamente
cadastrados, estas sessdes geram um numero identificador, exibido na tela, que sera utilizado
nos dispositivos mobile para conecté-los ao jogo. Apo6s a criagao da segunda sessdo, o professor
decide alterar o texto atribuido para a primeira sessao que criou, entdo conecta novamente na

sessdo anterior e altera o texto atribuido a ela.

Resultados Esperados
Usuarios tipicos: Professores.
Tarefa: Criar sessdes de jogo e altera-las.

Cenario: O ator deseja abrir duas sessdes baseadas em determinados textos ja existentes no
sistema e alterar uma destas sessdes, para que assim os alunos selecionados possam conectar-
se a elas.

Sequéncia correta de acoes:

Selecionar um texto no campo de textos disponiveis.

Clicar no botéo para criar sesséo.

Repetir etapas 1 e 2 para criar a segunda sessdo.

Duplo clique na primeira sessdo criada na grade superior.

Selecionar novo texto e clicar no botdo para alterar o texto da sesséo.
Incrementar o contador de tamanho de texto para aumentar a fonte.
Atentar ao nimero de sessdo gerado para a conexdo dos usuarios.

NoakowdE

Interacoes:

o= Main screen for SecondScreen ap Qlﬂlﬂ

|

session_id title text_id ward pl p2 flag

Mo sessions connected.

I Available texts: | TEXT 1 - Create Session 32 =
TEXT 1

TEXT 2




Josh IS a bus dnver He dnves a school
bus five days in a week. In the morning,
he picks up kids near their homes and
he takes them to school. In the
afternoon, he picks them up at school
and takes them home.

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee
Availabletets: |TEXT3I |~ || Create Session

It IS wmter and |t

IS early morning
but Peter goes to

tha narlkk anwnaav |
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Perguntas e respostas esperadas durante o processo de avaliacéo:

1. Acessar a tela de registro de textos
a. A aplicacdo possui uma interface intuitiva?

A ferramenta € de uso exclusivo para a manipulacdo de sessdes, sendo que ndo
ha menu inicial com link a outras tarefas.

2. Preencher todos os campos
a. O ator se adequa com a usabilidade da aplicacdo?

Os campos sdo automaticamente preenchidos pelo sistema com base nos dados
previamente inseridos através da ferramenta de gerencia de dados armazenados,
portanto bastara o usuério selecionar os dados que desejar.

3. Confirmar o cadastro
a. O ator percorreu com sucesso 0 processo de inclusdo de dados?

Apds a criacdo da sessdo, a mesmo é exibido automaticamente na grade superior
do sistema com todos os atributos definidos para si.

b. O ator percorreu com sucesso 0 processo de alteracdo de dados?

O botdo desta acdo s6 vem a tornar-se habilitado ap6s a criagdo ou conexao a
alguma sessdo ja existente. O identificador da sessdo conectada é exibido
também na regido de status.



Observacdes realizadas (Cenério 2 — Especialista 1):
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Observacdes realizadas (Cenério 2 — Especialista 2):
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CENARIO 3

Para o trabalho com os estudantes, que empregard a tecnologia do FIST, apds a
insercdo de textos no sistema e a criacdo de sessdes na primeira tela, o professor forma uma
dupla de alunos que irdo trabalhar em conjunto para concluir a tarefa. Os estudantes conectam
na sessao informada pelo professor, que aparece na primeira tela juntamente com o texto em
inglés atribuido & ela. Para completar o objetivo, os estudantes devem selecionar imagens a
cada rodada em seus dispositivos de segunda tela que se relacionam com o texto exibido na
primeira tela. Com base na interacdo dos estudantes nestes dispositivos mdveis individuais e
com auxilio visual da tela principal compartilhada com a turma, o software baseado no FIST

aplica os textos e imagens previamente cadastrados em seu minijogo cooperativo.
Resultados Esperados

Usuarios tipicos: Estudantes.

Tarefa: Selecionar imagens, no dispositivo mdvel, relativas ao texto da tela principal a cada
rodada do jogo.

Cenario: O professor repassa a sessdo a qual conectar aos alunos e estes iniciam o jogo
cooperativo em duplas para aprendizado da lingua inglesa.

Sequéncia correta de ag0es:

1. Digitar o nUmero da sessdo no minijogo.
2. Clicar no botéo para iniciar a jogo.
3. Selecionar as imagens relacionadas ao texto exibido na tela compartilhada.

Interacoes:
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Perguntas e respostas esperadas durante o processo de avaliacao:

1. Entrar com o nUmero de sessao
a. A aplicacdo possui uma interface intuitiva?

Sendo que esta é uma tarefa supervisionada pelo professor da turma, 0 mesmo
informara o nimero de sessao a qual conectar e quando fazé-lo.

2. Selecionar as imagens
a. O ator se adequa com a usabilidade da aplica¢do?

Cada rodada possui uma miscelanea de imagens, porém apenas uma refere-se ao
texto. Ao completarem a rodada, o resultado é retornado para todos.



Observacdes realizadas (Cenério 3 — Especialista 1):
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Observacdes realizadas (Cenério 3 — Especialista 2):
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APENDICE C - QUESTIONARIO BASE DE PERFIL DO ESPECIALISTA

PERFIL DO ESPECIALISTA
1. Idade:

2. Qual seu grau de instrugéo (marque todas as que aplicarem)?
( ) Tecndlogo. Qual area?
( ) Graduacdo. Qual area?
( ) Mestrado. Qual area?
( ) Doutorado. Qual area?
( ) Outra. Qual area?

3. Formou-se ha quanto tempo?
( ) Menosde1ano
( ) Delabanos
( ) Deb5al0anos
( ) De 10 al5 anos
( ) Mais de 15 anos

4. Possui experiéncia de trabalho na area de tecnologia computacional?
() Menos de 2 anos
( ) De2ab5anos
( ) De5a10 anos
( ) Mais de 10 anos
() Nao possui

5. Possui experiéncia com desenvolvimento ou pesquisa de software? Se
sim, comente sua experiéncia.

6. Participou em projetos de inovacéao tecnoldgica e cientifica?
( ) Sim, como pesquisador. Qual projeto?

() Sim, como lider de grupo de pesquisas. Qual projeto?

() Nao possui

7. Jautilizou a tecnologia de “segunda tela” (second screen)?
() Sim ( ) Néo
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APENDICE D - APRESENTACAO DO FIST E CONCEITO

APRESENTACAO

FIST

Framework para interface de Segunda Tela

Rafael Vargas
Ciéncias da Computacdo - ICET

orientador: Joao Batista Mossmann

UNIVERSIDADE

FEEVALE

O Conceito

» A Segunda Tela introduz uma nova técnica de interacdo baseada em uma tela principal (Primeira
Tela) e uma tela auxiliar (Segunda Tela).

» A Primeira Tela é associada a um contetido em exibi¢do, ao qual os usudrios dispde seu interesse
principal.

¥ Pode ser itida utilizando a icac8o natural de um dispositivo ou ser instalada em uma tela priméria.

» A Segunda Tela é um dispositivo mével pessoal, que recebera informagdes relacionadas ao
contetido da Primeira Tela pertinentes ao usudrio.

¥ Pode ser instalada como um app em um tablet ou smartphone, ou utilizar um dispositivo préprio do desenvolvedor do
contetido.

» Esta tecnologia possui variadas aplicagdes, podendo ser utilizada:

» EM TRANSMISSOES TELEVISIVAS: O telespectador recebe informacBes extras sobre os programas, a programacio ou
comerciais.

» EM JOGOS DIGITAIS: O jogador utiliza o dispositivo de segunda tela como uma extens&o da interface do jogo, podendo
colocar nesta as informag&es que antes sobrecarregavam a tela principal.

» EM APRENDIZADO: O estudante possui o auxilio da da tela para P der o material da fornecido através da
primeira tela, podend: bém realizar tarefas em conjunto com outros alunos ao conectar os dispositivos.
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O Framework

» O FIST permite que clientes se conectem a um servidor e coletem informagbes
relacionadas a um contetido reproduzido em paralelo.

» Este conteldo paralelo pode ser fornecido por qualquer divulgador, através de meios
de transmiss@o televisivo ou de streaming online, em qualquer equipamento com
suporte visual. Assim é incorporada a Primeira Tela.

» Os clientes podem ser anexados a qualquer dispositivo mdével com SO mobile, onde
um software utilizara este modulo para aplicar a tecnologia. Cada cliente torna-se uma
Segunta Tela.

» O FIST trabalha sobre estruturas fisicas TCP/IP simples e ndo requer nenhuma
adaptacdo especial além de uma rede Ethernet local com conexdo a Internet.

O Protétipo

» Desenvolvido com base no FIST, o protdtipo permite interagdo entre usuarios
através de sessoes. Estas sessOes trabalham com clientes mobile indiretamente
conectados, por intermédio do servidor, sobre informagBes provenientes da
camada de persisténcia.

» O protétipo é formado por um grupo de aplicagdes que trabalham em conjunto
para proporcionar a experiéncia de segunda tela:

» SERVIDOR: é o niicleo que conecta os clientes e fornece informag&es provenientes da camada de
persisténcia.

» CAMADA DE PERSISTENCIA: é formada por uma base de dados que armazena dados sobre as
sessdes e contetdos a serem disponibilizados para a segunda tela.

» APLCACAO DE GERENCIA DE DADOS: é a ferramenta web que permite a manipulacdo das
informagdes contidas na base de dados.

» CLIENTE DE PRIMEIRA TELA: é o aplicativo que fornece as informages principais aos utilizadores,
exibido em uma tela compartilhada com todos os usuarios de uma sessdo, que servia de base para
a interagBes na segunda tela.

» CLIENTE DE SEGUNDA TELA: é o dispositivo individual de cada usudrios onde as interagdes sdo
realizadas a fim de completer tarefas em conjunto.
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O Jogo

» O software mobile, desenvolvido para aplicar a tecnologia do FIST, é baseado em um
minijogo cooperativo operado via clientes de segunda tela.

» O minijogo tem a finalidade de auxiliar criangas no aprendizado de linguas estrangeiras.
Para este protdtipo foram utilizados contetdos em ingles.

» Para tal, imagens, textos e palavras destacadas do texto, na lingua trabalhada, s&o inseridos
na base de dados pelo professor. Este material sera utilizado em cada rodada do minijogo.

» No caso de uma turma, estudantes formam duplas e dispositivos de segunda tela sdo
entregues para cada aluno, cada dupla é entdo conectada a uma sesséo privada juntamente
com uma primeira tela.

» Durante o jogo, a primeira tela exibird os textos e os alunos devem relaciona-los as figuras
que surgem na interface de multipla escolha com tempo regressive da segunda tela.
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE AVALIACAO

QUESTIONARIO DE AVALIACAO
A) SATISFACAO COM O PROTOTIPO

1. Classifique a aplicabilidade do prot6tipo ao publico alvo (alunos de até
12 anos).
( ) Otimo
( ) Bom
( ) Regular

2. Classifique a facilidade de aprendizagem sobre o funcionamento da
interface.
( ) Otimo
( ) Bom
( ) Regular
( ) Ruim
( ) Péssimo

3. Classifique a facilidade de utilizagdo da interface.
( ) Otimo
( ) Bom
( ) Regular
() Ruim
( ) Péssimo

4. Classifique a visibilidade das op¢des de interacdo do usuério.
( ) Otimo
( ) Bom
( ) Regular
( ) Ruim
( ) Péssimo

5. Classifique o feedback do protétipo apos a realizacéao de interacdes.
( ) Otimo
( ) Bom
( ) Regular
( ) Ruim
( ) Péssimo
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. Classifique a clareza do objetivo do protétipo.
( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regular

( ) Ruim

( ) Péssimo

. Classifique arelacéo entre os contetdos exibidos na primeira e na
segunda tela.

( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regular

() Ruim

( ) Péssimo

. Classifique o ritmo de evolucédo no protoétipo.
( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regqular

( ) Ruim

( ) Péssimo

. Classifique a experiéncia de aprendizagem obtida com a utilizac&o do
prototipo.

( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regular

() Ruim

( ) Péssimo

10.Se vocé teve dificuldades durante a utilizacdo do protétipo, assinale a

opc¢éo correspondente abaixo.
( ) Dificuldade em entender a relacéo entre a tela principal (tela

compartilhada) e a segunda tela (tela individual).

( ) Dificuldade em entender a relagcéo entre os dispositivos de segunda tela

(telas individuais).

( ) Dificuldade em saber quando deveria realizar uma acéo no dispositivo

( ) Dificuldade em entender as informacdes da tela principal (tela

compartilhada).

() Outra. Qual?
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B) SATISFACAO COM O FRAMEWORK

1.

Como vocé classifica a técnica de interac&o entre primeira e segunda
tela?

( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regular

() Ruim

( ) Péssimo

Classifique a importancia desta tecnologia em relagéo ao avanco
tecnologico que representa.

( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regular

() Ruim

( ) Péssimo

Classifique a relevancia desta tecnologia para a sociedade atual.
( ) Otimo

( ) Bom

( ) Regular

( ) Ruim

( ) Péssimo

Vocé utilizaria esta tecnologia caso ela estivesse disponivel para algum
dos seus entretenimentos pessoais?

( ) Certamente

() Muito provavel

( ) Incerto

( ) Pouco provavel

() Improvavel

Classifigue a aplicabilidade de softwares baseados no FIST, em modelos
de ensino.
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6. Classifique a aplicabilidade de softwares baseados no FIST, em modelos
de entretenimento digital.
( ) Otimo

7. Classifique a aplicabilidade de softwares baseados no FIST, em modelos
televisivos interativos.
( ) Otimo
( ) Bom
( ) Regular
( ) Ruim
( ) Péssimo

8. Possui alguma sugestéo ou outra opinido sobre o framework que
acabou de testar?




