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Resumo. A adigdo de software aos programas de TV através da implantacido do
Sistema Brasileiro de TV Digital impulsionou a integracdo dessas duas grandes
inddstrias: software e TV. A ado¢do do SBTVD em outros paises da América
Latina torna a juncdo dessas duas grandes industrias uma realidade de mercado.
Neste artigo apresentamos uma colecio de boas priticas para o
desenvolvimento de programas interativos que integram conteddo audiovisual e
aplicacdes interativas. A abordagem apresentada é baseada na experiéncia
adquirida em um projeto real, onde doze programas interativos foram
desenvolvidos. Por fim, sdo discutidos os resultados obtidos e perspectivas.
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1 Introducao

O Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD) ou ISDB-T abriu novas possibilidades
para a produgdo de programas de TV, uma vez que agora além do fluxo audiovisual
temos a op¢do de transmitir dados aos telespectadores. Dessa forma, o telespectador
também terd a opcdo de interagir com programas de computador (aplica¢des) na sua
televisdo.

A primeira vantagem da TV Digital é a qualidade de som e imagem proporcionada
pelo formato digital [1]. No entanto, a caracteristica discutida neste artigo é a
interatividade. A interatividade torna a experiéncia televisiva menos passiva, atribui
poder de decisdo ao telespectador e mescla conteiido propriamente televisivo com
software. Além de alterar a forma com a qual assistimos TV, a interatividade altera
também a forma com a qual a TV € feita. Em outras palavras, o processo de produgdo
de aplicagdes interativas para TV Digital requer a integracdo da industria de software
edaTV.

Podemos observar os efeitos dessa sinergia j4 refletidos no mercado. Por exemplo,
o instituto de desenvolvimento de um fabricante de televisores mantém um grupo de
desenvolvimento de software responsavel pelo software embarcado em televisores de
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diversos segmentos tecnoldgicos. De acordo com a empresa, a complexidade exigida
no desenvolvimento destes programas demanda um profundo conhecimento por parte
dos desenvolvedores, tanto no cddigo propriamente dito como do conhecimento do
produto em si, uma vez que se trata de software embarcado para um produto de
eletronica de consumo [2].

As emissoras de TV também t€m apresentado seus primeiros produtos interativos
na TV. Em Sdo Paulo, por exemplo, mais de seis canais ja oferecem software em
conjunto com a grade de programagdo. Softwares como portais, enquetes e
informativos sdo oferecidos aos telespectadores.

Ressaltamos também a ado¢do do padrao ISDB-Tb em outros paises da América
Latina, tais como: Argentina, Peru, Chile, Venezuela, Equador, Costa Rica, Paraguai,
entre outros [14]. Esse fato torna a discussdo de tecnologias de desenvolvimento de
programas interativos de relevancia internacional, especialmente, no que tange a troca
de experiéncias.

Amaral [15] destaca que além das questdes de transmissdo e recepcdo de sinais,
com a passagem da televisdo analdgica para a digital, a reestruturacdo do contetido
transmitido também deve ser colocada em pauta. O conteido além de ser adequado
fisicamente (em termos de formatos, codificacdo e transmissdo) também deve ser
adequado ao novo modelo proporcionado por essa nova infraestrutura de
disseminagdo de contetido audiovisual. Dessa forma, um programa televisivo deixa de
ser uma sequéncia de segmentos (blocos) para se tornar conteiido audiovisual ndo-
linear, multimidia e multiplataforma. Um aplicativo dotado de novas nuances e novas
preocupagdes que ndo apenas afetam o processo de producdo como também o formato
do produto final [16].

Dessa forma, a discussdo abordada neste € pertinente para reflexdo de
desenvolvedores e produtores de conteido digital interativo. Apresentamos um
conjunto de boas préticas voltadas ao processo de desenvolvimento de software para
TV Digital Interativa.

2 TV versus Software

Tanto a industria de TV como a de software t€m modelos bem definidos para orientar
seus processos de producdo. No caso da TV, o processo de produgdo de TV tem sido
aperfeicoado nos ultimos 50 anos para tornar o uso das tecnologias de produ¢do mais
faceis. Normalmente existem trés estagios no processo de producdo da televisao: pré-
producdo, producao e pos-producdo. Durante a etapa de pré-producao, a estrutura do
programa € definida, é contratada a equipe de produgdo, o orcamento € finalizado,
planos finalizados, participantes do programa escolhidos e, roteiro e storyboards
finalizados. Durante a producdo todo o material requisitado para o programa de TV é
produzido. E finalmente na pés-producdo é quando o programa de TV é editado e
adicionado gréficos ou efeitos especiais, se necessarios [3].

O processo de software também tem apresentado uma evolugdo nos dltimos anos
em termos de modelos de processo. Genericamente, o processo de software comega
com a especificacdo de requisitos. Nesta etapa do processo de software o gerente e
cliente descrevem e definem as necessidades do usudrio. Entdo, o projeto do software
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e descrito e discutido para que a implementacdo aconte¢a. Por fim, testes sdo
executados e o produto e entregue para o cliente. No entanto, decidir como executar
essas etapas com eficiéncia ainda e um desafio. Varias abordagens sio discutidas na
literatura. O paradigma de desenvolvimento linear era a solugdo mais adotada. Logo a
compreensdo da natureza iterativa do ciclo de vida do software impulsionou o
surgimento de abordagens incrementais (prototipagcdo, espiral, evolutivo) [4].
Atualmente, as técnicas voltadas a dindmica das organiza¢cdes modernas e enxutas
apostam na valorizacdo do capital humano e nos ciclos curtos de desenvolvimento [5].

E perceptivel que as novas tecnologias e exigéncias do mercado foram
incentivando o surgimento de novos processos alinhados com as novas necessidades.
No caso das aplicacdes interativas para TV Digital, onde consideramos o
desenvolvimento de software integrado com o conteido audiovisual, enfrentamos
hoje essa realidade. Atualmente os profissionais tém que enfrentar o cruzamento dos
ciclos de vida: da producio do software e de programas de televiso.

Um dos desafios iniciais € justamente o modelo de processo que deve guiar o
desenvolvimento conjunto de software e contetido audiovisual. Neste artigo ndo
discutimos as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento das aplica¢des, nosso
foco é abordar como as etapas de desenvolvimento devem ser executadas para melhor
aproveitar as similaridades e as dependéncias dos insumos necessdrios a
implementacgdo das aplicagdes interativas.

3 Trabalhos Correlatos

Com o surgimento do Sistema Brasileiro de TV Digital as pesquisas na drea de como
desenvolver uma midia audiovisual interativa vem se intensificando, tanto no que
tange a producdo de ferramentas quanto a proposicdo de processos que possam
orientar o desenvolvimento.

Um exemplo € o Wizard TV [13], uma ferramenta baseada no Eclipse para o
desenvolvimento de programas para TV interativa que utilizam JavaTV. Uma
caracteristica marcante dessa ferramenta € o foco exclusivamente em desenvolvedores
de software o que torna sua utilizagdo por profissionais de Comunicacao dificil.

No processo de Veiga [6] observamos a tendéncia multidisciplinar na proposi¢io
de trés equipes de desenvolvimento: produgdo, projeto grafico e técnico de software.
A primeira € responsdvel pela definicio do programa, criagdo do storyboard,
producdo do protétipo do programa interativo e entrega da aplicacdo final. A equipe
de projeto grafico € responsdvel por elaborar o projeto visual do programa interativo.
Finalmente, temos a equipe técnica de software que € responsavel pela codificacio do
software e conectar a aplicacdo interativa com o programa de TV convencional. Neste
trabalho podemos perceber que a caracteristica dindmica do modelo de
desenvolvimento para televisdo digital se assemelha ao modelo dos processos ageis
como SCRUM e XP. Isto requer uma entrega rdpida, controle de mudancas e
documentaciio com o detalhamento de todo programa. Com ciclos curtos, pequenas
versdes executdveis devem ser entregues para o cliente para mostrar a evolugdo da
aplicacdo e isto, vai evitar encontrar falhas apenas no final do processo.
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Outra abordagem denominada StorytoCode [7] apresenta uma solu¢@o que integra
visdo de alto nivel (storyboards) com componentes de software para o
desenvolvimento de aplicacdes interativas. Os elementos descritos em storyboards
sdo transformados em uma linguagem especifica e entdo é encaminhado o projeto e
implementagdo da aplicacdo. Nessa abordagem um storyboard é definido como uma
sequencia de cenas que melhor define o programa. As informagdes contidas no
storyboard podem incluir desde a transicdo de cenas até as narrativas dos
personagens. No entanto, técnica de storyboards € fracamente estruturada e informal,
a eficiéncia especificacdo depende da qualidade dos mesmos.

Em [8] foram analisadas a utilizacdo de técnicas de engenharia de software no
contexto de TV. Por exemplo, o planejamento deve buscar a priorizagdo das tarefas e
a estimativa de custo de cada iteragdo, versdes pequenas e funcionais devem ser
geradas do programa interativo. No entanto, ndo fica claro como abordar o
levantamento de requisitos e ainda a geracdo da lista de tarefas considerada
prioritéria.

Podemos observar que as propostas supracitadas ndo demonstram sua utiliza¢do
em termos de li¢des apreendidas em experiéncias reais de uso. Também nao fica claro
como proceder para integrar os ciclos de vida da produgao de software e TV. Todavia
na caréncia de modelos de processo mais completos, boas praticas poderiam guiar ou
orientar este processo conjunto de desenvolvimento.

4 Boas Praticas para Especificacao de Requisitos em TVDI

De acordo com [4] “a engenharia de requisitos é um estagio particularmente critico do
processo de software, pois os erros nesse estigio conduzem inevitavelmente a
problemas posteriores no projeto e na implementacdo do sistema”. No presente
contexto essa etapa também ¢ fundamental para garantir a integracdo entre oS
profissionais de Comunicacio e de Software. O entendimento do programa interativo
deve ser global e uniforme para que o projeto possa ser encaminhado com sucesso.
Dessa forma, uma boa pratica é buscar no processo de producio de TV a
inspiragdo para a descricdo dos requisitos da aplicacdo interativa. Para tanto
sugerimos a utilizagdo do roteiro como entrada para o processo de especificagdo de
requisitos e histérias de usudrio para sistematizar as informacdes dos storyboards.

4.1 Ponto de Partida: Especificacao de Requisitos e Roteiros

O documento de especificacdo de requisitos tem o objetivo principal descrever os
requisitos do sistema, funcionais e ndo funcionais. Uma forma de abordar requisitos
de software na dtica 4gil de desenvolvimento sdo as historias de usudrio. [9] afirma
que a histéria de um usudrio descreve o que € valioso para os interessados de um
sistema e contribui para: (i) planejamento através da descricdo escrita da historia; (ii)
conversacdes sobre a historia que servem para aprofundar os detalhes; (iii) testes e
documentos que transmitem informagdes que podem ser utilizados para determinar
quando uma histdria estd completa.
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A finalidade da aplicagdio dos modelos de captura da histéria do usudrio é de
estimular a participacdo dos diversos perfis envolvidos durante o desenvolvimento do
programa interativo. Este cendrio estd muito presente nas aplicagdes para TV
interativa onde trabalhamos com diferentes vocabularios e habilidades [10].

Doc Comparato citado em [11] define um roteiro como: “a forma escrita de
qualquer audiovisual. E uma forma literdria efémera, pois s6 existe durante o tempo
que leva para ser convertido em um produto audiovisual. No entanto, sem material
escrito ndo se pode dizer nada, por isso um bom roteiro niao é garantia de um bom
filme, mas sem um roteiro nao existe um bom filme”. Um roteiro pode ser definido
como uma histéria contada em imagens, didlogo e descricdo, situada no contexto da
estrutura dramatica. Existem dois tipos de roteiro: o literdrio e o técnico. O primeiro -
roteiro literdrio - descreve os elementos nao técnicos do programa. O roteiro literdrio
define as cenas e didlogos entre os personagens, por exemplo. No roteiro técnico
temos a descricdo da iluminagdo, efeitos especiais, posicdo das cdmeras e quais
objetos fazem parte da cena. Tanto o literdrio quanto o técnico sdo roteiros lineares.
Do ponto de vista de producdo de conteido para TV, a interatividade imprime uma
rotina nio-linear de pensar este conteido. Desta forma, o roteiro que inicialmente
considerava apenas o fluxo linear passa a descrever situacdes nao-lineares. Contudo, o
fluxo linear deve ser tratado como fluxo padrdo caso ndo se queira interagir com o
programa.

4.2 A equipe multidisciplinar é um requisito para TVDI

Sommerville [4] afirma "a diversidade potencial dos usudrios significa que o
documento de requisitos precisa ser um compromisso entre requisitos de comunicacao
para o cliente, a definicdo precisa dos detalhes dos requisitos para os desenvolvedores
e testadores e a inclusdo de informacdes sobre a possivel evolucdo do sistema". Dessa
forma os stakeholders devem acomodar diferentes perfis, tais como: usudrios,
clientes, analistas, desenvolvedores e testadores.

Para um programa interativo € importante uma equipe de desenvolvimento
multidisciplinar que acomode profissionais de Comunicagdo e Informatica. Na TV a
equipe também € formada por diferentes perfis profissionais: diretor, produtor, diretor
de arte, designer, diretor de dudio, atores, jornalistas, entre outros. Assim como no
software, dependendo do tipo de contetido pode ser requerido um especialista na area,
por exemplo, programas esportivos contam com esportistas na redacdo e muitas vezes
na apresentagdo do contetddo.

5 Boas Praticas para Testes de Software em TVDI

A etapa de teste corresponde ao processo de execucdo de um produto para determinar
se ele atingiu suas especificagdes e funcionou corretamente no ambiente para o qual
foi projetado. O conceito de teste de software pode ser compreendido através de uma
visdo intuitiva ou mesmo de uma maneira formal descrita através de um processo [4].
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Em termos de programas de TVDI os testes sdo mais essenciais e criticos ainda,
uma vez que possibilitam um entendimento comum entre as diferentes visdes da
equipe multidisciplinar envolvida. Para tanto, sugerimos como boa pratica a adocio
de testes em diferentes momentos do desenvolvimento do programa interativo. A
Fig.01 mostra a importancia dos testes para a equipe de programacdo visual (testes de
avaliacdo da interface grafica), equipe de codificacdo do software (testes de
funcionalidade e de interface), equipe de integragdo (testes de integracdo) e equipe de
testes (testes de desempenho, sistema, aceitacao e usabilidade).
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ﬁ ‘ __Protétipos | + Testes de Avaliagdo da Interface
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Fig. 1. Testes em Programas Interativos.

Portanto, o ideal ¢ uma abordagem orientada a testes. Os testes também sdo um
fundamento essencial para o desenvolvimento de programas interativos para TV
Digital, especialmente, testes em plataforma real. Por exemplo, para os designers que
precisam testar o layout, para os engenheiros de software testar as funcionalidades e
para os gerentes que necessitam avaliar o produto final. Desta forma, devem ser
realizados testes de unidade em pequenos componentes e verificar a integracdo do
sistema, como também realizar testes de usabilidade para validar a interface da
aplicagdo.
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5.1 Um Processo Simples para Unificar Testes na Producao de Programas para
TVDI

O modelo de processo ora proposto tem o objetivo de ser um caminho simples para
integrar as caracteristicas do software para a produgdo de TV. Este processo considera
algumas caracteristicas da metodologia 4gil como: equipes pequenas e integradas para
facilitar a comunicagdo entre seus membros, iteracdes curtas. O modelo de processo
de desenvolvimento propde cinco fases (Fig. 2): concepcdo, elaboracdo, construgdo,
teste e produgdo. Como vimos anteriormente a fase de teste deve ser constante
durante todo o processo, desde a concepgdo até a entrega para o cliente, porque
quanto antes um erro for detectado, menor retrabalho e menor custo. Um erro
encontrado em uma etapa do processo € verificado e se ndo for encontrado na fase que
estd em desenvolvimento, o processo pode retornar para uma etapa anterior para
reparar o erro. Se uma falha acontecer na fase de elaboracdo do processo, por
exemplo, o processo pode retornar para a fase de concepgao, se for verificado que o
erro ndo foi causado na etapa em questao.

Concepgdo
N 4
Producdo | : Testes | Elaboracdo \
N 4 J N
. 4
\\;77 //44
:‘ Construc8o
O

Fig. 2. Processo Proposto — Testes como etapa de cola entre as demais etapas do processo.

A primeira fase do processo € a concepcao e seu objetivo ¢ identificar os requisitos
a partir do roteiro, realizar um estudo de viabilidade, porque se o software ndo
apresentar nenhum interesse no mercado ndo devem ser gastos recursos com o seu
desenvolvimento. Temos primeiramente a elaboragdo dos roteiros literdrio e técnico
pela equipe de TV. Posteriormente as duas equipes, TV e software, discutem os
roteiros construidos para produzirem conjuntamente o roteiro interativo. O roteiro
interativo incorpora informag¢des em ambos os roteiros e adiciona a dindmica
interativa do programa (audiovisual + aplicagdes). Logo, com as informagdes contidas
nos roteiros literdrio e técnico devem auxiliar na especificagdo dos requisitos da
aplicacgdo.
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Com os requisitos definidos deve ser construida uma lista de prioridades para que o
mais importante seja o primeiro a ser implementado, sendo assim o mais testado. O
teste realizado nesta etapa deve verificar se a especificacio estd de acordo com o que
foi solicitado pelo cliente e se é entendida por toda a equipe.

A etapa seguinte € a de elaborag@o onde sdo planejadas as iteracdes, considerando
que devem ser curtas, € ao final de cada uma delas ¢ realizado um teste para verificar
a corretude do programa. Ainda nesta fase € realizado o planejamento dos custos. A
equipe de software poderd gerar as histérias de usudrio (ponto de vista do software)
para a aplicacdo interativa. Nesta etapa, prototipos poderdo ser gerados para a parte
visual da aplicagcdo gerando como artefato imagens e animacdes. Beneficiando-se da
linguagem simples das histérias de usudrio, a etapa de validacdo une a equipe
novamente. Apés a validagcdo e entendimento dos compromissos de cada equipe as
histérias de usudrio também serdo utilizadas para testar as aplicacdes.

A constru¢do € a fase em que o software comecard a ser implementado e o
programa audiovisual gravado. Na ultima fase o software produzido é, entdo,
integrado com o programa e realizado o teste no protétipo do programa interativo.
Logo, ocorre uma integracao entre a aplicag@o e o audiovisual.

Por fim, a etapa de producdo corresponde ao contetido interativo sendo
disponibilizado pela emissora de TV. Lembramos que neste momento falhas podem
ser descobertas, especialmente, incompatibilidade de plataformas. Neste momento
alteracdes podem ser solicitadas e mudancas provocadas pela prépria audiéncia
podem motivar reajustes da aplicacdo interativa e sua nova disponibilizacao.

O processo definido é de facil entendimento, mas néo ¢ tdo simples de ser colocado
em pritica. A proxima secdo detalha nossa experiéncia em colocar o processo
proposto em prética no dia-a-dia.

6 Estudos de Casos

O processo proposto foi utilizado no projeto Estacdo-Escola de TV Digital
(VirtualLabTV) que tem como objetivo o desenvolvimento de um ambiente
distribuido para o desenvolvimento e teste de aplicagcdes interativas para televisdo
digital [12]. Nesse contexto doze associados produziram doze programas interativos
incluindo a aplicac@o e o audiovisual segundo o processo apresentado neste artigo e
selecionamos dois casos para detalhamento neste artigo.

O programa interativo “Ld em casa € assim” tem por objetivo permitir que o
telespectador consulte informacdes sobre programas e editais do governo sem sair de
casa. Um dos beneficios dessa aplicagdo € evitar filas e sobrecarga de servi¢os por
telefone.

Na Fig. 03 ilustramos pequenos trechos dos artefatos produzidos para esta
aplicacdo. Em (1) podemos observar o roteiro do programa. Neste roteiro estavam
presentes trechos do roteiro literdrio, técnico e interativo. A partir desse roteiro foram
retiradas as informacgdes para as historias de usuério (2). Podemos observar que ao
ativar a interatividade o telespectador possui trés op¢des de interatividade para buscar
informagdes. Finalmente, a aplicacdo mostra o resultado da opcdo escolhida e de
acordo com o posicionamento geografico do telespectador oferece informagdes da sua
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regido. No entanto, informagdes sobre como a aplicagdo deve aparecer na tela nio
foram informadas no roteiro. Informacgdes de posicionamento na tela e de
transparéncia deveriam estar presentes no roteiro. Os protdtipos foram gerados de
acordo com as indicagdes na proposta visual da aplicagdo e acomodando as
funcionalidades pretendidas como podemos observar em (3).

Atualmente as metrépoles vivenciam problemas no transito, lixo, saneamento
bdsico, entre outros. Esses problemas poderiam ser minimizados pela conscientizacio
da populacdo e com ag¢des individuais. No programa interativo “Cidade Sustentdvel”
deseja-se mostrar a cidade de Salvador e seus problemas coletivos, buscando a
informacao, a conscientizagdo e a contribui¢do da populacdo.

[Tomada Interna da Cozinha] [técnico]

Sonia sorrie se senta pra comer.
Dona Giselda diz:

- Bom dia minha flor.

Dona Giselda vira-se para Sonia

- Alguma noticia do concurso?
Sdénia diz:

- Ainda ndo, vou passar na lan house depois do
trabalho para entrar no site da SEAD,e ver como esta
andando a lista, se eles estdo chamando jd...

Como [um telespectador]

Eu quero [consultarinformagdes
sobre concursos]

ara [informar corretamente a
populagdo]

[literdrio]

Dado [estou assistindo TV]
[interatividafej‘ upureceosimfolo da Secretaria de Quando [pressionade 0-i- com
Administragéo abrindo as opgde. GPS)

#CONCURSOS Concuraod I Entso
1.1InscrigGes abertas Exibe opgdesbusca (1.1,1.2, 1.3)

i; inmc::ri';'::"m _I._ Aoerton Mostra info geograficamente
proximas

[interativo]

ROTEIRO ENCERRADOS:

- DETRAN-SE

Em - Cronograma dos contratos temporirios
o - Assistente Administrativo
Andament - Assistente Administrativo (PNE)

3 P ROTOTI Pos VO‘@“ : c':sti;t::;:r.hdministrativo (1* Emprego)

Fig. 3. Programa “La em casa ¢ assim”.

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

Na Fig.04 podemos observar trechos dos roteiros, bem como, da historia de usudrio
e os protétipos construidos. No roteiro interativo existem informacgdes de
posicionamento que sdo mantidas nas histérias de usudrio. No entanto, o dispositivo
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de interac¢do ndo € indicado. Por exemplo, se € possivel responder as perguntas através
dos botdes coloridos do controle remoto. Nos protdtipos essa informacao fica clara,
pois cores indicam cada op¢do de resposta mapeada naturalmente para os botdes
coloridos do controle remoto.

Podemaos ter um longo planc em travelling, de dentro de um
carro, que passe por lugares diferentes da cidade, e ilustrar

os problemas elencados por seus moradores. Comecamos a
tecer a "metdfora da Terra", como elemento do natureza.

[literdgrio] Como [um telespectador]
= > u quero [participar de quiz]
(INTERATIVIDADE 3) (interativo] ara [conscientizara populacdo]

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

Quatro opgdes de respostas.

Qresultado certo e errado é dado na hora. O quizz aparece
na tela sobre a imagem, do lado superior direito

m média para se
g::l:‘:::‘o?n’:l:a‘:;:;;. casa para o tra-
balho nas grandes metrépoles?
a) Mais de 1 hora.

b) Exatamente 30 minutos.
©) 10 minutos.

Dado [estou assistindo TV]
Quando [pressionado o -i- |
Entdo

Exibe QUIZ do lado superior
direitoda tela
Mostra opgbes de resposta
Mostra status da participacdo

PROTOTIPOS

Fig. 4. Interface da Aplicacdo “Cidade Sustentdvel”.

6.3 Validacio

No intuito de validar o processo proposto aplicamos dois questiondrios nas equipes
envolvidas. O primeiro preocupou-se com a aplicacdo. O resultado deste questiondrio
mostrou que todos os programas interativos possuem um fluxo principal, e que a
interatividade s6 € disponivel em momentos especificos. O segundo focou o processo
de produg¢do do programa audiovisual interativo.

Verificamos a necessidade de um profissional de informadtica junto com a equipe
de comunicag@o durante todo o processo, de forma integrada para a constru¢do de um
programa mais harmonico. A interatividade deve ser planejada desde o inicio da
producdo. Na producdo do roteiro deve-se indicar o momento da interatividade de
forma que ndo comprometa o ritmo da historia no roteiro literario, por isso um roteiro
interativo. Observamos também que as histdrias de usudrio sao de ficil compreensao
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e podem auxiliar na especificacio da interatividade complementando as informagdes
do roteiro interativo. Outra contribui¢do das historias de usudrio e a sua utilizacao
durante os testes, especialmente, para guiar os testes de plataforma.

7 Consideracoes Finais

Neste artigo apresentamos um conjunto de boas praticas para o desenvolvimento de
programas interativos voltadas para as etapas de especificacdo de requisitos e testes.
Acreditamos que estas duas etapas encapsulam os elementos mais importantes para o
sucesso de um projeto de natureza multidisciplinar, ou seja, ter em mente o que deve
ser feito (requisitos) e verificar se o que esta sendo feito esta de acordo com o
esperado (testes).

Adicionalmente apresentamos um processo simples que emprega as boas praticas
sugeridas. No intuito de validar o processo proposto apresentamos também nossa
experiéncia de uso no projeto VirtualLabTV [12]. Observamos que o processo
proposto orientou a especificacdo da interatividade dentro dos roteiros literdrio e
técnico. O roteiro interativo € essencial para extracdo dos requisitos da aplicagdo.
Percebemos que o desenvolvimento da aplicacdo interativa e a gravacio do programa
audiovisual devem ocorrer a0 mesmo tempo. Observou-se que € muito complicado
construir a aplicacdo sem o ter o contetido audiovisual.

Desta forma, toda informacdo necessdria para desenvolver a aplicacdo deve ser
retirada do roteiro interativo. Por isso é importante a participacdo do programador
(equipe de software) junto do roteirista (equipe de TV) durante a producio do roteiro,
especialmente para indicar as possibilidades de interatividade que sdo permitidas.

Requisitos para programas de TV exigem respostas mais rdpidas que as de
software e, portanto, sdo de crucial importincia neste processo Com este trabalho
esperamos facilitar o desenvolvimento de aplicacdes interativas para TVDI,
contribuindo para outras abordagens que poderdo fazer uso do processo proposto para
etapa de especificagdo.

Portanto, a investigacdo de boas praticas para o desenvolvimento de programas
interativos € uma forte tendéncia no periodo de convergéncia digital que vivenciamos
atualmente. A adaptacdo de técnicas ja conhecidas da Engenharia de Software para
viabilizar o desenvolvimento de artefatos digitais interativos integrados a contetido
audiovisual exige esfor¢os em termos de pesquisas e desenvolvimento. Dessa forma,
este trabalho procura contribuir no cendrio de TV Digital Interativa abrindo novas
perspectivas de investigacdo e compartilhando experiéncias de desenvolvimento.
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