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IntroduIntroduççãoão

►►O que O que éé a TV digital interativaa TV digital interativa
►►Vantagens de um sistema de TV digital.Vantagens de um sistema de TV digital.

�� Alta qualidade de imagemAlta qualidade de imagem
�� Possibilidade de interaPossibilidade de interaçção com usuão com usuááriorio
�� Oportunidade de Inclusão DigitalOportunidade de Inclusão Digital
90% dos lares tem TV 90% dos lares tem TV vsvs. 7% tem computador. 7% tem computador

�� Novas oportunidades de negNovas oportunidades de negóóciocio

►►Aplicativos Aplicativos XletsXlets
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ObjetivosObjetivos

►►mostrar os conceitos bmostrar os conceitos báásicos de desenvolvimento sicos de desenvolvimento 
de software para plataformas de TV digitalde software para plataformas de TV digital

►► compreender o  funcionamento das tcompreender o  funcionamento das téécnicas de cnicas de 
data broadcastingdata broadcasting e da importância do seu papel e da importância do seu papel 
nas plataformas de TV digitalnas plataformas de TV digital

►► desenvolver um protdesenvolver um protóótipo de aplicatipo de aplicaçção baseada no ão baseada no 
middlewaremiddleware MHP, afim de mostrar suas MHP, afim de mostrar suas 
caractercaracteríísticas tsticas téécnicas e funcionaiscnicas e funcionais
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Arquitetura de um sistema de TV DigitalArquitetura de um sistema de TV Digital

►►ProduProduççãoão
►►Rede de distribuiRede de distribuiççãoão

�� Carrossel de dadosCarrossel de dados

►►SatSatéélitelite
►►SetSet--toptop boxbox + Televisão+ Televisão
►►Canal de retornoCanal de retorno



6

Arquitetura de um sistema de Arquitetura de um sistema de 
TV DigitalTV Digital
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Arquitetura de um sistema de TV Digital:Arquitetura de um sistema de TV Digital:
Carrossel de DadosCarrossel de Dados

►►Transmissão cTransmissão cííclica de dadosclica de dados

►►Sistema de arquivos localSistema de arquivos local

►►Utiliza o protocolo DSMUtiliza o protocolo DSM--CCCC
�� controle sobre os fluxos transmitidoscontrole sobre os fluxos transmitidos
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Arquitetura de um sistema de TV Digital:Arquitetura de um sistema de TV Digital:
SetSet--toptop boxbox

►► DemultiplexaDemultiplexaççãoão dos sinais transmitidosdos sinais transmitidos
�� AudioAudio, V, Víídeo + Dadosdeo + Dados

►► Conversão do sinal digital para analConversão do sinal digital para analóógicogico
►► Suporte ao Suporte ao MiddlewareMiddleware
►► Carga de aplicaCarga de aplicaçções (ões (onon boardboard) EPG, Jogos...) EPG, Jogos...
►► Funciona como um VCRFunciona como um VCR
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital

CConsiderando a diversidade de soluonsiderando a diversidade de soluçções ões 
tecnoltecnolóógicas que podem ser adotadas para gicas que podem ser adotadas para 
implementar um sistema de televisão digital implementar um sistema de televisão digital 
interativa, diversos interativa, diversos óórgãos de padronizargãos de padronizaçção ão 
concentraram esforconcentraram esforçços na especificaos na especificaçção de ão de 
padrõespadrões
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital

►►DVB DVB -- Digital Video Broadcasting (Digital Video Broadcasting (EuropeuEuropeu))

►►ATSC ATSC -- Advanced Television Systems Advanced Television Systems 
Committee (Americano)Committee (Americano)

►►ISDB ISDB -- Integrated Services Digital Integrated Services Digital 
Broadcasting (Broadcasting (JaponêsJaponês))
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital
ATSC ATSC –– AmericanoAmericano

►►Primeiro Primeiro padrãopadrão digital de digital de transmissãotransmissão de de 
TV TV parapara transmitirtransmitir imagensimagens e e somsom com com 
qualidadequalidade de cinema de cinema ààss casascasas emem queque
houvessehouvesse um um aparelhoaparelho de TVde TV

►►FoiFoi lanlanççadoado emem 1998 e 1998 e jjáá éé utilizadoutilizado porpor
maismais de 1.200 de 1.200 estaestaççõesões de TV de TV nosnos EUA EUA 
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital
ATSC ATSC –– AmericanoAmericano

►► Vantagens:Vantagens:
�� Contribui para a popularizaContribui para a popularizaçção e conseqão e conseqüüente reduente reduçção ão 
de prede preçços de telas de alta definios de telas de alta definiçção, o que beneficia ão, o que beneficia 
todo o mercado mundial de alta definitodo o mercado mundial de alta definiçção, ão, 
independentemente do padrão de transmissãoindependentemente do padrão de transmissão

►► Desvantagens:Desvantagens:
�� Os receptores comerciais sOs receptores comerciais sóó funcionam razoavelmente funcionam razoavelmente 
com antenas externas, embora jcom antenas externas, embora jáá existam estudos, em existam estudos, em 
termos de prottermos de protóótipos laboratoriais, para uso com tipos laboratoriais, para uso com 
antenas internas.antenas internas.

�� Controlado pela Zenith, da sulControlado pela Zenith, da sul--coreana LG, que não coreana LG, que não 
abre mão do pagamento de abre mão do pagamento de royaltiesroyalties

�� Não oferece opNão oferece opçção de televisão mão de televisão móóvel ou portvel ou portáátil til 
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital
ISDB ISDB -- JaponêsJaponês

►►Foi o Foi o úúltimo padrão de transmissão a ser ltimo padrão de transmissão a ser 
desenvolvido e entrou em operadesenvolvido e entrou em operaçção em ão em 
dezembro de 2003 no Japãodezembro de 2003 no Japão
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital
ISDB ISDB -- JaponêsJaponês

►► Vantagens:Vantagens:
�� Foi desenvolvido para transmitir alta definiFoi desenvolvido para transmitir alta definiçção para ão para 
televisores fixos, equipados com antena externa ou televisores fixos, equipados com antena externa ou 
interna e, ao mesmo tempo, capaz de transmitir interna e, ao mesmo tempo, capaz de transmitir 
imagens imagens standardstandard para dispositivos mpara dispositivos móóveis ou portveis ou portááteis. teis. 

�� Convergência total com telefones celulares 3G Convergência total com telefones celulares 3G 
�� ÉÉ flexflexíível, permitindo todas as aplicavel, permitindo todas as aplicaçções imaginões imaginááveisveis

►► Desvantagens:Desvantagens:
�� Distanciamento entre culturas e lDistanciamento entre culturas e lííngua dificultam ngua dificultam 
comunicacomunicaçção com firmas e ão com firmas e óórgãos governamentais rgãos governamentais 
japonesesjaponeses
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital
DVB DVB –– EuropeuEuropeu

►►Desenvolvido na Europa em 1998, este Desenvolvido na Europa em 1998, este 
padrão estpadrão estáá em uso em mais de dez paem uso em mais de dez paííses, ses, 
inclusive Inglaterra, Portugal, Espanha, e se inclusive Inglaterra, Portugal, Espanha, e se 
estende gradativamente a todo continente estende gradativamente a todo continente 
europeueuropeu
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Padrões Mundiais de TV digitalPadrões Mundiais de TV digital
DVB DVB –– EuropeuEuropeu

►► Vantagens:Vantagens:
�� Sua camada de Sua camada de middlewaremiddleware MHP (interface entre MHP (interface entre 
sistema e aplicativos) tende a ser adotada sistema e aplicativos) tende a ser adotada 
mundialmentemundialmente

�� Tem uma concepTem uma concepçção mais flexão mais flexíível que o ATSCvel que o ATSC
►► Desvantagens:Desvantagens:

�� ÉÉ sujeito a interferências prejudiciais de sujeito a interferências prejudiciais de 
eletrodomeletrodoméésticos e motores elsticos e motores eléétricostricos

�� O padrão DVBO padrão DVB--T tradicional apresenta restriT tradicional apresenta restriçções ões àà
receprecepçção mão móóvel e portvel e portáátil.til.

�� Não permite a transmissão simultânea de alta definiNão permite a transmissão simultânea de alta definiçção ão 
para receptores fixos e de definipara receptores fixos e de definiçção ão standardstandard para para 
receptores portreceptores portááteisteis
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MiddlewareMiddleware

O O middlewaremiddleware roda entre a camada da aplicaroda entre a camada da aplicaçção e ão e 
do sistema operacionaldo sistema operacional
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MiddlewareMiddleware

►►Tornar portTornar portááveis as aplicaveis as aplicaçções para ões para 
qualquer STBqualquer STB

►►UsuUsuáário abstrai interfaces de hardware do rio abstrai interfaces de hardware do 
STBSTB

►►Cada padrão de TV Digital adota um Cada padrão de TV Digital adota um 
middlewaremiddleware::
�� Padrão ATSC Padrão ATSC –– DASEDASE
�� Padrão ISDB Padrão ISDB –– ARIBARIB
�� Padrão DVB Padrão DVB –– MHPMHP
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MiddlewareMiddleware: Tipos de : Tipos de MiddlewareMiddleware

►►MiddlewaresMiddlewares proprietproprietááriosrios
�� Desenvolvidos por apenas uma empresaDesenvolvidos por apenas uma empresa
�� Licenciados para desenvolvedores de STBLicenciados para desenvolvedores de STB
�� São mais comuns em TVs pagas (Microsoft TV, Open São mais comuns em TVs pagas (Microsoft TV, Open 
TV)TV)

►►MiddlewaresMiddlewares open open sourcesource::
�� São padronizados por diversas empresasSão padronizados por diversas empresas
�� Podem ser implementados por qualquer umPodem ser implementados por qualquer um
�� LicensasLicensas livreslivres
�� Geralmente utilizados em TVs abertas (MHEG, MHP)Geralmente utilizados em TVs abertas (MHEG, MHP)
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ServiServiçços que um os que um MiddlewareMiddleware
disponibilizadisponibiliza

►►MPEG MPEG decoderdecoder e e demuxdemux
►►APIsAPIs grgrááficasficas
►►Acesso ao Acesso ao ServiceService InformationInformation
►►FunFunçções de acesso ao controle remotoões de acesso ao controle remoto
►►Acesso ao canal de retornoAcesso ao canal de retorno
►►Gerenciamento de memGerenciamento de memóóriaria
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MiddlewareMiddleware: MHP: MHP

►►Um padrão aberto de Um padrão aberto de middlewaremiddleware para TV para TV 
DigitalDigital

►►Definido pelo Definido pelo consortiumconsortium DVBDVB
►►Composto por uma sComposto por uma séérie de rie de APIsAPIs em Java em Java 
baseadas do padrão Java TV.baseadas do padrão Java TV.

►►Totalmente livre e gratuitoTotalmente livre e gratuito
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MiddlewareMiddleware: Aplica: Aplicaçções MHPões MHP

►► Desenvolvidas em Java ou HTMLDesenvolvidas em Java ou HTML
�� Transportadas via Transportadas via broadcasterbroadcaster
�� Utilizam Utilizam APIsAPIs Java tradicionais adaptadas para TVJava tradicionais adaptadas para TV
�� AplicaAplicaçções HTML suportam todos os padrões da ões HTML suportam todos os padrões da 
Internet atual: XHTML, CSS 2.0, etc.Internet atual: XHTML, CSS 2.0, etc.

►► ServiServiçços de informaos de informaçção como guias de ão como guias de 
programaprogramaçção, previsão do tempo, jogos.ão, previsão do tempo, jogos.

►► AplicaAplicaçções Interativas, ões Interativas, quizquiz, vota, votaçções, aplicaões, aplicaçções ões 
de comde coméércio eletrônico (rcio eletrônico (tt--commercecommerce).).
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ÁÁrea de Concentrarea de Concentraçção do Trabalhoão do Trabalho

Transmissão 
Modulação

Transporte
Multiplexação

Compressão

Middleware

Aplicações

8-VSB COFDM

MPEG2

MPEG2 - SDTV MPEG2 - HDTV

MPEG2 BC MPEG2 AAC DOLBY AC3Áudio

Vídeo

DASE
OpenCable

MHP ARIB

EPG 
(guia de
progr.)

Governo
eletrônico

Internet
T-commerce



24

Trabalhos CorrelatosTrabalhos Correlatos

►►Bezerra (2004) Bezerra (2004) 
�� Foco principal no padrão ATSC Foco principal no padrão ATSC –– DASEDASE
�� TTéécnicas de Data Broadcastingcnicas de Data Broadcasting

►►PengPeng (2002) (2002) 
�� IntroduIntroduçção sobre as tecnologias para TV digitalão sobre as tecnologias para TV digital
�� Sem acesso a implementaSem acesso a implementaçção propostaão proposta

►►Andrade Neto (2004) Andrade Neto (2004) 
�� Comparativo entre Comparativo entre middlewaresmiddlewares MHP e DASEMHP e DASE
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Ambientes de SimulaAmbientes de Simulaççãoão

►► XletViewXletView
�� Open Open SourceSource
�� ÉÉ o simulador que apresenta o maior no simulador que apresenta o maior núúmero de mero de 
implementaimplementaçções do ões do middlewaremiddleware MHPMHP

�� Pouca documentaPouca documentaçção e quase nenhum exemplo prão e quase nenhum exemplo práático tico 
de funcionamentode funcionamento

►► EspialEspial iTv SimulatoriTv Simulator
�� ImplementaImplementaçção parcial do ão parcial do middlewaremiddleware MHPMHP
�� Estrutura bem definida e fEstrutura bem definida e fáácil entendimentocil entendimento
�� Vasta documentaVasta documentaçção e suporte tão e suporte téécnicocnico
�� Diversos aplicaDiversos aplicaçções desenvolvidas e testadasões desenvolvidas e testadas
�� Programa proprietPrograma proprietááriorio
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DesenvolvimentoDesenvolvimento

►►O objetivo do trabalho O objetivo do trabalho éé construir um construir um 
aplicativo de comaplicativo de coméércio eletrônico rcio eletrônico 
denominado denominado tt--commercecommerce (TAURION, 2004) (TAURION, 2004) 
que seja capaz de interagir sobre um que seja capaz de interagir sobre um 
ambiente de simulaambiente de simulaçção de uma TV digital ão de uma TV digital 
baseado no padrão Java TV (JAVA TV, baseado no padrão Java TV (JAVA TV, 
2001).2001).
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DesenvolvimentoDesenvolvimento
ImplementaImplementaççãoão

►►1 1 –– MonitorMonitor

►►2 2 –– Controle Controle 
remotoremoto

►►3 3 –– Console da Console da 
aplicaaplicaççãoão
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DesenvolvimentoDesenvolvimento
VVíídeo por baixo da aplicadeo por baixo da aplicaççãoão

►►Uma limitaUma limitaçção dos simuladoresão dos simuladores
►►SoluSoluçção atravão atravéés de um s de um pluginplugin chamado chamado 
frameloaderframeloader, adaptado de , adaptado de DogadayloDogadaylo (2001)(2001)

►►Resultado = SimulaResultado = Simulaçção de um seqão de um seqüüência de ência de 
imagens montadas que simulam um vimagens montadas que simulam um víídeo deo 
real.real.



29

DesenvolvimentoDesenvolvimento
CanaisCanais

►►A pasta A pasta channelschannels simula as informasimula as informaçções ões 
associadas aos canais (serviassociadas aos canais (serviçços) que são os) que são 
sintonizados pelo ususintonizados pelo usuáário, em nrio, em núúmero de mero de 
um a noveum a nove

►►ServiServiçço = o = XletXlet dispondisponíívelvel
►►O arquivo O arquivo channelchannel..propertiesproperties

TVImageTVImage==background.pngbackground.png

XletXlet==tcommerce.itv.Commercetcommerce.itv.CommerceXletXlet
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DesenvolvimentoDesenvolvimento
Carrossel de DadosCarrossel de Dados

►►A cada canal A cada canal éé associado um carrossel de associado um carrossel de 
dadosdados

►►FormataFormataçção do arquivo:ão do arquivo:
�� ID#00002, Eu ID#00002, Eu RoboRobo, , euroboImagemeuroboImagem..txttxt, , 
euroboCaracteuroboCaract..txttxt, , euroboPrecoeuroboPreco..txttxt, , 
euroboRegraseuroboRegras..txttxt
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DesenvolvimentoDesenvolvimento
Carrossel de Dados Carrossel de Dados –– EspecificaEspecificaçção / Implementaão / Implementaççãoão

cd itv

AsynchronousLoadingEventListener

ArqCarrosel

- carouselArquivo:  DSMCCObject
- in:  BufferedReader
- linhasvetor:  Vector = new Vector()

+ ArqCarrosel(String)
- ler() : Vector
+ getTodasLinhas() : Vector
+ getLinha(int) : String
+ receiveEvent(AsynchronousLoadingEvent) : void
+ finalize() : void

//construtor da classe
public ArqCarrosel(String path) {
try {
System.out.println("Abrindo arquivo...");
carouselArquivo = new DSMCCObject(path);
carouselArquivo.asynchronousLoad(this);
in=new BufferedReader(new FileReader(carouselArquivo));
linhasvetor = read();

} catch (InvalidPathNameException e) { …}

►► Dados são lidos para um vetor Dados são lidos para um vetor 
onde são armazenados onde são armazenados 
informainformaçções sobre os produtosões sobre os produtos
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DesenvolvimentoDesenvolvimento
AtivaAtivaçção manual da interaão manual da interaççãoão

►►O O íícone no canto inferior da aplicacone no canto inferior da aplicaççãoão

►►IndicaIndicaçção de ão de XletXlet dispondisponíível no vel no carroselcarrosel de de 
dadosdados

►►DarDar--sese--áá a a inicializainicializaççãoão da aplicada aplicaççãoão
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DesenvolvimentoDesenvolvimento
InicializaInicializaççãoão da aplicada aplicaççãoão

cd itv

Xlet

CommerceXlet

- sceneprincipal:  ScenePrincipal
- xletContext:  XletContext

+ initXlet(XletContext) : void
+ startXlet() : void
+ pauseXlet() : void
+ destroyXlet(boolean) : void

//Chamado quando o Xlet é inicializado.
Public void initXlet (XletContext context) {
System.out.println("Inicializando o Xlet (" + context + ")");

XletContext = context;
// instancia de SceneBuilder que monta o Xlet principal
sceneprincipal = new ScenePrincipal();

}
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DesenvolvimentoDesenvolvimento
SceneScene Principal / Principal / ScenesScenes SecundSecundááriosrios
►►AplicaAplicaçção ão éé composta de um composta de um scenescene principalprincipal
►►Cada interaCada interaçção do usuão do usuáário, o rio, o scenescene principal principal 
instância uma classe que ativa o instância uma classe que ativa o scenescene
secundsecundáário.rio.

►►No No scenesscenes secundsecundáários são montados todos rios são montados todos 
os objetos que o compõem, como botões, os objetos que o compõem, como botões, 
textboxestextboxes, etc., etc.
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cd itv
EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   

EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   
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EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   

EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   

EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   

EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   

EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   EA 4.10 Unregistered Trial Version   

UserEventListener

ScenePrincipal

- hScene:  HScene
- userEventRepository:  UserEventRepository
- interactiveIcon:  InteractiveIcon = new Interactive...
- botaoImagemFechar:  EImageButton
- painelProdutos:  PainelProdutos = new PainelProdutos()
- paineldescricoes:  PainelDescricoes = new PainelDescr...
- painelcomprar:  PainelComprar = new PainelComprar()
- painelRegras:  PainelRegras = new PainelRegras()
- painelConfirmacao:  PainelConfirmacao = new PainelConfi...
- painelFinalizar:  PainelFinalizar = new PainelFinal...
- loadVideo:  LoadVideo
- videoMediaPlayer:  MediaPlayer
- script:  ArqCarrosel
- SCENE_LARGURA:  int = 540
- SCENE_ALTURA:  int = 420
- VIDEO_LARGURA:  int = 540
- VIDEO_ALTURA:  int = 330
- DELAY:  int = 1500
- PERIOD:  int = 6000
- cart:  Carrinho = new Carrinho()
- produto:  ProdutoDescricao ([])
- produtoAtual:  ProdutoDescricao
- quantidadeTotalProduto:  int
- quantidadeAtualProduto:  int = -1
- numeroProdutoAtual:  int
- timer:  Timer = new Timer()
- canShowProducts:  boolean = true
- player:  VideoPlayer

+ ScenePrincipal()
~ botaoImagemAbrir_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ botaoImagemFechar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ iconeProduto_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ painelDescricaoBotaoVoltar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ painelComprarBotaoComprar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ painelConfirmacaoBotaoComprar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ painelRegrasBotaoVoltar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ botaoOk_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ userEventReceived(UserEvent) : void
~ getScene() : HScene
~ finalize() : void
~ LimparTudo() : void

HContainer

PainelComprar

- botaoImagemProduto:  EImageButton = new EImageButton()
- botaoComprar:  EButton
- textAreaPreco:  ETextArea = new ETextArea()
- painelPrincipal:  EPanel = new EPanel()
- textAreaPrecoWrap:  EWrapPanel

+ PainelComprar()
~ jbInit() : void
~ setInformacaoPreco(String) : void
~ setProduto(String, Dimension) : void
~ getBotaoComprar() : EButton

-painelcomprar
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void void iconeProduto_actionPerformed(ActionEventiconeProduto_actionPerformed(ActionEvent e) {e) {
LimparTudoLimparTudo();();

//redimensionando a //redimensionando a areaarea do monitordo monitor
playerplayer..setSizesetSize(VIDEO_LARGURA (VIDEO_LARGURA -- 130, VIDEO_ALTURA 130, VIDEO_ALTURA -- 5);5);

//adicionando os //adicionando os camponentescamponentes ao ao scenescene
hScenehScene..addadd((botaoImagemFecharbotaoImagemFechar););
hScenehScene..addadd((paineldescricoespaineldescricoes););
hScenehScene..addadd((painelcomprarpainelcomprar););
hScene.add(playerhScene.add(player););
hScene.validatehScene.validate();();
hScene.repainthScene.repaint();();

} } 

DesenvolvimentoDesenvolvimento
A interaA interaçção entre ão entre scenescene principal e secundprincipal e secundááriorio
Interação do usuário selecionando um produto para ver mais informações
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Ferramentas UtilizadasFerramentas Utilizadas

►►Simulador Simulador EspialEspial iTvSimulatoriTvSimulator
►►Ferramenta Ferramenta jCreatorjCreator para desenvolvimento para desenvolvimento 
dos cdos cóódigos em Java utilizando JDK 1.4digos em Java utilizando JDK 1.4

►►EnterpriseEnterprise ArchitectArchitect para modelagem UML para modelagem UML 
das classes.das classes.
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LimitaLimitaçções do Protões do Protóótipotipo

►► As funAs funçções do controle remoto não estão ativadasões do controle remoto não estão ativadas
►► A conclusão efetiva da compra não A conclusão efetiva da compra não éé gravada em gravada em 
nenhum local, ao tnenhum local, ao téérmino da aplicarmino da aplicaçção os dados ão os dados 
são perdidos.são perdidos.

►► O canal de retorno não O canal de retorno não éé implementadoimplementado
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ConclusõesConclusões

►► O trabalho cumpriu seu propO trabalho cumpriu seu propóósito no sentido de fornecer sito no sentido de fornecer 
uma preparauma preparaçção bão báásica sobre os conceitos bsica sobre os conceitos báásicos da sicos da 
tecnologia de TV digital e os aspectos de desenvolvimento tecnologia de TV digital e os aspectos de desenvolvimento 
de aplicade aplicaçções para esse tipo de sistema pelo qual foi ões para esse tipo de sistema pelo qual foi 
propostoproposto

►► Como resultado, chegouComo resultado, chegou--se ao desenvolvimento de um se ao desenvolvimento de um 
aplicativo que simula um ambiente real de comaplicativo que simula um ambiente real de coméércio rcio 
eletrônico para tv digital, fazendo uso de diversos eletrônico para tv digital, fazendo uso de diversos 
conceitos e tconceitos e téécnicas estudadas durante o desenvolvimento cnicas estudadas durante o desenvolvimento 
do trabalhodo trabalho
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ExtensõesExtensões
►► fazer efetivamente com que a aplicafazer efetivamente com que a aplicaçção utilize o canal de ão utilize o canal de 

retorno especificado em MHP (2004) de forma que a retorno especificado em MHP (2004) de forma que a 
operaoperaçção de compra seja concluão de compra seja concluíída e os seus dados da e os seus dados 
armazenados em um servidor;armazenados em um servidor;

►► adicionar ao protadicionar ao protóótipo novos recursos como a simulatipo novos recursos como a simulaçção ão 
de um vde um víídeo real por baixo da aplicadeo real por baixo da aplicaçção, sincronizaão, sincronizaçção ão 
da aplicada aplicaçção e vão e víídeo transmitido, permitindo que uma deo transmitido, permitindo que uma 
determinada aplicadeterminada aplicaçção ão inicializeinicialize automaticamente automaticamente 
quando um determinado programa entrar no ar, ao quais quando um determinado programa entrar no ar, ao quais 
foram restringidos pela falta de implementaforam restringidos pela falta de implementaçção por parte ão por parte 
do simulador utilizado, testandodo simulador utilizado, testando--o em novas versões e o em novas versões e 
em outros ambientes que venham a surgirem outros ambientes que venham a surgir

►► analisar a parte de segurananalisar a parte de segurançça das transaa das transaçções entre STB ões entre STB 
e provedore provedor
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ApresentaApresentaçção do Protão do Protóótipotipo

TT--CommerceCommerce de um loja de de um loja de 
filmes para DVDfilmes para DVD
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PerguntasPerguntas


