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Abstract 

Based on the actual television technological changes in Brazil, adopting its own 

Interactive and Digital Television System, we propose a mini-course aiming to spread 

and to clarify this subject to the society as well with the intention of guide the firsts 

steps of developers in building their own Interactive Digital TV program following the 

Brazilian Digital System(SBTVD). In the introduction we talk about TV history in 

Brazil, after we discuss about the others digital television systems in the world and 

finally we explain how to build interactive programs following the Brazilian 

middleware Ginga, showing examples using Ginga-NCL and Ginga-J approach.   

 

Resumo 

Tendo em vista o atual momento de mudanças em que o Brasil está passando no setor 

televisivo, ao definir e implantar o seu próprio sistema de TV digital e interativo 

propomos nesse trabalho um mini-curso objetivando a divulgação e o esclarecimento 

do tema para a sociedade assim como mostrar como desenvolvedores podem dar os 

primeiros passos na construção de seus próprios programas para TV Digital Interativa 

seguindo o sistema Brasileiro(SBTVD). Na introdução discorremos sobre a historia da 

TV no Brasil, depois discutimos sobre os outros sistemas de TV digital existentes no 

mundo e finalmente explicamos como construir  programas interativos seguindo o 

middleware Ginga, mostrando exemplos usando a abordagem Ginga-NCL e Ginga-J. 



  

 

1.1. Introdução a TV Digital Interativa 

 Trazida pelo paraibano Assis Chateaubriand[Wikipedia, 2008], ao criar o canal 
TV Tupi, a TV surge nos anos 50 no Brasil para se tornar o meio de comunicação em 
massa mais poderoso do País. Dentre os meios de comunicação existentes, a televisão 
ocupa uma posição privilegiada; segundo o IBGE, mais de 96 % dos lares brasileiros 
possuem um aparelho televisor. Esse número é maior até do que o número de geladeiras 
presentes nos lares[IBGE, 2008]. 

Dos anos 50 para os dias atuais muitas mudanças ocorreram. Evoluções tecnológicas, 
por exemplo, fizeram a TV passar da transmissão do sinal preto e branco para 
transmissão a cores, das transmissões ao vivo para transmissões gravadas.   

Alguns autores, como o jornalista Sérgio Mattos [Mattos, Sergio (2008)], dividem a 
história da TV no Brasil em 6 fases: 

• Fase Elitista (1950-1964): Televisor considerado de luxo. Apenas a elite 
econômica tinha acesso. 

• Fase Populista (1964-1975): Exemplo de modernidade; programas de auditório e 
de "baixo nível" tomavam grande parte da programação. 

• Fase de Desenvolvimento Tecnológico (1975-1985): Produção de programas 
com maior profissionalismo e qualidade. 

• Fase de Expansão Internacional (1985-1990): Intensificam-se as exportações de 
programas. 

• Fase de Globalização e da TV Paga (1990-2000) 

• Fase da Convergência e da Qualidade Digital (2000...): Tecnologias da 
informação, internet, interatividade, tv digital, joost. 

 Já outros, como o também jornalista Ciro Marcondes Filho[Filho, Ciro 
Marcondes. (1994)], preferem dividir a história da TV em duas fases. Uma primeira, 
onde a TV é vista como uma “janela” para o mundo, retratando a realidade dos fatos e 
acontecimentos para o telespectador de uma maneira fiel, uma vez que era tudo ao vivo, 
e uma segunda onde a mesma perde essa fidelidade no que está sendo apresentado. 
Como o próprio Ciro fala, na segunda fase a TV passa a construir mundos, ao invés de 
somente transmiti-los, característica esta associada a possibilidade de gravação dos 
programas. 

 Desde o dia 02 de dezembro de 2007, a cidade de São Paulo passou a conviver 
com uma nova realidade: a da TV Digital. As principais emissoras do Brasil começaram 
a transmitir, juntamente com o sinal analógico, o sinal digital de suas programações. 
Sinal este que ,segundo o cronograma de implantação da TVDI definido pelo governo 
brasileiro, estará ate 2010 em todas as capitais e até 2013 em todo o Brasil. As 
transmissões analógicas continuarão a serem transmitidas juntamente com a digital 
(simulcast) ate 2016, ano que esta marcada para se encerrar as transmissões analógicas.  

 Hoje, além de São Paulo, temos Rio de Janeiro e Goiânia transmitindo sua 
programação com sinal digital. Todas as outras cidades ainda estão utilizando a 



  

transmissão através do sinal analógico. A mudança do analógico para o digital trás 
enormes melhorias para a transmissão e recebimento do sinal de TV. Dentre elas 
podemos destacar: 

• Eliminação de Ruídos; 

• Correção de erros; 

• Redução do tamanho da Informação (Compactação); 

• Melhor aproveitamento do espectro eletromagnético; 

 Com a TVDI há um grande aumento na qualidade da imagem e do áudio 
transmitido. Isso é possível graças a utilização de técnicas de compactação/compressão 
que permitem o envio de uma quantidade muito maior de informação quando 
comparado com o uso do sinal analógico. 

 Além desse ganho em qualidade de imagem e som, existe a possibilidade de se 
transmitir dados associados ou não a programação. Esses dados podem vir na forma de 
programas interativos, parecidos com os programas de computadores que estamos 
acostumados mas voltados para o conteúdo e formato televisivo. 

 Essas aplicações ou programas, que vêm no sinal digital adicionam a 
possibilidade de participação por parte do usuário/telespectador. Com isso o sistema de 
televisão digital fica interativo.  

 Para que um sistema de TV Digital Interativa possa funcionar é necessário 
definirmos vários padrões e componentes de hardware e de software que são 
organizados em varias camadas, como visto na Figura 1. 

 
Figura 1 – Camadas em um sistema de TVDI 

 Começando pela parte de baixo(base da figura 1), temos a camada de 
transmissão responsável pela definição do padrão associado ao envio da 
informação(áudio, vídeo e dados) pelo ar. Na camada de transporte, é responsável pela 
organização dessas informações antes do envio. Já as camadas de vídeo e áudio, 
definem o tipo de compressão utilizada para maximizar o espaço existente de modo a 



  

enviarmos uma maior quantidade de informações no espaço destinado para o fluxo. O 
middleware é o responsável pela interpretação das aplicações e dados recebidos pelo 
aparelho receptor do sinal digital. A camada de aplicações é definida pelos programas 
que trazem a possibilidade de interação por parte de usuário. 

 Na implantação de um sistema de TVDI em um país deve-se levar em 
consideração a realidade socioeconômica e cultural do mesmo. Como veremos a seguir 
as diferenças entre os sistemas existentes se dá devido as diferentes necessidades de 
cada país, assim como devido as tecnologias disponíveis no momento em que foram 
criados.   

1.1.1. Sistema Americano   

 O sistema Americano é o mais antigo, porém somente começou a ser utilizando 
para TV Digital em 1998. A característica marcante do ATSC (Advanced Television 

Systems Committee) , como é chamado o sistema americano, reside no fato do mesmo ter  
focado na transmissão de vídeo em alta definição(HDTV). Isso se deu devido a 
realidade do povo americano, que já possuía acesso a computadores e com internet,  
fazendo com que fosse priorizado a qualidade do vídeo ao invés de envio de dados na 
forma de programas interativos. Possui o DASE como middleware [ATSC, 2008]. 

1.1.2. Sistema Europeu 

 Sendo utilizando em mais de 15 países, o sistema Europeu, DVB(Digital Video 

Broadcasting), tem como vantagem o uso de multiprogramação, interatividade e novos 
serviços. Porém existem reclamações no que se diz respeito a qualidade de sua 
recepção, sendo susceptível a interferências.  

 No caso da Europa, o foco foi dado à multiprogramação visando solucionar o 
problema de interferência entre emissoras de países europeus vizinhos. O MHP é o seu 
middleware.  

1.1.3. Sistema Japonês 

 Datando de 1999, é construído baseado no DVB, e por isso promete resolver os 
problemas de interferência encontrados no padrão Europeu, o ISDB(Integrated Service 
Digital Broadcasting) tem como principal vantagem a facilidade e qualidade na 
transmissão para diferentes tipos de dispositivos(TVs, celulares, etc), ou seja mobilidade 
aliada a alta definição. O middleware do sistema japonês é o ARIB.[ISDB, 2008] 

1.1.4. Sistema Brasileiro 

 O sistema de TV Digital Interativa Brasileiro, chamado de SBTVD-T(Sistema 
Brasileiro de Televisão Digital- Terrestre) foi implantado no final do ano de 2007 e 
possui o Ginga como middleware. O Ginga é o componente do sistema brasileiro 
responsável pela interatividade. O Ginga possui dois subsistemas responsáveis pela 
implementação das aplicações interativas, são eles o Ginga-NCL e o Ginga-J. O Ginga-
NCL utiliza uma linguagem declarativa baseada em xml chamada NCL(Nested Context 

Language) para a especificação de aspectos de interatividade, sincronismo espaço-
temporal entre objetos de mídia, adaptabilidade e suporte a múltiplos dispositivos, já o 
Ginga-J utiliza a linguagem Java para a construção das aplicações. [SBTVD, 2008]  



  

 Como o foco desse trabalho está em construção de aplicações para TVDI nos 
concentraremos nas duas camadas de cima: Middleware e Aplicações discutidas em 
detalhes nos capítulos a seguir. 

1.2. Middleware para TV Digital Interativa 

 Em um ambiente onde existem vários tipos, marcas e modelos diferentes de 
hardwares responsáveis para a decodificação do sinal digital(set-top box), existe o 
problema da incompatibilidade entre os mesmos, o que poderia ser um problema em se 
falando de construção de aplicações que serão distribuídas indistintamente para todos os 
receptores. Como garantir que uma aplicação que execute bem em determinado modelo 
de set-top box, funcione em outro?  

Para responder essa pergunta e solucionar tal problema é que surge o conceito de 
middleware. O middleware é uma camada de software que fica entre o sistema 
operacional e as aplicações. Ele é o responsável por prover um conjunto de funções 
comum, padronizando o desenvolvimento de programas interativos. Uma vez que todas 
as aplicações sejam construídas utilizando essas funções comuns, o middleware fica 
encarregado de se comunicar com os hardwares diferentes, agindo como um interprete 
entre as aplicações,  escritas seguindo um padrão comum, e os sistemas operacionais e 
hardwares diferentes.  

1.3. Ginga 

Como dito anteriormente o Ginga é o middleware do SBTVD.  Definido basicamente 
por pesquisadores das universidades UFPB e PUC-RJ, com participação de 
pesquisadores da UFRN e UERN, ele está dividido em três partes: O Ginga-NCL, 
Ginga-J e Ginga Common Core, como exemplificado na arquitetura da Figura 2. 

 

 
Figura 2 – Arquitetura do Ginga 

 Como podemos ver na Figura 2 as aplicações escritas usando o Ginga-NCL pode 
utilizar tags NCL, tags HTML e scripts escritos na linguagem Lua[Lua, 2008]. Já a parte 
Ginga-J permite escrever programas usando a linguagem Java. Ainda é permito a 
criação de programas híbridos, no sentido de serem implementados em NCL e Java. 



  

Pois o Java pode ser considerado como uma mídia do NCL, e o Java pode manipular o 
NCL. A seguir entraremos em maiores detalhes sobre o Ginga-NCL e o Ginga-J. 

1.4.1. Ginga-NCL 

O Ginga-NCL é um subsistema lógico do sistema Ginga. O Ginga-NCL é subdividido 
em 3 componentes[Ginga-NCL, 2008][SOARES, L. F. G, 2007]: 

• Formatador NCL: O formatador NCL é o responsável pelo processamento de 
documento NCL. 

• Exibidor XHTML: Exibidor de XHTML é o responsável pela interpretação de 
arquivos contendo html, css e javascript. 

• Máquina de Apresentação LUA: Responsável pela interpretação de scripts lua. 

Estrutura básica de um arquivo ncl 

A exemplo da linguagem html, a linguagem ncl caracteriza-se por ser uma linguagem 
de marcação, possuindo elementos (tags) padrões assim como o html. A seguir, vamos 
demonstrar a estrutura básica existente em um código de arquivo ncl: 

Cabeçalho do arquivo ncl 

O cabeçalho de um arquivo ncl possui dois elementos básicos: 

1) <?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?> - Essa é normalmente é a 
primeira linha de um código ncl, onde são definidas a versão do xml bem como 
a codificação usada (vide http://pt.wikipedia.org/wiki/ISO_8859-1). Isto é, 
define o tipo de caracteres que serão exibidos na tela. No nosso caso, 
obviamente, devemos usar a codificação "ISO-8859-1", que corresponde aos 
caracteres ocidentais. 

2) <ncl id="exemplo01"> - Essa tag, a exemplo da tag <html>, define o início do 
programa ncl propriamente dito. A tag <ncl> possui diversos atributos como os 
usados no exemplo acima: id="exemplo01", que define um identificador uno 
que posteriormente poderá ser usado como referência por outros elementos ncl. 
Na tag <ncl>, também são definidos diversos outros atributos. Entretanto, para 
desenvolver aplicações simples como as previstas nesse tutorial, não é 
necessária a definição de outros atributos. 



  

 

Figura 3 – Exemplo de estrutura de um documento NCL 

Cabeçalho do programa 

Abaixo do cabeçalho do arquivo ncl, encontra-se o cabeçalho do programa. Assim 
como no html, esse cabeçalho é delimitado pelas tags <head></head>. Dentro do 
cabeçalho do programa (entre as tags <head></head>), encontram-se três elementos 
básicos de um programa ncl. São os seguintes elementos: 

1. ) Base de regiões: Aqui são delimitadas as regiões da sua apresentação na tela. 
Nessas regiões são apresentadas as mídias. 

A base de regiões inicia-se com a tag <regionBase> e finaliza com a tag 
</regionBase>. Entre essas duas tags devem ser declaradas todas as regiões. 

Exemplo de definição das áreas: 
<regionBase> 
    <region width="1080" height="1920" id="rgTV"> 
        <region left="448" top="156" width="1024" height="300" 
id="rgVideo"/> 
    </region> 
</regionBase> 

 
Neste exemplo acima são definidas duas regiões: "rgTV", com três atributos: width, 
height e id; que define a largura da região em pixels, a altura da região em pixels e o 
identificador da região, respectivamente; e "rgVideo" que, além dos atributos já 
mencionados, possui outros dois: left e top, que definem a posição da região na tela, em 
relação a esquerda e ao topo, respectivamente.  

Observe também que as tags encontram-se indentadas. A indentação é muito 
importante em qualquer linguagem, visto que facilita a compreensão do código por 
programadores que posteriormente possam manipular o código. A indentação também 
facilita a percepção de regiões que estão inseridas dentro de outras regiões, como é o 
caso da região "rgVideo", que encontra-se inserida na região "rgTV". 



  

1) Base de descritores: Aqui são criados os descritores. Os descritores definem como e 
onde as mídias serão apresentadas. A base de descritores inicia e termina com as 
tags <descriptorBase></descriptorBase>, respectivamente. 

Exemplo de criação de descritores: 
<descriptorBase> 
    <descriptor region="rgVideo" id="dVideo"/> 
</descriptorBase> 

 
No exemplo acima é criado um descritor com o atributo id igual a "dVideo". Também é 
definido o atributo "region" que faz referência à uma região previamente criada, 
chamada de rgVideo. Os descritores regem o comportamento de um "nó de mídia", 
definindo por exemplo a região onde a mídia será exibida. Neste exemplo a mídia seria 
exibida na região rgVideo.  

 

3) Base de conectores: No cabeçalho do programa, a exemplo da Base de Regiões e da 
Base de Descritores, também é definida a Base de conectores. Seguindo a mesma lógica 
das bases anteriores, a base de conectores começa com a tag<connectorBase> e termina 
com a tag </connectorBase>. 

Os conectores definem como os elos são ativados e o que eles disparam. Por exemplo: 
Através de conectores, é possível fazer com que a exibição de uma mídia comece ao 
mesmo tempo em que outra, bem como termine simultaneamente a outra e diversas 
outras ações. 

Normalmente os conectores estão definidos em um arquivo exterior ao código, 
semelhante a um arquivo .css. Se preferir, você também pode criar os seus próprios 
conectores na base de conectores, entretanto é recomendado o uso do arquivo externo 
já que ele contém dezenas de conectores prontos para o uso diminuindo-se, assim, o 
trabalho. 

Exemplo de carregamento de uma base de conectores externa: 
<connectorBase> 
         <importBase alias="connectors" 
documentURI="connectorBase.ncl"/> 
</connectorBase> 

 
No exemplo acima, através do atributo "documentURI", o arquivo "connectorBase.ncl", 
que está no mesmo diretório do programa ncl e contém dezenas de conectores prontos, é 
carregado no programa. O atributo "alias" funciona como uma espécie de identificador 
para a base carregada. Essa "identificação" será utilizada pelos elos para fazer referência 
a base carregada.  

Corpo do programa 

No corpo do programa são inseridos os nós (mídias), portas, elos, âncoras etc. 

 



  

NÓS 

Os nós são referências para as mídias. O nó funciona semelhante à tag <a> do html. 
Sendo assim, os nós funcionam como links que, quando ativados, disparam a exibição 
de uma determinada mídia. 

Os nós podem ser de dois tipos: Nó de conteúdo (ou de mídia) e nó de composição (ou 
contexto). 

1) Nó de conteúdo: Como já foi dito, esse tipo de nó é associado a um tipo de mídia 
(txt, html, jpeg, mpeg etc). Um nó de conteúdo é iniciado através da tag <media>. 

Exemplo de utilização de um nó de conteúdo: 
<media type="video/mpeg" id="video1" src="video1.mpg" 
descriptor="dVideo1"> 

 
Neste exemplo, é criado um nó de conteúdo fazendo referência, através do atributo 
"src", a um arquivo chamado video1.mpg que encontra-se no mesmo diretório do 
programa ncl.  

Na criação de um nó também deve ser determinado que descritor regerá o seu 
funcionamento (onde e como será exibido). O descritor poderá, por exemplo, 
determinar a região da tela na qual a mídia será exibida. 

Também é definido a atributo "type", que deve receber o tipo da mídia que será 
executada. 

Os tipos mais comuns são: 

image/gif 
image/jpeg 
image/bmp 
video/mpeg 
text/plain 
text/html 
audio/mp3 

2)  Nó de contexto: Contextos ou nós de composição são utilizados para estruturar um 
documento hipermídia. Os contextos podem ser aninhados, para  refletir  a  estrutura  
do  documento  e  ajudar  o  autor  a organizar os segmentos do programa audiovisual 
interativo. 

Exemplo de utilização de um nó de contexto: 
<link id="lSelectBotaoVermelho" 
xconnector="connectors#onSelection1SetStartStopDelay">  
     <bind component="botaoVermelho" role="onSelection">  
          <bindParam name="keyCode" value="RED" />  
     </bind>  
     <bind component="ctxBasico" interface="pBasico" role="start" />  
</link> 
 
<context id="ctxBasico">  



  

    <port id="pBasico" component="videoPrincipal" />  
    <!-- nós e elos do contexto ctxBasico -->  
    <media type="video" id="videoPrincipal" 
src="media/video_principal.mpg" descriptor="dVideo1" />  
</context> 
 

Neste exemplo, é definido um nó de contexto que possui como porta de entrada a mídia 
“videoPrincipal” declarada dentro do contexto. 

A porta de entrada é acionada quando o usuário pressiona a tecla vermelha, através do 
elo “lSelectBotalVermelho”. 

PORTAS 

A porta, representada pela tag <port>, é um ponto de interface de um contexto. Através 
dela podemos ter acesso ao conteúdo de um contexto. Sendo assim, para um elo 
apontar para um nó interno ao contexto, este contexto deve possuir uma porta que leve 
ao nó interno. 

Exemplo do uso de uma porta: 

<port id="pInicio" component="suporte" /> 

No exemplo acima, o atributo "id" define o nome da porta e o atributo "component" 
define que nó será acessado em um determinado contexto. Nesse caso seria ativado um 
nó com id igual a suporte. 

ELOS 

Como já falamos, os elos funcionam semelhantes a um link em um arquivo html. 
Através do elo podemos sincronizar os possíveis eventos em um programa ncl. Por 
exemplo: iniciar a execução de uma mídia simultaneamente a outra, finalizar uma 
mídia imediatamente após o término de outra etc. 

Tal sincronia se torna possível através dos conectores que podem ser criados dentro do 
arquivo ncl ou, como já vimos, importados de um arquivo externo. 

Um elo inicia com a tag <link> e termina com a tag </link>. 

Exemplo do uso de elo: 
<link xconnector="connectors#onBegin1StartN" id="Titulo1Inicia"> 
     <bind role="onBegin" component="suporte"/> 
     <bind role="start" component="titulo"/> 
</link> 

 
No exemplo acima, o atributo "xconnector" faz referência à base de conectores que será 
utilizada. Observe que o atributo "xconnector" recebe dois valores separados pelo 
caracter "#". O primeira valor "connectors" faz referência a base de connectores onde 
está o connector que será utilizado (vide atributo "alias" na base de conectores). A 
segunda parte (onBegin1StartN) indica que conector contido no arquivo importado será 
usado.  



  

A tag <bind>, determina os papéis de cada nó nesse elo. No primeiro bind é 
determinado de que forma e qual nó ativará o elo. Nesse bind, o nó "suporte", quando 
executado (onBegin), fará com que, no segundo bind, o nó de mídia "titulo" também 
seja iniciado (start). Dessa forma, as duas midias seriam exibidas simultaneamente. 

NOTA: Experimente abrir o arquivo "connectorBase.ncl" com um editor de texto e 
procurar pelo conector usado para ver como ele funciona. 

ÂNCORAS 

As âncoras são pontos de entrada para os nós de mídia ou contextos. O objetivo de se 
utilizar âncoras é utilizar segmentos de um nó de mídia ou contexto, seja como origem 
ou destino de elos. 

Existem dois tipos de âncoras: âncora de conteúdo (content anchor) e âncora de 
atributo (attribute anchor). 

   1) Âncora de conteúdo define um segmento da mídia (intervalo de tempo e/ou região 
no espaço) que poderá ser utilizado como ponto de ativação de elos. Cada 
nó de mídia é composto de unidades de informação (information units). A definição 
dessas unidades de informação depende do tipo de mídia representado pelo nó. As 
unidades de informação de um vídeo, por exemplo, podem ser os frames do vídeo. 
Uma âncora consiste numa seleção contígua de unidades de informação de um nó. 

Uma âncora de conteúdo é definida como uma tag <area> dentro da tag <media>. 

Exemplo de utilização de âncora de conteúdo: 
<media type="vídeo/mpeg" id="video1" src="video1.mpg" 
descriptor="dVideo1"> 
<area id="aVideoLegenda01" begin="5s" end="9s"/> 
<area id="aVideoLegenda02" begin="10s" end="14s"/> 
<area id="aVideoLegenda03" begin="15s" end="19s"/> 
</media> 

 
No exemplo acima são definidas três âncoras de conteúdo para um nó de vídeo. Nesse 
exemplo, as âncoras são utilizadas para sincronizar legendas com o vídeo. O atributo 
“begin” define o tempo transcorrido na execução do vídeo (Xs) no qual a âncora será 
ativada. O atributo “end” funciona semelhante ao begin, determinando o tempo em que 
a âncora será encerrada.  

   2) Uma âncora de atributo se refere a atributos de um nó de origem ou de destino, 
que podem ser manipulados pelos elos. Exemplos de atributos são: volume de áudio de 
um nó de áudio ou vídeo, coordenadas e dimensões de exibição de um nó de mídia 
visual, entre outros. 

Uma âncora de atributo é definida através da tag <attribute> dentro da tag <media> ou 
<context>. No exemplo a seguir são definidas quatro âncoras de atributo para um nó de 
vídeo, além de uma âncora de conteúdo. 
<media type="video" id="video1" src="media/video1.mpg" 
descriptor="dVideo1"> 
  



  

<!-- âncoras de atributos que serão manipulados pelos elos --> 
  
<attribute id="top" name="top"/> 
<attribute id="left" name="left"/> 
<attribute id="width" name="width"/> 
<attribute id="height" name="height"/> 
  
<!-- âncora de conteúdo no vídeo que deve sincronizar a imagem --> 
  
<area id="aVideo1Imagem1" begin="3s" end="8s"/> 
</media> 

Exemplo de estrutura básica de um arquivo NCL: 

Agora que já sabemos os elementos básicos de um programa ncl, vamos ver como esses 
elementos se organizam. Abaixo está um exemplo de um programa ncl simples: 
<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?> 
  
<ncl xsi:schemaLocation="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile 
http://www.ncl.org.br/NCL3.0/profiles/NCL30EDTV.xsd" 
xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" 
xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile" id="exemplo1"> 
  
    <head> 
  
        <regionBase> 
            <region width="1080" height="1920" id="rgTV"> 
                <region left="448" top="156" width="1024" height="300" 
id="rgVideo"/> 
            </region> 
        </regionBase> 
  
        <descriptorBase> 
            <descriptor region="rgVideo" id="dVideo"/> 
        </descriptorBase> 
  
    </head> 
  
    <body> 
        <port component="video" id="pInicio"/> 
  
        <media descriptor="dVideo" src="video1.mpg" type="video/mpeg" 
id="video"/> 
  
    </body> 
</ncl> 

 
No corpo (<body>) do exemplo acima estão inseridas um nó representado pela tag 
<media> e uma porta representada pela tag <port>.  

Observe que no nó o atributo "descriptor" faz referência ao descritor criado no 
cabeçalho do programa de "id=dVideo". O descritor dVideo por sua vez indicará a 
região onde a mídia será exibida. Observe também que a mídia foi determinada através 
do atributo "src" que faz referência a um vídeo do tipo mpg, de nome video1, que 
encontra-se no mesmo diretório que o arquivo ncl. Veja também que o nó recebe o 
nome video1 através do atributo "id". 



  

Para tornar possível a exibição do vídeo na região determinada pelo descritor, deve-se 
criar uma "porta". Observe, na tag <port> que o atributo "component" faz referência ao 
nó "video". 

NOTA: é importante que todo elemento NCL (região, descritor, nó de mídia, porta etc.) 
possua um identificar único, representado pelo atributo id. Os demais elementos e 
atributos serão utilizados nas seções seguintes, que aprofundam a definição de cada 
elemento utilizado nos exemplos. 

Ambiente de execução 

     Para executar os arquivos escritos em NCL é necessário utilizar implementações do 
Ginga-NCL ou emuladores do mesmo. A PUC-RJ disponibiliza uma implementação 
Open Source do Ginga-NCL, implementando tanto em linguagem C quanto em Java. 
Disponível para Linux e Windows.  

     Podemos ver na Figura 4 a máquina virtual, utilizando o software vmware e o 
sistema operacional Linux, sob a distribuição fedora modificado para facilitar a 
implementação de aplicações em Ginga-NCL. 

 

 

 

Figura 4 – Tela da Maquina virtual com o Ginga-NCL 

 

Os exemplos Giga-NCL utilizados nesse mini-curso encontram-se no endereço: 
http://gingarn.wikidot.com/tvdiepoca08 



  

1.5. Ginga-J 

 O subsistema Ginga-J é composto por APIs em Java (Interfaces de Programação 
de Aplicativos) projetadas para suprir todas as funcionalidades necessárias para a 
implementação de aplicativos para televisão digital, desde a manipulação de dados 
multimídia até protocolos de acesso [Ginga-J, 2008][ SOUZA FILHO, 2007]. 

 A norma Ginga-J é destinada aos desenvolvedores de receptores compatíveis 
com o sistema brasileiro de televisão digital terrestre (SBTVD) e aos desenvolvedores 
de aplicativos que utilizam a funcionalidade e API Ginga. 

Na norma em vigor temos as APIs organizadas nos seguintes pacotes: 

• Pacotes da API JavaTV 

• Pacotes DAVIC 

• Pacotes HAVi 

• Pacotes DVB 

• API de controle de tuning 

• API de fluxos de mídia 

• API de canal de retorno 

• API aderentes à especificação ARIB STD B-23 

• API de integração de dispositivos 

• API de ponte Ginga-NCL 

 

 As aplicações escritas em Java, dependendo do ambiente onde esteja executando 
recebem uma nova denominação. Aplicativos em Java que executam em web browsers 
são chamados applets, já os que executam em celulares são denominados middlets. Em 
um ambiente de TVDI, os programas desenvolvidos em Java são denominados Xlets. 

 Os xlets possuem 4 estados de execução bem definidos: Loaded, Paused, Started 
e Destroyed, como visto na Figura 5. 

 



  

 
Figura 5 – Estados de um Xlet [Fonte: Interactive Tv Web] 

 

 Uma vez que a classe é carregada no aparelho ela está no estado Loaded (só  
entra neste estado uma única vez), a partir deste momento, a aplicação pode ser  
executada, entrando no estado Started, podendo, posteriormente, ser pausada  (Paused, 
estado onde a aplicação Xlet é iniciada) ou destruída (Destroyed, onde  termina o ciclo 
de vida). Semelhante ao que ocorre com applets e MIDlets, as Xlets  também fornecem 
métodos para um completo gerenciamento do ciclo de vida de uma  aplicação.  [Ogliari, 
(2008)] 

Na criação de um xlet é necessário implementar a seguinte interface:   

Interface xlet 
public interface Xlet { 
  public void initXlet(XletContext ctx) 
    throws XletStateChangeException; 
  
  public void startXlet() 
    throws XletStateChangeException; 
  
  public void pauseXlet(); 
  
  public void destroyXlet(boolean unconditional) 
    throws XletStateChangeException; 
} 
 

 Para a execução dos xlets é necessário a utilização de um emulador, caso não se 
tenha disponível um set-top box ou desktop com a implementação do Ginga-J. O 
emulador mais utilizado é o xletview[xletview, 2008], Figura 6. 

 



  

 
Figura 6 – Tela do xletview 

 Uma versão opensource do ginga(OpenGinga) está para ser disponibilizada no 
seguinte endereço: http://www.openginga.org/. 

 Para exemplificar a criação de um xlet, construiremos uma simples aplicação de 
uma pizzaria. A aplicação consiste em três telas, onde a primeira possui uma interação 
onde o usuário deve apertar o botão OK caso queira comprar uma pizza. Em seguida 
uma tela com a entrada de dados para entrega, e por ultimo uma tela de confirmação da 
entrega. 

 Para esse exemplo utilizamos os seguintes códigos, como mostrado na Figura 7: 

• PizzariaXlet.java: 

• TelaFinal.java: 

• TelaInicial.java: 

• TelaPizza.java 



  

 

 

Figura 7 – Estrutura do programa interativo Pizzaria 

 

 Veremos agora em detalhes cada um dos códigos seguido das suas telas 
correspondentes.   

 Começando pelo código PizzariaXlet.java. Ele contém a classe que implementa 
a interface Xlet desse programa. Contém dois atributos do tipo XletContext e  HScene.  

 O Xletcontext é uma interface que provê métodos que permitem um Xlet 
descobrir informações sobre seu ambiente. Um XletContext é passado para um Xlet 
quando o Xlet é inicializado. E ele provê um mecanismo de recuperação de 
propriedades, assim como métodos para assinalar mudanças internas em seus estados 

 O HScene é o componente responsável pela parte gráfica do Xlet. Ela substitui a 
classe Frame do pacote AWT. 

 Na inicialização o Xlet recebe uma referência do XletContext. Logo em seguida 
é inicilizado o estado startXlet() onde é criada a cena(scene) e inicializada a TelaInicial 
contendo a opção para a compra da pizza. Notem que a cena é reutilizada de Tela para 
Tela.  
 
 
 

 

 

 

 

 

 



  

PizzariaXlet.java 
 
import org.havi.ui.*; 
import javax.tv.xlet.*; 
  
public class PizzariaXlet implements Xlet { 
    private XletContext context; 
    private HScene scene; 
    public PizzariaXlet() { 
    } 
    public void initXlet(XletContext xletContext) 
            throws XletStateChangeException { 
        System.out.println("initXlet"); 
        context = xletContext; 
    } 
    public void startXlet() throws XletStateChangeException { 
        System.out.println("startXlet - 0"); 
        HSceneFactory hsceneFactory = HSceneFactory.getInstance(); 
        scene = 
hsceneFactory.getFullScreenScene(HScreen.getDefaultHScreen() 
                .getDefaultHGraphicsDevice()); 
        scene.setSize(640, 540); 
        System.out.println("startXlet - 1"); 
        scene.setLayout(null); 
        scene.setVisible(true); 
  
        TelaInicial telaInicial = new TelaInicial(scene); 
        telaInicial.init(); 
    } 
    public void pauseXlet() { 
    } 
    public void destroyXlet(boolean flag) throws 
XletStateChangeException { 
        System.out.println("destroyXlet"); 
        context.notifyDestroyed(); 
    } 
} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

TelaInicial.java 
 
import org.dvb.event.*; 
import org.havi.ui.*; 
import org.havi.ui.event.*; 
  
public class TelaInicial implements UserEventListener { 
    private HScene scene; 
    private EventManager em; 
    private Imagens imagens; 
    private HIcon hi; 
    public TelaInicial(HScene scene){ 
        System.out.println("TelaInicial - 0"); 
        this.scene=scene; 
        em = EventManager.getInstance(); 
        imagens = new Imagens(); 
  
    } 
public void init() { 
        System.out.println("TelaInicial init() - 0"); 
        hi = new HIcon(imagens.carregarImagem(Imagens.telaInicial 
),0,0,640,540); 
        System.out.println("TelaInicial init() - 1"); 
        UserEventRepository uer = new UserEventRepository( 
"TelaInicial");  
        uer.addKey(HRcEvent.VK_ENTER); 
        em.addUserEventListener(this,uer); 
        System.out.println("TelaInicial init() - 2 ,hi:"+hi); 
        scene.add(hi); 
        System.out.println("TelaInicial init() - 3"); 
        scene.repaint(); 
    } 
    public void clear() { 
        scene.removeAll(); 
        scene.repaint(); 
        em.removeUserEventListener(this); 
    } 
    public void userEventReceived(UserEvent e)  
    { 
        int type =e.getType(); 
        int code = e.getCode(); 
  
        if(type==HKeyEvent.KEY_PRESSED) { 
  
            if (code== HRcEvent.VK_ENTER) { 
                this.clear(); 
                TelaPizza tela = new TelaPizza(scene); 
                tela.init(); 
            }                     
        } 
    } 
} 
 

 



  

 
Figura 8 – Primeira tela do PizzariaXlet 

 

 Como TelaInicial implementa um UserEventListener ele detecta se o botão OK 
foi pressionado, indicando que usuário deseja realizar o pedido de uma Pizza. Caso o 
usuário pressione o OK no controle remoto virtual, localizado na lateral da interface do 
Xletview, é inicializada uma nova tela, a TelaPizza, descrita a seguir. 



  

TelaPizza.java 

 
import java.awt.TextField; 
import org.dvb.event.*; 
import org.havi.ui.*; 
import org.havi.ui.event.*; 
  
public class TelaPizza implements UserEventListener { 
    private HScene scene; 
    private EventManager em; 
    private TextField tfNome, tfLog, tfCEP, tfBairro, tfPizza, tfApt, 
tfCidade,tfObs; 
  
    Imagens imagens; 
    HIcon hi; 
  
    public TelaPizza(HScene scene){ 
        this.scene=scene; 
        em = EventManager.getInstance(); 
        imagens = new Imagens(); 
  
        tfLog = new TextField(); 
        tfLog.setSize(167, 25); 
        tfLog.setLocation(162, 400); 
  
        tfNome = new TextField(); 
        tfNome.setSize(227, 25); 
        tfNome.setLocation(101, 365);                                
  
        tfApt = new TextField(); 
        tfApt.setSize(156, 25); 
        tfApt.setLocation(174, 435); 
  
        tfCidade = new TextField(); 
        tfCidade.setSize(213, 25); 
        tfCidade.setLocation(117, 474); 
  
        tfBairro = new TextField(); 
        tfBairro.setSize(202, 25); 
        tfBairro.setLocation(408, 365); 
  
        tfPizza = new TextField(); 
        tfPizza.setSize(212, 25); 
        tfPizza.setLocation(398,435); 
  
        tfCEP = new TextField(); 
        tfCEP.setSize(225, 25); 
        tfCEP.setLocation(385, 400); 
  
        tfObs = new TextField(); 
        tfObs.setSize(213, 25); 
        tfObs.setLocation(397, 474); 
    } 
    public void init() { 
  
        hi = new 
HIcon(imagens.carregarImagem(Imagens.telaPizza),0,0,640,540); 
  
        UserEventRepository uer = new 
UserEventRepository("TelaPizza"); 
  



  

        uer.addKey(HRcEvent.VK_ENTER); 
        uer.addAllArrowKeys(); 
        em.addUserEventListener(this,uer); 
  
        scene.add(hi); 
        scene.repaint(); 
        scene.add(tfNome); 
        scene.add(tfLog); 
        scene.add(tfApt); 
        scene.add(tfCidade); 
        scene.add(tfBairro); 
        scene.add(tfCEP); 
        scene.add(tfPizza); 
        scene.add(tfObs); 
    } 
  
    public void clear() { 
        scene.removeAll(); 
        scene.repaint(); 
        em.removeUserEventListener(this); 
    } 
  
    public void userEventReceived(UserEvent e)  
    { 
        int type =e.getType(); 
        int code = e.getCode(); 
        if(type==HKeyEvent.KEY_PRESSED) { 
            if (code== HRcEvent.VK_ENTER) { 
                this.clear(); 
                TelaFinal tela = new TelaFinal(scene); 
                tela.init(); 
            } 
        } 
    } 
} 
 



  

 
Figura 9 – Tela de entrada de dados da PizzariaXlet 

 

 Antes da inicializa da TelaPizza os antigos componentes da cena são retirados 
usando o método clear(). E em seguida são adicionados novos componentes, relativos 
aos campos de preenchimento do formulário de dados necessário a efetivação da compra 
da pizza, Figura 9.  

 Para passar para a próxima tela basta pressionar o OK novamente do controle 
remoto. Nesse exemplo não foi tratado entrada de dados. 



  

TelaFinal.java 

 
import org.dvb.event.*; 
import org.havi.ui.*; 
import org.havi.ui.event.*; 
public class TelaFinal implements UserEventListener { 
    private HScene scene; 
    private EventManager em; 
    Imagens imagens; 
    HIcon hi; 
    public TelaFinal(HScene scene){ 
        this.scene=scene; 
        em = EventManager.getInstance(); 
        imagens = new Imagens(); 
    } 
    public void init() { 
        hi = new 
HIcon(imagens.carregarImagem(Imagens.telaFinal),0,0,640,540); 
        UserEventRepository uer = new 
UserEventRepository("TelaFinal"); 
        uer.addKey(HRcEvent.VK_ENTER); 
        uer.addAllArrowKeys(); 
        em.addUserEventListener(this,uer); 
  
        scene.add(hi); 
        scene.repaint(); 
  
    } 
  
    public void clear() { 
        scene.removeAll(); 
        scene.repaint(); 
        em.removeUserEventListener(this); 
    } 
  
    public void userEventReceived(UserEvent e)  
    { 
        int type =e.getType(); 
        int code = e.getCode(); 
  
        if(type==HKeyEvent.KEY_PRESSED) { 
            if (code== HRcEvent.VK_ENTER) { 
                this.clear(); 
            } 
        } 
    } 
} 

 



  

 
Figura 10 – Tela de Confirmação do pedido da pizza. 

 

1.7. Conclusões 

 Tendo participado dos projetos de pesquisa que culminaram na especificação do 
Sistema Brasileiro de TV Digital(SBTVD), o estado do Rio Grande do Norte, 
juntamente com a Paraíba se destacam em desenvolvimento de middleware e de 
aplicativos para TV Digital Interativa a nível nacional e até internacional. Laboratórios e 
empresas em Natal e João Pessoa crescem e precisam cada dia mais de gente qualificada 
e treinada nesse tema. É estratégico e essencial para o desenvolvimento do estado o 
investimento em cursos e divulgação desse assunto. 

 O presente mini-curso apresentou os conceitos básicos para aqueles interessados 
entender como essa nova realidade da TV Digital Interativa funciona assim como ela 
pode mudar a maneira que assistimos TV. Apresentamos respostas a perguntas 
referentes a criação do sistema brasileiro e apresentamos os primeiros passos no 
desenvolvimento de programas interativos tanto usando a linguagem NCL quando 
usando a linguagem JAVA. 
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