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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-couns@@ito spread

and to clarify this subject to the society as well with the irgantif guide the firsts
steps of developers in building their own Interactive Digital TV prodi@hwing the
Brazilian Digital System(SBTVD). In the introduction we talk about T8tohj in
Brazil, after we discuss about the others digital television sgstanthe world and
finally we explain how to build interactive programs following the Braaili
middleware Ginga, showing examples using Ginga-NCL and Ginga-J approach.

Resumo

Tendo em vista o atual momento de mudancas em que o Brasil esta passando no setor
televisivo, ao definir e implantar o seu proprio sistema de TV digitalterativo
propomos nesse trabalho um mini-curso objetivando a divulgagéo e o esclarecimento
do tema para a sociedade assim como mostrar como desenvolvedores podem dar os
primeiros passos na construgdo de seus proprios programas para TV Digital ivaerat
seguindo o sistema Brasileiro(SBTVD). Na introducéo discorremos sobreodahia

TV no Brasil, depois discutimos sobre os outros sistemas de TV éigg&dntes 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. Introducédo a TV Digital Interativa

Trazida pelo paraibano Assis Chateaubriand[Wikipedia, 2008], acoccianal
TV Tupi, a TV surge nos anos 50 no Brasil para se tornar o meiondenicacdo em
massa mais poderoso do Pais. Dentre os meios de comunicaciuesxistéelevisdo
ocupa uma posicao privilegiada; segundo o IBGE, mais de 96 % dodrasédsiros
possuem um aparelho televisor. Esse nimero é maior até do que o nugelenleieas
presentes nos lares[IBGE, 2008].

Dos anos 50 para os dias atuais muitas mudancas ocorreram. Evodepdddgicas,
por exemplo, fizeram a TV passar da transmissdo do sinal pré@neo para
transmissao a cores, das transmissdes ao Vvivo para transrgrssaess.

Alguns autores, como o jornalista Sérgio Mattos [Mattos, Se§l08)], dividem a
histéria da TV no Brasil em 6 fases:

Fase Elitista (1950-1964): Televisor considerado de luxo. Apenas ea elit
econdmica tinha acesso.

Fase Populista (1964-1975): Exemplo de modernidade; programas de auditério e
de "baixo nivel" tomavam grande parte da programag&o.

Fase de Desenvolvimento Tecnoldgico (1975-1985): Producdo de programas
com maior profissionalismo e qualidade.

Fase de Expanséo Internacional (1985-1990): Intensificam-se as efipsrt;
programas.

Fase de Globalizagéo e da TV Paga (1990-2000)

Fase da Convergéncia e da Qualidade Digital (2000...): Tecnolagias
informacdo, internet, interatividade, tv digital, joost.

Ja outros, como o também jornalista Ciro Marcondes Filho[Filhop Ci
Marcondes. (1994)], preferem dividir a histéria da TV em duas.faes primeira,
onde a TV é vista como uma “janela” para o mundo, retratando dadldos fatos e
acontecimentos para o telespectador de uma maneira fiel, umaeveza tudo ao vivo,
e uma segunda onde a mesma perde essa fidelidade no que esta seedtadpre
Como o proprio Ciro fala, na segunda fase a TV passa a construir snaondoves de
somente transmiti-los, caracteristica esta associada ®ijidade de gravacdo dos
programas.

Desde o dia 02 de dezembro de 2007, a cidade de Sdo Paulo passou a conviver
com uma nova realidade: a da TV Digital. As principais emisstwaBrasil comecaram
a transmitir, juntamente com o sinal analégico, o sinal diggatuas programacoes.
Sinal este que ,segundo o cronograma de implantacdo da TVDI defincdggveirno
brasileiro, estara ate 2010 em todas as capitais e até 2018deno tBrasil. As
transmissdes analdgicas continuardo a serem transmitidas jotgaccen a digital
(simulcas} ate 2016, ano que esta marcada para se encerrar as trarsansddgicas.

Hoje, além de S&o Paulo, temos Rio de Janeiro e Goiania ttiadenmsua
programacdo com sinal digital. Todas as outras cidades ainda w8iZendo a



transmissdo através do sinal analdgico. A mudanca do analégico plg#dab tras
enormes melhorias para a transmissao e recebimento do sinal.deemtfe elas
podemos destacar:

Eliminacdo de Ruidos;

Correcao de erros;

Reducao do tamanho da Informacéo (Compactacéo);
Melhor aproveitamento do espectro eletromagnético;

Com a TVDI h&d um grande aumento na qualidade da imagem e do audio
transmitido. Isso € possivel gracas a utilizacdo de técnicasntjgactacdo/compressao
gue permitem o envio de uma quantidade muito maior de informagdo quando
comparado com o uso do sinal analdgico.

Além desse ganho em qualidade de imagem e som, existe aljlastebie se
transmitir dados associados ou ndo a programacao. Esses dados podeformia de
programas interativos, parecidos com o0s programas de computadorestagmes es
acostumados mas voltados para o conteudo e formato televisivo.

Essas aplicacbes ou programas, que vém no sinal digital adicianam
possibilidade de participacdo por parte do usuario/telespectador. &pm ssstema de
televisao digital fica interativo.

Para que um sistema de TV Digital Interativa possa funcionaecéssario
definirmos varios padrdes e componentes de hardware e de softwareAque s
organizados em varias camadas, como visto na Figura 1.
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Figura 1 — Camadas em um sistema de TVDI

Comecando pela parte de baixo(base da figura 1), temos a camada de
transmissdo responsavel pela definicdo do padrdo associado ao envio da
informacéao(audio, video e dados) pelo ar. Na camadatgporte, € responsavel pela
organizacdo dessas informacdes antes do envio. J4 as camadaeode audio
definem o tipo de compressao utilizada para maximizar o espaterg®ide modo a



enviarmos uma maior quantidade de informagdes no espago destinado pam O fl
middlewareé o responsavel pela interpretacdo das aplicacdes e dados repelndos
aparelho receptor do sinal digital. A camadaagkcactesé definida pelos programas
que trazem a possibilidade de interacé@o por parte de usuario.

Na implantagdo de um sistema de TVDI em um pais deve-se dswar
consideracgéo a realidade socioecon6mica e cultural do mesmo. Comoyerseguir
as diferencas entre os sistemas existentes se da deviderastdd necessidades de
cada pais, assim como devido as tecnologias disponiveis no momento &magque
criados.

1.1.1. Sistema Americano

O sistema Americano € o mais antigo, porém somente comeeowtizando
para TV Digital em 1998. A caracteristica marcante do ATA@vanced Television
Systems Committe&omo é chamado o sistema americano, reside no fato do mesmo ter
focado na transmissdo de video em alta definicdo(HDTV). Isso sedelddo a
realidade do povo americano, que jA possuia acesso a computadoresnéenuet) i
fazendo com que fosse priorizado a qualidade do video ao invés de envio de dados na
forma de programas interativos. Possui o DASE como middlewar@JAZ008].

1.1.2. Sistema Europeu

Sendo utilizando em mais de 15 paises, o sistema EuropeuDiiBi( Video
Broadcasting, tem como vantagem o uso de multiprogramagcéo, interatividade e novos
servicos. Porém existem reclamag¢des no que se diz respeitolidadpiade sua
recepc¢ao, sendo susceptivel a interferéncias.

No caso da Europa, o foco foi dado & multiprogramacéo visando solucionar o
problema de interferéncia entre emissoras de paises europeus vi@iniel® é o seu
middleware.

1.1.3. Sistema Japonés

Datando de 1999, é construido baseado no DVB, e por isso promete resolver os
problemas de interferéncia encontrados no padrdo Europeu, o ISDB(kde§eatice
Digital Broadcasting) tem como principal vantagem a facilidadqualidade na
transmissao para diferentes tipos de dispositivos(TVs, celuédcdsou seja mobilidade
aliada a alta definicdo. O middleware do sistema japonés ém DB, 2008]

1.1.4. Sistema Brasileiro

O sistema de TV Digital Interativa Brasileiro, chamadoS&3 VD-T(Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital- Terrestre) foi implantadofimal do ano de 2007 e
possui o Ginga comaniddleware O Ginga € o componente do sistema brasileiro
responsavel pela interatividade. O Ginga possui dois subsistenpams@geis pela
implementacdo das aplicacdes interativas, séo eles o GingaMNCkinga-J. O Ginga-
NCL utiliza uma linguagem declarativa baseada em xml chai@t#Nested Context
Languagé para a especificagdo de aspectos de interatividade, sincrorsmago-
temporal entre objetos de midia, adaptabilidade e suporte a mulippasitivos, ja o
Ginga-J utiliza a linguagem Java para a construcéo das aplicggB&¥D, 2008]



Como o foco desse trabalho esta em construcéo de aplicacdes [pdracEV
concentraremos nas duas camadas de cima: Middleware e Aplicigbesdas em
detalhes nos capitulos a seguir.

1.2. Middleware para TV Digital Interativa

Em um ambiente onde existem varios tipos, marcas e modelosntiferde
hardwares responsaveis para a decodificagdo do sinal digitalfsebk), existe o
problema da incompatibilidade entre os mesmos, 0 que poderia ser unmprentese
falando de construcdo de aplicagbes que serdo distribuidas indistietg@mentodos os
receptores. Como garantir que uma aplicacdo que execute bemeemirtido modelo
de set-top box, funcione em outro?

Para responder essa pergunta e solucionar tal problema é que swogeeibo de
middleware O middleware ¢ uma camada de software que fica entre o sistema
operacional e as aplicagcbes. Ele € o responsavel por prover um conjuote;@kes
comum, padronizando o desenvolvimento de programas interativos. Uma verdagie t
as aplicagbes sejam construidas utilizando essas fungfes comuitkjl@warefica
encarregado de se comunicar com os hardwares diferentes, agindarnamnterprete
entre as aplicacdes, escritas seguindo um padrdo comum, ew®msisperacionais e
hardwares diferentes.

1.3. Ginga

Como dito anteriormente o Ginga € o middleware do SBTVD. Definidizdraente
por pesquisadores das universidades UFPB e PUC-RJ, com participacéo
pesquisadores da UFRN e UERN, ele esta dividido em trés p@rt&inga-NCL,
Ginga-J e Ginga Common Core, como exemplificado na arquiteturguia .
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Figura 2 — Arquitetura do Ginga

Como podemos ver na Figura 2 as aplica¢des escritas usando o0 Gingadé
utilizar tags NCL, tags HTML e scripts escritos na lingeirad-ua[Lua, 2008]. J& a parte
Ginga-J permite escrever programas usando a linguagem Java. Aipdemito a
criagdo de programas hibridos, no sentido de serem implementado€lera Java.



Pois o Java pode ser considerado como uma midia do NCL, e o Java pqudanani
NCL. A seguir entraremos em maiores detalhes sobre o GingaMNdGinga-J.

1.4.1. Ginga-NCL

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

Formatador NCL: O formatador NCL é o responsavel pelo processadent
documento NCL.

Exibidor XHTML: Exibidor de XHTML é o responsavel pela interpretagéa
arquivos contendo html, css e javascript.

Maquina de Apresentacdo LUA: Responséavel pela interpretacéadputs Bea.

Estrutura basica de um arquivo ncl

A exemplo da linguagem html, a linguagem ncl caracteriza-segyanma linguagem
de marcacgéo, possuindo elementos (tags) padrées assim como o keglirh vamos
demonstrar a estrutura basica existente em um codigo de arquivo ncl:

Cabecalho do arquivo ncl
O cabecalho de um arquivo ncl possui dois elementos béasicos:

1)<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?> - Essa é normalmente é a
primeira linha de um cédigo ncl, onde sdo definidas a versao do xmddrem
a codificacdo usada (vidattp://pt.wikipedia.org/wiki/ISO_8859)1 Isto é,
define o tipo de caracteres que serdo exibidos na tela. No nosso caso,
obviamente, devemos usar a codificacdo "ISO-8859-1", que corresponde aos
caracteres ocidentais.

2)<ncl id="exemplo01"> - Essa tag, a exemplo da tag <html>, define o inicio do
programa ncl propriamente dito. A tag <ncl> possui diversos atrilbotas 0s
usados no exemplo acima: id="exemploO1", que define um identificador uno
que posteriormente podera ser usado como referéncia por outros elemsentos
Na tag <ncl>, também sdo definidos diversos outros atributos tdtrepara
desenvolver aplicacdes simples como as previstas nesse tutthil é
necessaria a definicdo de outros atributos.



<?xml version="1.0" encoding="IS0-8853-1"7>
encl 1d="exemplo0l" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProf1le"s
<head>
<regionBase>

</regionBases
<descriptorBases

</descriptorBases
</head>
<body>

<fh6&}>
¢/ncls

Figura 3 — Exemplo de estrutura de um documento NCL

Cabecalho do programa

Abaixo do cabecalho do arquivo ncl, encontra-se o cabecalho do progranm. Ass
como no html, esse cabecalho é delimitado pelas tags <head></@=atro do
cabecalho do programa (entre as tags <head></head>), encontt@s-séementos
basicos de um programa ncl. Sdo os seguintes elementos:

1) Base de regibesAqui séo delimitadas as regides da sua apresentacao na tela.
Nessas regides sdo apresentadas as midias.

A base de regides inicia-se com a tag <regionBase> ezinadim a tag
</regionBase>. Entre essas duas tags devem ser decladamas regides.

Exemplo de definicdo das &reas:

<regionBase>
<region width="1080" height="1920" id="rgTV">
<region left="448" top="156" width="1024" h eight="300"
id="rgVideo"/>
</region>
</regionBase>

A

Neste exemplo acima sdo definidas duas regides: "rgTV", c@snatributos: width,

height e id; que define a largura da regido em pixels, a atragido em pixels e o
identificador da regido, respectivamente; e "rgVideo" que, alés atributos ja

mencionados, possui outros dois: left e top, que definem a posicaoatanadela, em

relacéo a esquerda e ao topo, respectivamente.

Observe também que as tags encontram-se indentadas. A indentagém é
importante em qualquer linguagem, visto que facilita a compreelaséadigo por
programadores que posteriormente possam manipular o cédigo. A indentagém tam
facilita a percepcao de regides que estdo inseridas dentro deregifes, como € o
caso da regido "rgVideo", que encontra-se inserida na regiadg".rgT



1)Base de descritoresAqui séo criados os descritores. Os descritores definem como e
onde as midias seréo apresentadas. A base de descritores faroigna com as
tags <descriptorBase></descriptorBase>, respectivamente.

Exemplo de criacdo de descritores:

<descriptorBase>
<descriptor region="rgVideo" id="dVideo"/>
</descriptorBase>

No exemplo acima é criado um descritor com o atributo id igudValéo". Também é
definido o atributo "region" que faz referéncia a uma regido prewigmeriada,
chamada de rgVideo. Os descritores regem o comportamento de um Pnidlid&
definindo por exemplo a regido onde a midia sera exibida. Nestikxa midia seria
exibida na regido rgVideo.

3) Base de conectoresNo cabecalho do programa, a exemplo da Base de Regides e da
Base de Descritores, também é definida a Base de cone&egesndo a mesma logica

das bases anteriores, a base de conectores comega com a taged@aseE> e termina

com a tag </connectorBase>.

Os conectores definem como os elos séo ativados e o que elesdigparaxemplo:
Atraveés de conectores, € possivel fazer com que a exibicdo daidrmaomece ao
mesmo tempo em que outra, bem como termine simultaneamente a dweesas
outras agoes.

Normalmente os conectores estdo definidos em um arquivo exteriddigo,c
semelhante a um arquivo .css. Se preferir, vocé também padeseeus proprios
conectores na base de conectores, entretanto é recomendado 0 uso dexamivo
ja que ele contém dezenas de conectores prontos para 0 uso diminuasiinseo
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 "conBas®mncl",
que estd no mesmo diretdrio do programa ncl e contém dezenas de esrgciatos, €
carregado no programa. O atributo "alias" funciona como uma esj@alentificador
para a base carregada. Essa "identificacao” sera utifigdalmelos para fazer referéncia
a base carregada.

Corpo do programa
No corpo do programa sao inseridos os nés (midias), portas, elos sétcora



NOS
Os nos sao referéncias para as midias. O n6 funciona semelkegtea® do html.

Sendo assim, os nés funcionam como links que, quando ativados, disparaigém exi
de uma determinada midia.

Os nés podem ser de dois tipos: N6 de conteudo (ou de midia) e né de comn(pasica
contexto).

1) N6 de contetdo: Como jé& foi dito, esse tipo de nd é associado a um tipdide
(txt, html, jpeg, mpeg etc). Um nd de conteldo € iniciado atdevésg <media>.

Exemplo de utilizacdo de um né de contetdo:

<media type="video/mpeg" id="videol" src="videol.mp g
descriptor="dVideol">

Neste exemplo, € criado um né de conteudo fazendo referéncia, atcaadsbuto

src”, a um arquivo chamado videol.mpg que encontra-se no mesmo diretério do
programa ncl.

Na criacdo de um n6é também deve ser determinado que descritéroege
funcionamento (onde e como sera exibido). O descritor podera, por exemplo,
determinar a regido da tela na qual a midia sera exibida.

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

Os tipos mais comuns s&o:

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

2) NO de contexto: Contextos ou nés de composicao séo utilizados para estmtura
documento hipermidia. Os contextos podem ser aninhados, para eeflesirutura

do documento e ajudar o autor a organizar os segmentos do pragrhovisual
interativo.

Exemplo de utilizacdo de um n6 de contexto:
<link id="ISelectBotaoVermelho"

xconnector="connectors#onSelection1SetStartStopDela y">
<bind component="botaoVermelho" role="onSelect ion">
<bindParam name="keyCode" value="RED" />
</bind>
<bind component="ctxBasico" interface="pBasico " role="start" />
</link>

<context id="ctxBasico">



<port id="pBasico" component="videoPrincipal" / >

<l-- n6s e elos do contexto ctxBasico -->

<media type="video" id="videoPrincipal"
src="media/video_principal.mpg" descriptor="dVideol ">
</context>

Neste exemplo, é definido um né de contexto que possui como porta de antratia
“videoPrincipal” declarada dentro do contexto.

A porta de entrada € acionada quando o usuario pressiona a tecldhagatralvés do
elo “ISelectBotalVermelho”.

PORTAS

A porta, representada pela tag <port>, é um ponto de interface dentexto. Atraves
dela podemos ter acesso ao contetido de um contexto. Sendo assim, para um e
apontar para um ng interno ao contexto, este contexto deve possuir untupedetee
ao no interno.

Exemplo do uso de uma porta:
<port id="plnicio" component="suporte" />

No exemplo acima, o atributo "id" define 0 nome da porta e o atribatoganent”
define que no sera acessado em um determinado contexto. Nesseiaadivado um
né com id igual a suporte.

ELOS

Como ja falamos, os elos funcionam semelhantes a um link em urcaindyuil.
Através do elo podemos sincronizar os possiveis eventos em um aagriamor
exemplo: iniciar a execu¢do de uma midia simultaneamente afmalaar uma
midia imediatamente apds o término de outra etc.

Tal sincronia se torna possivel através dos conectores que podaiades dentro do
arquivo ncl ou, como ja 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#onBeginlStartN" id="Ti tulollnicia">
<bind role="onBegin" component="suporte"/>
<bind role="start" component="titulo"/>

</link>

No exemplo acima, o atributo "xconnector" faz referéncia admsenectores que sera
utilizada. Observe que o atributo "xconnector" recebe dois valoresadepapelo
caracter "#". O primeira valor "connectors" faz referéncimase de connectores onde
estd o connector que sera utilizado (vide atributo "alias" na basengetores). A
segunda parte (onBeginlStartN) indica que conector contido no arquivo impentado s
usado.



A tag <bind>, determina os papéis de cada n6 nesse elo. No prinmeir®

determinado de que forma e qual n6 ativara o elo. Nesse bind, o n6éSugaando
executado (onBegin), fard com que, no segundo bind, o n6 de midia "tialmérta
seja iniciado (start). Dessa forma, as duas midias sesdnitdas simultaneamente.

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

ANCORAS

As ancoras sdo pontos de entrada para os nés de midia ou contextoSve deb
utilizar ancoras € utilizar segmentos de um né de midia ou cordejda;omo origem
ou destino de elos.

Existem dois tipos de ancoras: ancora de contetdo (content anchor) ed&ncora
atributo (attribute anchor).

1) Ancora de contetido define um segmento da midia (intervalo de tempegifm
no espacgo) que podera ser utilizado como ponto de ativacao de elos. Cada
né de midia é composto de unidades de informacéo (information units)ni@ef
dessas unidades de informac&o depende do tipo de midia representado pglo nd. A
unidades de informacédo de um video, por exemplo, podem ser os framésalo vi
Uma &ncora consiste numa selecao contigua de unidades de informagéade

Uma &ncora de contetido é definida como uma tag <area> dentro daetdig><

Exemplo de utilizacdo de ancora de conteudo:

<media type="video/mpeg" id="videol" src="videol.mp g"
descriptor="dVideol1">

<area id="aVideolLegenda0Ol" begin="5s" end="9s"/>

<area id="aVideoLegenda02" begin="10s" end="14s"/>

<area id="aVideoLegenda03" begin="15s" end="19s"/>

</media>

No exemplo acima séo definidas trés &ncoras de contetdo para um néod®lesie
exemplo, as ancoras sao utilizadas para sincronizar legendas ¢im@o. O atributo
“begin” define o tempo transcorrido na execuc¢do do video (Xs) no quabea&era
ativada. O atributo “end” funciona semelhante ao begin, determinandwpo &m que
a ancora sera encerrada.

2)Uma ancora de atributo se refere a atributos de um né de origgendestino,
gue podem ser manipulados pelos elos. Exemplos de atributos sédo: volumdediea
um no de &udio ou video, coordenadas e dimensdes de exibicdo de um n6 de midia
visual, entre outros.

Uma ancora de atributo é definida através da tag <attributerodtntag <media> ou
<context>. No exemplo a seguir sdo definidas quatro &ncoras de gbalbatom no6 de
video, além de uma ancora de conteudo.

<media type="video" id="videol" src="media/videol.m pg"
descriptor="dVideol1">



<l-- &ncoras de atributos que serdo manipulados pel os elos -->

<attribute id="top" name="top"/>
<attribute id="left" name="left"/>
<attribute id="width" name="width"/>
<attribute id="height" name="height"/>

<l-- ancora de conteldo no video que deve sincroniz ar aimagem -->

<area id="aVideollmagem1l" begin="3s" end="8s"/>
</media>
Exemplo de estrutura basica de um arquivo NCL:

Agora que ja sabemos os elementos basicos de um programa nclyeam@so esses
elementos se organizam. Abaixo estd um exemplo de um progranmapieks

<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1"?>

<ncl xsi:schemaLocation="http://www.ncl.org.br/NCL3 .O/EDTVProfile

http://www.ncl.org.br/NCL3.0/profiles/NCL30EDTV.xsd "

xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instanc e"

xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile" id ="exemplol">
<head>

<regionBase>

<region width="1080" height="1920" id=" rgTVv'™>
<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="plnicio"/>

<media descriptor="dVideo" src="videol.mpg" type="video/mpeg"
id="video"/>

</body>
</ncl>

No corpo (<body>) do exemplo acima estdo inseridas um noé representad@agel
<media> e uma porta representada pela tag <port>.

Observe que no né o atributo "descriptor" faz referéncia ao desuiédo no
cabecalho do programa de "id=dVideo". O descritor dVideo por sua vearéaic
regido onde a midia ser& exibida. Observe também que a mide&doninada através
do atributo "src" que faz referéncia a um video do tipo mpg, de nat@elvique
encontra-se no mesmo diretorio que o arquivo ncl. Veja também que cebé e
nome videol através do atributo "id".



Para tornar possivel a exibigcdo do video na regido determinada peitbdedeve-se
criar uma "porta". Observe, na tag <port> que o atributo "compofemntéferéncia ao
no "video".

NOTA: é importante que todo elemento NCL (regido, descritor, mdidi&, porta etc.)
possua um identificar Unico, representado pelo atributo id. Os dderaisntos e
atributos seréo utilizados nas sec¢des seguintes, que aprofundanigidele cada
elemento utilizado nos exemplos.

Ambiente de execuc¢ao

Para executar os arquivos escritos em NCL é necesthziar implementac¢des do
Ginga-NCL ou emuladores do mesmo. A PUC-RJ disponibiliza uma imptag@®
Open Source do Ginga-NCL, implementando tanto em linguagem C quadavam
Disponivel para Linux e Windows.

Podemos ver na Figura 4 a maquina virtual, utilizando o seftvwmaware e o
sistema operacional Linux, sob a distribuicdo fedora modificado paligaraa
implementacéo de aplicagcdes em Ginga-NCL.

@_ fedora-fc7-ginga-i386  YMware Flayer ~ %_CJ:J_—RO\M (IDE 0:0) B Ethernet | =|| 41) Sound Adapter | = O X

Your Ginga-NCL Set-top box
is ready for action!

Quick hints:

- From your host operating system, use SSH to open a text console.
The STB's IP address & shown below.

- User & "root”; Initial password i "telemidia”
- Upload your NCL applications and media to the /misc/ncl30 directory, via SFTP or SCP

- Use the /miscflaunchersh script to run your NCL application
Example: /misc/launcher.sh /misc/ncl30/sampled3/sample03.ncl

- Use the following keyma

- Have fun!

Enter

1P:192.168.79.130 TV Interativa se faz com Ginga! v ||

To direct input to this vitual machine, press EtrI+G.\': @ SMwiara P "- Y

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

Os exemplos Giga-NCL utilizados nesse mini-curso encontram-saleoego:
http://gingarn.wikidot.com/tvdiepoca08



1.5. Ginga-J

O subsistema Ginga-J € composto por APIs em Java (Intedad&®gramacao
de Aplicativos) projetadas para suprir todas as funcionalidades &eéagspara a
implementacdo de aplicativos para televisdo digital, desde gpufegéo de dados
multimidia até protocolos de acesso [Ginga-J, 2008][ SOUZA FI2907].

A norma Ginga-J é destinada aos desenvolvedores de receptores \ampati
com o sistema brasileiro de televisdo digital terrestrd{&B 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 APl JavaTV
Pacotes DAVIC
Pacotes HAVi
Pacotes DVB
API de controle de tuning
API de fluxos de midia
API de canal de retorno
API aderentes a especificacdo ARIB STD B-23
API de integracdo de dispositivos
API de ponte Ginga-NCL

As aplicacdes escritas em Java, dependendo do ambiente ondexestigjando
recebem uma nova denominacao. Aplicativos em Java que executanbemrowsers
sdo chamadosapplets ja os que executam em celulares sdo denomimatituets Em
um ambiente de TVDI, os programas desenvolvidos em Java sdo denorfilessios

Osxletspossuem 4 estados de execucdo bem definidested, Paused, Started
e Destroyed como visto na Figura 5.



Loaded

linit)(l et|

Paused

startXletl:]l Tpause)(letl:]

Started

destroyxlet(]

Destroyed et

Figura 5 — Estados de um Xlet [Fonte: Interactive V Web]

Uma vez que a classe é carregada no aparelho ela estadw lesded (s6
entra neste estado uma Unica vez), a partir deste momento,cacaplipode ser
executada, entrando no estado Started, podendo, posteriormente, ser [{Raseadal,
estado onde a aplicagdo Xlet é iniciada) ou destruida (Destroyed,temdma o ciclo
de vida). Semelhante ao que ocorre com applets e MIDlets, s tdi@bém fornecem
métodos para um completo gerenciamento do ciclo de vida de uma apli¢@gliari,
(2008)]

Na criacdo de um xlet € necessario implementar a seguietiaag:

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 execucdo dgketsé necessario a utilizacdo de um emulador, caso néo se
tenha disponivel um set-top box ou desktop com a implementacdo do Ginga-J. O
emulador mais utilizado éxdetviewxletview, 2008], Figura 6.



Figura 6 — Tela do xletview

Uma versdo opensource do ginga(OpenGinga) esta para ser dispalahbiza
seguinte enderecbttp://www.openginga.org/

Para exemplificar a criagdo de um xlet, construiremos umaes aplicacéo de
uma pizzaria. A aplicagdo consiste em trés telas, onde ai@ipossui uma interacdo
onde o usuario deve apertar o botdo OK caso queira comprar uma pizzaegda
uma tela com a entrada de dados para entrega, e por ultimo arda tenfirmagéo da
entrega.

Para esse exemplo utilizamos os seguintes codigos, como mostriadpira 7:

PizzariaXlet.java:
TelaFinal.java:
Telalnicial.java:

TelaPizza.java



Figura 7 — Estrutura do programa interativo Pizzaria

Veremos agora em detalhes cada um dos cdodigos seguido das asas tel
correspondentes.

Comecando pelo codigo PizzariaXlet.java. Ele contém a classenglenenta
a interface Xlet desse programa. Contém dois atributos dXl@pGontext e HScene

O Xletcontext € uma interface que prové métodos que permitem um Xlet
descobrir informagBes sobre seu ambiente. Um XletContext € pgsasdam Xlet

quando o Xlet é inicializado. E ele prové um mecanismo de recupedigdo
propriedades, assim como métodos para assinalar mudancas inteseas @stados

O HSceneé o componente responsavel pela parte grafica do Xlet. Ela sulstitui
classe Frame do pacote AWT.

Na inicializagdo o Xlet recebe uma referéncia do XletContsgo em seguida
€ inicilizado o estado startXlet() onde é criada a cena(seein&@jializada a Telalnicial
contendo a op¢éo para a compra da pizza. Notem que a cena é deutdézaela 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.printin("initXlet");
context = xletContext;

public void startXlet() throws XletStateChangeE
System.out.printin("startXlet - 0");
HSceneFactory hsceneFactory = HSceneFactory
scene =
hsceneFactory.getFullScreenScene(HScreen.getDefault
.getDefaultHGraphicsDevice());
scene.setSize(640, 540);
System.out.printin("startXlet - 1");
scene.setLayout(null);
scene.setVisible(true);

Telalnicial telalnicial = new Telalnicial(s
telalnicial.init();

}
public void pauseXlet() {

public void destroyXlet(boolean flag) throws
XletStateChangeException {
System.out.printin("destroyXlet");
context.notifyDestroyed();

}
}

xception {
.getinstance();

HScreen()

cene);



Telalnicial.java

import org.dvb.event.*;
import org.havi.ui.*;
import org.havi.ui.event.*;

public class Telalnicial implements UserEventListen

private HScene scene;

private EventManager em;

private Imagens imagens;

private Hicon hi;

public Telalnicial(HScene scene){
System.out.printin("Telalnicial - 0");
this.scene=scene;
em = EventManager.getinstance();
imagens = new Imagens();

}
public void init() {
System.out.printin("Telalnicial init() - 0"
hi = new Hicon(imagens.carregarimagem(lmage
),0,0,640,540);
System.out.printin("Telalnicial init() - 1"
UserEventRepository uer = new UserEventRepo
"Telalnicial");
uer.addKey(HRcEvent.VK_ENTER);
em.addUserEventListener(this,uer);
System.out.printin("Telalnicial init() - 2
scene.add(hi);
System.out.printin("Telalnicial 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(scen
tela.init();

er{

);

ns.telalnicial

)i
sitory(

,hi:"+hi);
);

e);



Figura 8 — Primeira tela do PizzariaXlet

Como Telalnicial implementa um UserEventListener ele deteria botdo OK
foi pressionado, indicando que usuario deseja realizar o pedido de umaGizp o
usuario pressione o OK no controle remoto virtual, localizado nalldeeraterface do
Xletview, € inicializada uma nova tela, a TelaPizza, desarseguir.



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, tfBairr o, tfPizza, tfApt,
tfCidade,tfObs;

Imagens imagens;
Hicon hi;

public TelaPizza(HScene scene){
this.scene=scene;
em = EventManager.getinstance();
imagens = new Imagens();

tflLog = 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
Hlcon(imagens.carregarimagem(lmagens.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(scen e);
tela.init();



Figura 9 — Tela de entrada de dados da PizzariaXlet

Antes da inicializa da TelaPizza os antigos componentes das&enatirados
usando o método clear(). E em seguida s&o adicionados novos componetiess rel
aos campos de preenchimento do formulario de dados necessario adfetavagmpra
da pizza, Figura 9.

Para passar para a proxima tela basta pressionar o OK novatoertatrole
remoto. Nesse exemplo néo 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
Hlcon(imagens.carregarimagem(lmagens.telaFinal),0,0
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();

,640,540);



Figura 10 — Tela de Confirmacgé&o do pedido da pizza.

1.7. Conclusoes

Tendo participado dos projetos de pesquisa que culminaram na espieifioac
Sistema Brasileiro de TV Digital(SBTVD), o estado do Rioarige do Norte,
juntamente com a Paraiba se destacam em desenvolvimento de nrieldéewde
aplicativos para TV Digital Interativa a nivel nacional eiat@&rnacional. Laboratérios e
empresas em Natal e Jodo Pessoa crescem e precisamagadisdie gente qualificada
e treinada nesse tema. E estratégico e essencial paranvalesnento do estado o
investimento em cursos e divulgagcéo desse assunto.

O presente mini-curso apresentou 0s conceitos basicos para asjeeéssados
entender como essa nova realidade da TV Digital Interativa funcgsita @omo ela
pode mudar a maneira que assistimos TV. Apresentamos respog@aguatas
referentes a criagdo do sistema brasileiro e apresentampsnuaEros passos no
desenvolvimento de programas interativos tanto usando a linguagem N@Gdoqua
usando a linguagem JAVA.
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