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Resumo

Este trabalho tem por objetivo realizar um estudo do padrio brasileiro de TV Digital. Em
especial, ¢ apresentado o middleware Ginga, desenvolvido pela Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). O trabalho também apresenta o modulo orientado a
eventos NCLua, adaptacdo da linguagem Lua, também criada pela PUC-Rio. Por fim, uma

aplicag@o que envolve conceitos de Ginga-NCL e NCLua ¢ apresentada.

Palavras Chave: Interatividade, Ginga-NCL e NCLua
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Capitulo 1 — Introducgao

O termo TV Digital foi introduzida ha mais de oito anos no Brasil, porém o termo s6 comegou
a se popularizar nos ultimos dois anos, mais precisamente no dia 02 de dezembro de 2007,
quando iniciaram-se, em S3o Paulo, as transmissdes na televisdo aberta dos primeiros
programas seguindo este novo padrao.

Pode-se dizer que na época em que foi langada, o impacto da introdu¢do da tecnologia
digital na televisdo foi, em alguns aspectos, semelhante ao da introdu¢do da televisdo em
cores no pais, realizada no inicio da década de 1970. Entretanto, diferentemente do que
ocorreu na década de 1970, ndo € s6 a qualidade das imagens e do som que melhorou com a
introducdo da tecnologia digital. A interatividade com o telespectador ¢ um dos principais
recursos disponibilizados com a introducdo desta nova tecnologia.

Assim, podemos dizer que os trés principais pilares da TV Digital sdo: a) a melhoria
da qualidade de imagem, b) a melhoria da qualidade do som, e ¢) a interatividade com o
telespectador [2]. Sobre a qualidade de imagem, pode-se dizer que este sistema consegue uma
alta fidelidade, reproduzindo assim o contetido transmitido de forma muito préxima daquela
que foi transmitida. Ja sobre o segundo pilar, a qualidade de 4udio, pode-se dizer que a TV
Digital possibilita transmissoes de mais canais de sons: 5 ou até 7 canais podem ser
transmitidos simultaneamente, por exemplo. J& a interatividade, num futuro proximo, ird
permitir que programas televisivos possam ter a participagdo direta do telespectador. Além do
mais, conteudos extras sobre o programa em exibicao estardo disponiveis ao telespectador.

Este trabalho tem por objetivo realizar um estudo do padrao brasileiro de TV Digital.
Em especial, ¢ apresentado o middleware Ginga, desenvolvido pela Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Ri0), que tem por objetivos:

. Tornar as aplicacdes desenvolvidas para TV Digital
independentes do sistema operacional da plataforma de hardware utilizados, e
. Oferecer um melhor suporte ao desenvolvimento de aplicagdes

para TV Digital.
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E também ¢ apresentado neste trabalho o mddulo orientado a eventos NCLua, adaptacao da
linguagem Lua, também criada pela PUC-Rio. Uma aplicagdo que envolva os temas Ginga-
NCL e NCLua sera disposta ao final deste trabalho.

Este trabalho esta assim organizado. O capitulo dois apresenta um breve resumo sobre
o padrdo brasileiro de TV Digital. O capitulo trés aborda o middleware Ginga, que permite o
desenvolvimento de aplicagdes para a TV Digital. O capitulo quatro apresenta a linguagem
NCLua. Ja no capitulo cinco sdo apresentadas trés aplicagdes que utilizam os conceitos

descritos neste trabalho. Por fim, o capitulo seis conclui o trabalho.
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Capitulo 2 — A TV Digital

A historia da TV Digital no Brasil inicia-se em 1994, quando um consorcio formado por
emissoras de TV, empresas ligadas a area de telecomunicacdes e universidades comegou a
pesquisar os trés sistemas de transmissdo em formato digital até entdo existentes. Os
primeiros testes de campo s6 foram realizados entre agosto de 1999 e margo de 2000. Em
2003 o Governo Federal resolve tomar a frente da iniciativa para a implantagao da TV Digital
no Brasil. Com um investimento de oitenta milhdes de reais dos cofres publicos [29], foi
criado um grupo de estudo para estudar os padrdes existentes, e propor a melhor alternativa a
ser adotada pelo Brasil.

Apos alguns anos de estudo, chegou-se no ano de 2006 a escolha de uma especificagao
para o padrdo brasileiro de TV Digital. Este padrdo foi desenvolvido e implantado, tendo as
primeiras transmissoes sido realizadas cerca de um ano apds, em dezembro de 2007 [2].
Porém, nos ultimos dois anos, pouca coisa se modificou. Pouco mais de duas duzias de
cidades contam hoje com a transmissao digital. Mesmo nestas cidades, ndo houve uma forte
campanha publicitaria explicando as vantagens do sistema de TV Digital. Além do mais, os
proprios conversores digitais a venda no comércio brasileiro s3o caros e ndo implementam
todas as funcionalidades do novo sistema de TV. Este somatorio fez com que a populacao
nao aderisse em massa a TV Digital. Muitos usudrios estdo esperando o langamento de novos
produtos, mais baratos e que estejam completamente em conformidade com o novo padrao.

Porém, mesmo com todos os reveses, este ¢ um tema que continua despertando grande
interesse, pois ¢ um mercado insipiente € com enorme potencial de crescimento. Em especial,
no que tange a Ciéncia da Computagdo, muitas sdo as oportunidades na area de
desenvolvimento e porte de aplicagcdes computacionais para a TV Digital.

Como mencionado anteriormente, ainda sobre os padrdes, para se chegar ao padrao
brasileiro foram estudados trés distintos padrdes digitais adotados por trés
paises/comunidades [10]:

. ATSC (Norte-Americano),
. DVB (Europeu),
. ISDB (Japonés).
Ap0s realizados alguns testes, o0 Comité de Desenvolvimento do Sistema Brasileiro de

TV Digital (SBTVD) apresentou os resultados do estudo, com os pros e contras de cada
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padrdo. A concretizagdo desses estudos foi coordenada pela Finep e pela Fundagdo Centro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologia (CPgD). Um sistema de TV Digital genérico foi
dividido em dareas de conhecimento € um consércio de empresas e universidades propos
formulacdo do modelo de referéncia, baseado em uma modificacdo do padrao Japonés [24].
Nesta modificacdo do padrao Japonés, nasce o padrao brasileiro, com transmissao de
audio e video em alta qualidade: som digitalizado e video em 720 linhas progressivas e, em
alguns casos, 1080 linhas progressivas. Porém, a alta qualidade das imagens e do som ¢
apenas um dos aspectos contemplados pelo padrao brasileiro. A interatividade com o
telespectador também tem de ser destacada. Neste contexto, a interatividade ¢ todo o processo
de comunica¢do entre o telespectador e a emissora de televisdo que ele assiste. Podemos citar

como exemplos de interatividade:

Para programas esportivos:

. Consultar as regras da modalidade esportiva ¢ do campeonato
em disputa, a escalacdo das equipes que disputam um jogo, as estatisticas do jogo, a
classificagdo do campeonato, dentre outras [11];

. Responder a enquetes, fazer perguntas aos
apresentadores/comentaristas esportivos;

. Durante uma propaganda televisiva de um campeonato, comprar
ingressos para um dos jogos ou mesmo o direito de assisti-los no sistema pay-per-

view.

Para programas de debate:

. Responder a uma enquete sobre o tema discutido;
. Formular perguntas para os debatedores;
. Ser entrevistado, ndo somente via voz, mas também via video,

caso um microfone e/ou webcam estejam acoplados a sua TV ou decodificador.

Para programas jornalisticos:
. Dar sugestao para pautas;

. Consultar mais informagdes sobre as noticias vinculadas;
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. Receber/consultar a previsao do tempo para a regido onde esta

assistindo a programacao.

Ou seja, um enorme leque de possibilidades que se abre com a TV Digital.

Porém, tais aplicagdes digitais devem ser especificadas e codificadas com cuidado,
visto que existem diferengas entre as aplicagdes desenvolvidas para serem executadas em um
computador e as desenvolvidas para TV digital. Algumas consideragdes devem ser
observadas [15]:

* A transmissdo de grande parte das informagdes € por difusdo e ndo personalizada;

* Os dispositivos de interacdo (controle remoto) sdo ainda pobres em termo de

expressividade e usabilidade;

* O video principal ¢ a fonte de sincronismo, incluindo a interacao;

* Assistir a um programa ¢ muitas vezes uma atividade coletiva, deve-se se pensar

em como atrair a aten¢do de varias pessoas a0 mesmo tempo;

* ATV ¢ usada para lazer e o telespectador nao quer nada complexo em seu uso.

Para o desenvolvimento de aplica¢des para a TV digital, um programador pode optar
hoje por duas linguagens distintas, a Linguagem Procedural e a Linguagem Declarativa. A
diferenca entre as duas ¢ que uma linguagem procedural ¢ aquela que sua entidade inicial ¢ do
tipo contetido procedural, analogamente, uma aplicagdo declarativa ¢ aquela que sua entidade
inicial € do tipo conteudo declarativo.

Linguagens declarativas sao utilizadas por autores que ndo possuem conhecimento em
linguagens de programagdo. Possuem um nivel maior de abstracao e sao voltadas a um objeto
especifico. As linguagens declarativas mais comuns sdo: NCL (Nested Conext Language) [4],
SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) [33] ¢ XHTML (eXtensible
Hypertext Markup Language) [34].

Outras linguagens que nao sdo declarativas, buscam uma solugdo algoritmica do
problema. As chamadas Linguagens Procedurais, a despeito do jargdo utilizado na TV
Digital, seguem alguns paradigmas de programacao, como orientagdo a objetos e orientacdo a
eventos, dentre outras. Porém esta linguagem requer uma maior especializagdo do

programador do que as linguagens declarativas.
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Capitulo 3 — Aplicagdes Digitais

3.1 — Introducgao

Todo o programa produzido para a TV Digital deve seguir um padrdo bem definido. Segundo
Neto[21], este padrdao ¢ constituido de uma colecdo de nds-de-midia, formado por video,

audio e imagem, conforme ilustra a Figura 1.

Figura 1 — Diagrama de aplicativos digitais [21]

Neto ainda define que os nos Video e Audio, como os proprios nomes ja sugerem, irdo
se codificar o video e o dudio da aplicagdo. J4 o n6 Imagem codifica pequenas animagdes ou
imagens estaticas. A sincronizacao destes nos ira produzir a aplicagdo digital.

Os aplicativos digitais tém o funcionamento baseado em um ambiente cliente /
servidor. O servidor para TV Digital é o provedor de contetido para o cliente, ou seja, para o
telespectador. Para que tudo funcione perfeitamente, faz-se necessario todo um aparato de

ferramentas e dispositivos que constituem o chamado middleware da TV Digital.

3.2 — Middleware

As aplicagdes a serem executadas no middleware podem ser classificadas em duas categorias,
dependendo do tipo de conteudo processado: declarativa ou procedural. A aplicagdo

declarativa, como o préprio nome indica, apenas declara como conteudos de video, dudio e
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imagens devem ser organizados. Um exemplo de aplicacao declarativa ¢ um documento que
descreva a organizagao de contetido multimidia. O arquivo pode ser composto de simbolos de
marcagdo, regras de estilo, scripts, imagens, dudio e video. No caso de conteudo procedural,
pode-se definir uma aplica¢do que devera ser executada na TV ou no Set-up-box'. E utilizado
nas TVs que ndo possuem sintonizador digital. Um exemplo de aplicacdo procedural ¢ um
programa que agregue outros elementos multimidia, como gréaficos, dudio e video. Ambos os
middlewares diferem portanto na forma de codificacdo, ou criagdo, dos aplicativos. No
middleware procedural é usada a linguagem Java, enquanto no middleware declarativo ¢
utilizada a linguagem NCL. Os middlewares declarativos sao mais faceis de serem criados,
porém sdo menos flexiveis que os middlewares procedurais.

Qualquer que seja o middleware utilizado pela aplicacdo, faz-se necessario realizar a
sua integragdo com a camada de transporte. Existem dois tipos de camadas de transporte: o
Carrossel de dados e o Carrossel de objetos [14]. Na pratica, pode-se dizer que o Carrossel
nada mais ¢ do que uma forma de disponibilizar arquivos, de forma ciclica, através do canal
de difusdo[14]. O Carrossel de dados contém apenas dados cujo conteudo nio € especificado
ou identificado. Assim, cabe ao receptor decodificar os dados que recebe. Ja o Carrossel de
objetos contém dados que podem ser identificados, como, por exemplo, texto, imagens, ou
aplicativos. O Carrossel de dados €, portanto, mais genérico. Ele pode, assim, receber os
pacotes gerados pelo Carrossel de objetos, adaptando-os de modo a viabilizar a transmissao

conforme ilustra a Figura 2.

Aplica- Carrossel
tivo de objetos
| Y
| _ Carrossel l
de dados

sistema de
transmissao

Figura 2 — Relag@o entre o Carrossel de dados ¢ o de objetos [32]

1 Equipamento usado para conectar o televisor a uma fonte externa de sinal, transformando-o em

contetido que possa ser apresentado na tela da TV.
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Um mecanismo importante no sistema de TV Digital ¢ o canal de retorno. Este canal
permite que o telespectador transmita fluxos de dados ao servidor [22]. Através deste
mecanismo o usudrio consegue a interacdo com a programacao que estd sendo transmitida,
permitindo-se o envio de uma mensagem do aparelho do cliente para a emissora. A escolha da
tecnologia depende de cada radiodifusora. A norma sete do SBTVD prevé varias tecnologias
que podem ser utilizadas, mas as tecnologias 3G e banda larga por cabo tem sido as escolhas
mais comuns. “No6s ndo definimos um meio fisico da interatividade. Nos definimos a camada
de protocolo, a interface de comunicagdo com os dispositivos que suportardo a interatividade:
ADSL, dial-up, 2,5G, 3G, e qualquer outra plataforma padronizada internacionalmente.”

(Roberto Franco, presidente do Forum SBTVD) [22].

3.2.1 -Ginga

O middleware do sistema brasileiro de TV Digital foi desenvolvido pela PUC-Rio e chama-se

Ginga. De acordo com site especializado [3]:

“Ginga® é constituido por um conjunto de tecnologias
padronizadas e inovagoes brasileiras que o tornam a
especificagdo de middleware mais avangada e a melhor

solugdo para os requisitos do pais.”’[3]

Esta possui uma maquina de estados bem simples, compostas por 3 estados e 5
eventos. Cada transicdo ¢ composta por um conjunto de um estado pré-evento, um evento e

um estado pos-evento[27]. Esta configuragdo ¢ apresentada na figura 3.

iniciar
reassumir

parar /
abortar

pausar

abortar

parar / fim natural

-

ocorrendo

mnicrar

Figura 3 — Ciclo de vida das aplicagdes Ginga-NCL [27]
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A arquitetura Ginga (figura 4) pode ser dividia em trés modulos:

* 0 Ginga-CC (conjunto de exibidores monomidia),
* Ginga-NCL (aplicagdes declarativas NCL) e

* Ginga-J (aplicagdes procedurais em Java) [3].

Maguina de execug 3o Ginga-J L . Magquina de apresentago Ginga-NCL
Ponte .
e

API nicleo APl especifica Formatador Gerenciador Maquina

Ginga-J Ginga-J NCL Base Privada Lua

Nicleo comum Ginga_CC Adaptadores

Gerenciador de Contexto
DSM-CC Canalde Int. | G. Atualizagdes
Exibidores
oo | e |

Figura 4 — Arquitetura Ginga [3]

3.2.1.1- Ginga Common Core

Este ¢ o middleware de mais baixo nivel dentre os trés citados. Este concentra servicos
necessarios, para a maquina de apresentacdo (declarativo) quanto para a maquina de execugao
(procedural). Faz a interface com o Sistema Operacional. Neste também ¢ realizado o acesso
ao sintonizador de canal, ao sistema de arquivos, ao terminal grafico, dentro outros. Também
fica a seu cargo os exibidores de dudio, video, texto, imagem e ajuda na comunica¢do das

camadas superiores com o canal de retorno [12].

O Ginga Common Core ¢ o subsistema l6gico provedor de todas as funcionalidades comuns

ao suporte dos ambientes declarativo (Ginga-NCL), e imperativo (Ginga-J) [12].
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Sisterna Operacional

AFls dos exibidores Ginga — Common Core

Iniciador de
aplicagBes

Persisténcia

Interface com o usudio

Exibidores de midia ~ Gerenciador de
(JPEG, MPEG2, MPEGH, atualizactes
MF3, TXT, GIF, HTML-

based ete. )

Processador de
dados

Filtro de Seciio

Figura 5 — Ginga-Common Core [18]

Acesso condicional
Canal de retomo

Gerenciamento de contexto

3.2.1.2- Ginga-J

O ambiente imperativo Ginga-J utiliza a linguagem Java e possui uma ampla gama de pacotes
que auxiliam o desenvolvimento das aplicagdes. Este ¢ dividido em trés modulos: a) a

Magquina Virtual Java, b) APIs verde e c) APIs amarela e vermelha.

e Maquina Virtual Java ¢ o coragdo do sistema, e abstrai as camadas de hardware e
software do sistema hospedeiro. E o responséavel pela execucio das aplicagdes;

* APIs Verde: ¢ composta pelo pacote de classes de transmissdo de dados Digital Audio
Video Interactive Consortium (DAVIC), pelo pacote de classes para interconexdo de
dispositivos Home Audio/Video Interoperability (HAV1i) e pela API JavaTV da Sun;

* APIs Amarela e Vermelha: a primeira é composta pelo Java Media Framework
(JMF), que s@ao APIs que podem ser exportadas para outros sistemas. Elas provéem
suporte a multiplos usudarios, a multiplos dispositivos e a multiplas redes. J& a
vermelha ¢ utilizada em aplicagdes brasileiras, em especifico, utilizada em aplicagdes

de inclusao digital.

As APIs amarela e vermelha, e a APIs da ponte entre a maquina de execugdo e
apresentacdo (Figura 6) sdo inovagdes brasileiras do ambiente imperativo Ginga-J, que o

distingue dos demais ambientes imperativos dos sistemas europeu e americano [26].
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Figura 6 —Ginga-J [18]

3.2.1.3- Ginga-NCL

O Ginga-NCL, ou maquina de apresentacdo, ¢ um subsistema loégico do Ginga que tem por
objetivo exibir documentos no formato NCL. Portanto, a codificacdo ¢ feita de forma muito
parecida com o HTML, linguagem baseada em fags utilizada para descrever paginas na web.
Apesar deste ambiente declarativo ter por base a linguagem NCL, pode-se utilizar também a
linguagem de script Lua [31].

O NCL possui um controle ndo invasivo na ligagao de um conteudo e sua apresentacao
de leiaute, definindo uma separagdo bem demarcada entre estes. Com isso esta linguagem nao
define nenhuma midia em si, ao contrario, ela define o que ird ligar as midias em

apresentacdes multimidia, ndo restringindo ou prescrevendo os tipos de conteudo[31].

“A linguagem NCL estd estruturada para organizar
midias. Dessa forma ela gerencia o comportamento de midias
no tempo e no espago. Ndo é possivel criar nada através da
NCL; tudo deve ser desenvolvido em outros ambientes. A
linguagem ¢é responsavel por colar essas midias umas nas
outras, o que determina o comportamento da aplica¢do através
da atribuicdo de condigoes e agoes. Assim, uma aplicagdo para
TV digital pode ter apenas elementos de sincronismo das

midias, sem qualquer participagdo do usudrio.” [5]
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A manipulacao destes ndés de midia ¢ feita por via de descritores. Os descritores
definem como serdo exibidos e de que forma serd conectado cada arquivo com alguma regido

na tela [5], como exemplificado na Figura 7.

rgVideol

Figura 7 — Diagrama de conexao entre regides e descritores [21]

Esta ilustra um descritor intitulado “dVideol”, que conecta-se a algum n6 de midia a
regido intitulada “rgVideol” fazendo o aspecto de colagem na tela do telespectador da regido
definida pelo programador.

O NCL baseia-se no modelo NCM (Nested Context Model) para descrever elementos
de hipermidia, conforme exemplificado na Figura 8. Neste modelo o documento ¢ organizado
com um conjunto estruturado de nos e as ligagdes entre estes, os chamados elos. Cada n6
pode, por sua vez, conter um subconjunto de nos e elos, e assim sucessivamente, formando

uma hierarquia [31].

Figura 8 — Estrutura de um documento de Hipermidia [23]

Todos os documentos do tipo NCL possuem uma formatagdo semelhante ao codigo

demonstrado como exemplo da figura 9 e da figura 10:
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1: <%xml wversicn="1.0" enceding="I30-8853-1"7>

3: <ncl id="exemplol1i"
xmlns="http://www.telemidia.puc-rio.br/specs/ml/NCL23/profiles"

xmlns:xsi="http: //www.w3.org/2001/¥MLSchema-instance"
xzi:schemalocation="http://uww.telemidia.puc—
rio.br/specs/xml/NCL23/profiles/NCL23 . xad">

4: <head>
5: <regionBase>
6: <!-- regifes da tela onde as midias s3c apresentadas ——>
T: </regionBase>
g: <descriptorBase>
9: <!-- descritores que definem como as midias sic apresentadas
-
10:  </descriptorBase>
11: <connectorBase>
12: <!-- conectores que definem como os elos s3c ativados & o que
eles disparam —->
13: </comnnectorBase>
Figura 9: Exemplo NCL [23]
14: </head>
15: <body>
16: <port id="pInicio" component="ncPrincipal" interface="ilnicio"/>
17: <!—— contextos, nds de midia, =los & outros elementos —>
18: </body>
19: </ncl>

Figura 10: Continua¢do Exemplo NCL [23]

Neste exemplo, o cabegalho de um arquivo do tipo NCL ¢ ilustrado pelas linhas de 1 a
3. O cabecalho do programa se localiza na parte intermediaria, entre as linhas 4 ¢ 14 do

documento. A fag de fechamento ¢ ilustrada na linha 19.

3.3 - Composer

Composer ¢ uma ferramenta de autoria hipermidia que foi desenvolvida pelo
Laboratorio TeleMidia do Departamento de Informatica da PUC-Rio. Esta ferramenta

possibilita o desenvolvimento de aplicagdes audiovisuais interativos sem necessitar de um
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grande conhecimento da linguagem NCL. No Composer, ¢ possivel visualizar a sua aplicagdo

de quatro formas distintas: [25]

* Visdo estrutural: Esta visdo permite a criacdo de aplicagdes através de elementos

graficos, de forma que podemos fazer edi¢cdes em nos e elos visualmente;

I Composer, - C:Mrquivos de programas\Composerifilesiprojectsiexemplo3. hyp

File Edit Insert Control Live Wiew Help

[de i KAQ P

novideol

novideoz

| console| Problems (0} | Live History (0)]

Element 1d Description Resaurce

Fv

Figura 11 — Composer: Visdo estrutural

* Visdo temporal: Esta visdo permite que o usudrio passa realizar a sincronizagao

temporal entre os nés de midia que compdem a sua aplicacao;



25

B Composer - C:\Arquivos de programas\Composer\Milesiprojectsiexemplo3. hyp |.7||EH§‘
& poral Vie &
=]

00:00:00.000 000003333 00.00.08.568 00:00:10.000 00.00:13.333 000016568 00:00:20.000 00.00:23.332 00.00.26.568 00:00.30.00(

- [ novideoz | 7 e

il | novidea) |

v

£ >

Starting Mode: | All v Object: Start Time: s EndTime: s

Console| Problems (0} | Live History (0)]

Element d Description Resource

E

Figura 12 — Composer: Visao Temporal

* Visdo de leiaute: Permite que o desenvolvedor crie o leiaute de sua aplicagdo;

BE Composer - C:\Arquivos de programas\Composerifilesiprojectsiexemplo3.hyp

File Edit Insert Control Live View Help

I Layout View (100%)

28% regionBase W eo [0 |dE0 240 poo B0 0 a0 |s4n  a00 &S0
83 novideo!_region hel T Rovased jegn | novdeol fedon T
#83 novideo?_region ! ' | |
' i 1
4 ] I
1 o .
=1 ' [ I
o 1 ] i
I I i L
7 1 1 I |:
=
=i
o
g
b
]
3
=
3
|
< >
Top: | ] Left: |
Width: | Height: |

Console| Problems (0) | Livs Histary (0)]

Element. d Description Resource

E

Figura 13 — Composer: Visdo de leiaute.
* Visdo textual: Apresenta o cddigo-fonte NCL, permitindo que o programador faga

edi¢des na mesma.
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File Edit Insert Control Live Wiew Help

LaH 2a ] >

E B Textual View
N = d 1|<2uml version=r1.0" encoding="IS0-8859-1'2>. ~
B3 nel id =newDocumentl H 2|<ncl xsi:schemalocation="http://www.ncl.org.br/NCL3. 0/EDTVPLoEile http://www.ncl.org.br/NCL3.0/profiles
B+ head 3|<heads.
h connectorBase 4l<connectorBase’r.
# importBase alias = 5|<importBase documentURI="../connectors/couposerComnectorBase.conn” alias="connBase™/>.
- regionBase E|</conmectorBasel .
# regionid =novideo A
Bbd;:si:ég;”w‘d&u 3 178" height="100" id="noVideol_region”/>.
& icerptort] s gf<region lefr= ="111" height="100" id="noVideoZ region”/>.
® descriptar id =nowi ﬁ :;’:2:‘;’::?;;»
=03 body -
yd # mediaid =noVideal -
& media id =noVideoz 13|<descripror region="novideol region” 1d="novideol Descriptor”/>.
-5 link id =endevideo15ts 14f.
----- # bindid =endsvids 15).
----- # bindid =endevide 16|<descriptor region="noVideoz region” id="noVideoZ Descriptor”/>.
#® port id =port_newDoc 17|</descriptorBase>.
18[< /meas]|
18| <bodys .
20|<nedia descriptor="noVideol Descriptor” src="../../../../sas.mpg” type="video/mpeg” id="noVideol/>.
21|<unedia descriptor="noVideoz Descriptor” st Fe.fe.}../BBb.upg” type="video/mpeg” id="no¥ideoZ"/>.
zz|<link xconnector="connBasefonEndStart” id="endeVideolStartVideoZ
23|<bind role="onEnd” component="noVideol/>.
z4l<bind role="start” component="novideoz”/>.
25| </Link>.
26|<port component="noVideol”™ id="port_neuDocumentl no¥ideol”/>.
27| </body>.
28</mol>. 2
< I RS
15,3 Al ey~ - - -
Cansole| Problems (0} | Live Histary (0}
Element b Description Resource
—i

Figura 14 — Composer: Visdo textual
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Capitulo 4 - NCLua

4.1 — Introducao

Lua ¢ uma linguagem de programacdo que comegou a ser desenvolvida nos anos 1990. Foi
desenvolvida na PUC-Rio pelo grupo Tecgraf (Tecnologia em computagdo grafica) para ser
usada com um projeto para a Petrobras. Lua ¢ uma linguagem que possui tipagem dinamica,
sendo interpretada a partir de bytecodes para uma maquina virtual que conta com mecanismo
de gerenciamento automatico de memoria. Empresas como a Blizzard Entertainment utilizam
linguagem para a configuracdo de sistemas computacionais de alto desempenho, para
atividades de automagdo (scripting), bem como para a prototipagem rapida de aplicagdes.
Devido a sua grande leveza e eficiéncia, vem sendo empregada no desenvolvimento das mais
distintas aplicagdes na area de computacdo, podendo ser citadas: controle de robos,
processamento de textos, jogos, dentre outras. Seu nome, Lua, remete a idéia de uma

linguagem satélite, utilizada em conjunto com outras no desenvolvimento de aplicacoes [1].

4.2 — A Linguagem Lua

“Lua ¢ uma linguagem de script amplamente usada
nas mais diversas dareas, desde grandes aplicativos para
Desktops, como Adobe Photoshop Lightroom, até software
para sistemas embarcados. Lua ¢ a linguagem mais usada
atualmente para scripting em jogos, e ¢ parte do padrao Ginga
para o Sistema Brasileiro de TV Digital. Lua também ¢ muito

usada na area de seguranca” [17]

Como toda linguagem de script, esta ndo possui um método de entrada principal
(main). Para executar os codigos que foram programados em Lua, estes devem ser invocados
por outros codigos.

Lua ¢ uma linguagem que ¢ considerada simples, eficiente, de boa portabilidade e ¢
livre. A escolha desta linguagem para o desenvolvimento de aplicativos para TV Digital ¢

justificada por cada uma de suas qualidades [16]:
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e Simples: trata-se de uma linguagem de facil entendimento, bem como extremamente
maleavel;

* Eficiente: a linguagem ¢ leve, excelente para dispositivos com recursos escassos,
como os set-top box que funcionam como conversores das TVs Digitais;

* Portabilidade: o middleware foi desenvolvido para as mais distintas classes de
dispositivos, de computadores a celulares e set-top boxes;

* Livre: ndo se faz necessario o pagamento de royalties a nenhuma empresa para a sua

utilizagao.

4.3 — Orientagao a Eventos

A linguagem Lua utiliza o paradigma de programacao orientada a eventos. Neste paradigma o
fluxo de execucdo da aplicagdo ¢ guiado por atividades externas, chamadas de eventos. O uso
deste paradigma ¢ indicado para aplicacdes que contenham bastante interatividade com o
usuario.

Ao contrario de outros paradigmas como, por exemplo, orientagdo a objetos, o
hardware s6 executa um conjunto de instru¢cdes quando um determinado evento ocorrer, ou
seja, um codigo ¢ disparado em resposta a ocorréncia de um determinado evento.

Os programas que utilizam o paradigma de orientagdao a eventos (POE) normalmente
consistem de um conjunto de tratadores, que sdo os co6digos que processam os eventos para

produzir uma resposta, e de disparadores, que invocam os tratadores [9].

4.4 — Lua e a Linguagem NCL

“Para se adequar ao ambiente de TV Digital e se integrar
a NCL, a Ilinguagem Lua foi estendida com novas
funcionalidades. Por exemplo, um NCLua precisa se comunicar
com o documento NCL para saber quando o seu objeto
<media> correspondente ¢ iniciado por um elo. Um NCLua

também pode responder a teclas do controle remoto, ou

desenhar livremente dentro da regido NCL a ele destinada.
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Essas funcionalidades sdo especificas da linguagem NCL e,
obviamente, ndo fazem parte da biblioteca padrdo de Lua. O
que diferencia um NCLua de um programa Lua puro ¢ o fato de
ser controlado pelo documento NCL no qual esta inserido, e

utilizar as extensdes descritas a seguir.” [30]

O NCL define como os objetos de midia sdo estruturados no tempo e no espago. Como
NCL funciona em conjunto com outras linguagens, ela funciona como uma espécie de
linguagem de cola. Assim, ela ndo define nem restringe os tipos de objetos de midia. Pode-se
declarar objetos para execugdo, objetos de imagem, de video, de dudio ou de texto, dentre
outros. Cabe a linguagem definir mecanismos que permitam ao programador gerenciar essas
midias. Como as midias ndo possuem qualquer comunica¢do com outra midia dentro de um
mesmo documento, o escopo de comunicagdo destas se restringird aos seus elos, definidos no
documento, e aos eventos gerados e que disparam a sua exibicao [7].

Os scripts Lua recebem todas as regras comuns aos nds dos documentos NCL, como
por exemplo, documentos de imagem, texto ou video. Isso quer dizer que todo script Lua ¢
comandado por um formatador NCL que define quando o né ird comegar, pausar ou parar. O

exemplo a seguir, proposto por [7], ilustra a situagao:

<media id = "scriptLua" src = "codigoLua.Lua" >
<area id = "area" />
<property name = "propriedade" [value = ""] />

</media>

Neste exemplo, os id’s referem-se aos nomes de cada n6. O scriptLua esta ligado
diretamente a um codigo externo denominado “codigoLua.Lua” que sera visualizado em uma

area seguindo as propriedades que foram definidas em property.
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scriptLlua

\\M“a ’zgpéheda
area

Figura 15 — Script Lua [7]

4.5 — Bibliotecas Lua

Além das bibliotecas convencionais, para que se tenha uma comunica¢do entre o NCL e os
scripts Lua, ha ainda a necessidade de utilizagdo de quatro modulos responsaveis pela
interligacdo entre as duas linguagens. Cada modulo tem um papel diferente quando utilizado;
a escolha e a utilizagdo de cada um depende do tipo de aplicagdo Lua que serd implementada

[30]:

e Modulo canvas: oferece uma API para desenhar primitivas graficas e manipular
imagens. Ao se inicializar um objeto do tipo NCLua, a regidao do elemento <media>
pode ser acessada pela variavel global canvas a partir do script Lua. Porém, se nao for
definido ou associado o objeto do tipo canvas a uma regido, assume-se que este valor
sera nil, ou nulo, em linguagem Lua. Com este mddulo pode-se obter a cor associada a
um dado pixel, obter os pontos que definem a regido que um dado texto ocupara no
canvas, desenhar linhas, poligonos, eclipse ou texto;

*  Modulo settings: exporta uma tabela com variaveis definidas pelo autor do documento
NCL e variaveis de ambiente definidas no no "application/x-ginga-settings". Estas sdo
divididas em sub-tabelas, como, por exemplo, o user e suas varidveis: Age, Location ¢
Gender;

* Modulo persistent: exporta uma tabela com varidveis persistentes, que estdo
disponiveis para manipulacao apenas por objetos procedurais;

e  Moddulo event: permite que aplicagdes NCLua comuniquem-se com o middleware

através de eventos [7].
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4.6 — Orientagao a Eventos com o NCLua

A Figura 16 ilustra o mecanismo de orientagdo a eventos em NCLua. Ao centro encontra-se o
objeto NCLua e ao seu redor estdo as entidades com as quais ele podera interagir. A fim de
interagir com o objeto NCLua, cada entidade externa insere um evento em uma fila do tipo
FIFO, que o redireciona para as fungdes tratadoras de eventos definidas pelo proprio
programador do script NCLua. Cada tratador ira processar um evento da fila seqiiencialmente,
deixando os demais em estado de espera. Cabe ao programador escrever tratadores que
executem de forma eficiente, ou seja, ¢ de sua responsabilidade evitar o congestionamento da
fila. Um NCLua também pode se comunicar com entidades externas postando eventos dentro

de seus tratadores, como mostram as setas saindo do NCLua [30].

eventos “nel”

Emissora Formatadar NCL

evenlos “user’

evernios ‘s evenfos ‘nel" e “edit"

{ifatad or HJ

evenlos ‘tep”e “ama"

avenfos “key”

Canal de
Interatividade

Controle Remato

ovenios Yop o ‘sms”

Figura 16 — Paradigma de programacao orientado a Eventos [30]

4.6.1 - Médulo event

Por utilizar um paradigma orientado a eventos, Lua executa suas chamadas apenas uma vez,

sendo assim o script denominado de tratador de eventos. Estes eventos sdo definidos na
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linguagem NCL e sdo tabelas Lua, ou seja, a tabela ¢ gerada para Lua a partir dos eventos

definidos pelo programador NCL [30].

evt = {
class ="ncl"
type = "presentation”
action = "start"

“A tabela chamada evt com 3 campos, class, type e
action, diz que a classe de eventos ¢ ncl, que o tipo de evento
foi de apresentagdo e a agdo do formatador que desencadeou a

apresentacao foi um start.” [7]

Os elementos da tabela evt sdo:

1. class. Sao cinco tipos de classes:

* key: Esta ird representar o posicionamento das teclas do controle remoto pelo
usuario;

* edit: Ird permitir que comandos de edi¢ao sejam disparados a partir de scripts Lua;

* ncl: Esta classe ¢ usada na comunicagdo de um NCLua com o documento NCL que
contém o objeto de midia;

* user: Por esta classe, as aplicagdes podem estender sua funcionalidade criando seus
proprio eventos;

» sms: Usada apenas para troca de mensagens em dispositivos moveis;

* tcp: Utilizagao do protocolo TCP;

* si: Prové acesso a um conjunto de informagdes multiplexadas em um fluxo de

transporte e transmitidas periodicamente por difusao.

2. type. Pode assumir os valores:
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» presentation : Este tipo de evento controla a exibi¢do de um n6 NCLua. Este
sempre estard ligado a nos ou ancoras. Ancoras podem ser iniciadas com a diretiva
‘start’;

* attribution: Faz o papel do controle das propriedades do n6 NCLua.
3. action. Pode assumir os seguintes valores: 'start', 'stop’, 'abort', 'pause' e 'resume’'.

Este script ja cria a tabela Lua. Entretanto, para que Lua possa acessar a tabela faz-se
necessaria a declaracdo de uma funcgdo que iré tratar estes eventos, o tratador de eventos. Este

tratador captura os eventos gerados a fim de ser informado quando os eventos externos sao

recebidos [30].

function tratadorEventos (evt)

--cbébdigo tratador
end

event.register (tratadorEventos)

Neste trecho de script foi declarada uma fungdo que ird capturar todos os eventos
gerados. A funcao declarada recebe como parametro uma tabela do tipo evt. Cabe ao codigo
da funcdo manipular a tabela que recebeu, por exemplo, identificando o tipo de evento e a
acdo que deverdo ser executadas.

Todo NCLua tem a obrigacdao de registrar ao menos uma func¢do de tratamento de
eventos em seu corpo. Isto ¢ feito através do event.register. E garantido que toda a operagio
de registro de eventos ocorrerd antes que o documento NCL gere qualquer tipo evento que

possa disparar agdes para o NCLua.

4.6.2 - Comunicacao entre Lua e NCL

Apos definido o evento que recebera tratamento, ¢ hora de se definir como o script
Lua ir4 se comunicar com um documento NCL.

A funcdo que trata desta comunicagdo ¢ a post:
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event.post {

class = "ncl"
type = "presentation"
action = "stop"

Com o uso desta funcdo pode-se especificar, por exemplo, a interacdo entre objetos

Lua, conforme exemplificado na Figura 17:

action="s

onEnd = start

Figura 17 — Interagdo entre objetos NCLua [7]

O script se comunica com a dncora al para que esta pare, action n = stop, com isto o
formatador verifica que a ancora estd parada. Consequentemente, o evento de fim de execucao

do script ird gerar uma acao de inicio de exibi¢do de uma figura, fundol, de plano de fundo

[7].
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Capitulo 5 — Construindo aplicagoes para TV Digital

Neste capitulo sdo apresentados trés codigos exemplo de aplicagdes desenvolvidas para TV
Digital. Os padrdes escolhidos para a implementacdo foram o Ginga-NCL e o NCLua. Um
dos codigos foi desenvolvido no escopo deste trabalho de conclusdo de curso utilizando
apenas Ginga-NCL, ou seja, sem que fosse acrescentada nada além do que a linguagem define
por padrdo. As duas outras aplicagdes que serdo apresentadas foram desenvolvidas pela PUC-
Rio. Ambas utilizam o Ginga-NCL em conjunto com NCLua e ilustram o modelo de iteracdo

de objetos imperativos NCLua em documentos NCL.

5.1 — Primeiro Exemplo: Ciclo de Vida de Objetos NCLua
O objetivo deste exemplo ¢ ilustrar, de modo simples e claro, a facilidade de itera¢do de

objetos do tipo NCLua com imagens. Ela foi desenvolvida pela PUC-Rio.

Ao se iniciar esta aplicagdo, trés objetos NCLua sao iniciados:

* 0 primeiro executa indefinidamente;
* o segundo termina logo apds ser iniciado;

* o terceiro finaliza a propria execucdo 3 segundos apds ser iniciado.

Tempo MCLua 1 MNCLua 2 NCLua3

3s

Figura 18 — Primeiro exemplo aplicagdo NCLua




36

Todos os objetos NCLua citados estdo associados a duas imagens que possuem
formato parecido com um botdo, uma na cor verde e a outra na cor vermelha. A cor estd
associada ao estado de execu¢do de um objeto NCLua: a cor verde indica que o objeto esta
executando, enquanto a vermelha indica que o objeto ja encerrou sua execu¢do. A Figura 18
ilustra a situag¢ao descrita.

A seguir, o cddigo de cada objeto do tipo NCLua. O primeiro deles € um script sem
codificacdo, ou seja, ndo foi proposto um tratador de eventos para o mesmo. A execu¢do
infinita em conjunto com o nao tratamento dos eventos justificam o fato da figura verde estar

em permanente exibicao.

-- 1. Lua
-- vazio

O segundo codigo, diferentemente do primeiro, registra um tratador de eventos. Este
NCLua finaliza sua execu¢do imediatamente apds ter sido iniciado, ou seja, logo apds um
documento NCL o chamar com o “starf”. Assim, o botdo verde estara visivel por um tempo
extremamente curto, a ponto mesmo de ndao poder ser visto, mudando quase que

imediatamente para a cor vermelha, que ficarda em permanente exibigao.

-- 2. Lua:
function tratador (evt)

if (evt.class == "ncl') and (evt.type == 'presentation')
and (evt.action == "start') then

event. post {

class = '"ncl',

type = 'presentation',

action = 'stop' }

end
end

event.regi ster(tratador)

O cddigo do terceiro script assemelhasse ao do segundo na medida em que também
possui um tratador de eventos. Porém este tratador ird criar um temporizador de 3 segundos.
Apos este intervalo o estado do evento mudara de ativo para inativo, ou seja, indicard o fim
do evento. O botao associado ao script ilustra essa situacao: inicia-se em verde, mas depois de
3 segundos se torna vermelho.

Neste caso, deve-se notar que o evento que trata o temporizador, o event.timer, ¢ dado
em milissegundos e sua criacdo ¢ feita no recebimento do evento de inicio. Nota-se também
que a fun¢ao logo apos o temporizador posta um evento idéntico ao do segundo NCLua que

indica seu fim natural.
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-- 3. Lua
function tratador (evt)

if (evt.class == "ncl') and
(evt.type == 'presentation') and
(evt.action == "start') then

event. ti mer (3000

function()
event. post {

class = 'ncl’
type = 'presentation',
action = 'stop'
end)

end
end

event.regi ster(tratador)

5.2 — Segundo Exemplo: NCLua com conectividade ao TCP

5.2.1 — Introdugao

Este exemplo, desenvolvido pela PUC-Rio e codificado utilizando objetos NCLua, demonstra
o poder de conexdo da TV Digital com protocolos de comunicagdo, no caso especifico TCP.
Este exemplo foi escolhido pelo fato de que sua funcionalidade, acesso a uma pagina de
pesquisa na Internet, pode abrir um leque enorme de possibilidades de aplicagdes. Em
especial, pode-se vislumbrar situagdes em que o telespectador seja direcionado para uma
pagina na internet com informagdes complementares sobre o programa que estd sendo
assistido, uma pagina de chat com um entrevistado ou uma pagina que venda produtos que

estdo sendo exibidos no momento.

5.2.2 — Descrigao

Na tela do telespectador, ¢ exibido um campo de entrada de dados e um campo de saida.
Quando se preenche o campo de entrada, que pode ser feito pelo controle remoto ou
simplesmente pelo teclado, a aplicagdo estara pronta para realizar uma pesquisa com os dados
digitados pelo usuério no site Google.com. O resultado da pesquisa ¢ entdo retornado pela

URL “I'm feeling lucky”, que € carregada no campo de saida.
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Esta aplicagdo ¢ composta por 6 arquivos:

* Google.Lua: Realiza a conexao com a porta TCP;

* Input.Lua: Mapa de caracteres, conjunto de letras e digitos possiveis e a barra de
inclusao de palavras para pesquisa;

* Main.ncl: Arquivo NCL que inicia os objetos do tipo NCLua;

e Qutput.Lua: Inclusdo da barra de saida e faz a inclusdo da barra de saida de dados;

» Parser.Lua: Descreve apenas a localidade como rua, telefone, cidade, estado, pais e
cep.

e Tcp.Lua: Controle das chamas assincronas da classe TCP.

5.2.3 — Analise

E feita a analise das principais partes do codigo da aplicagdo. Dando inicio pelo né de entrada

da aplicagao:

<media id="input" src="input.Lua" descriptor="dsInput">
<area id="select"/>
<property name="text"/>

</media>

¢

O arquivo main.ncl possui o nd de entrada “impuf”, que por sua vez possui a
propriedade “fext”, e é neste campo que ¢ guardado o contetido digitado pelo usudrio. Ainda
neste codigo, nota-se a ancora “select” de “area id”, que sempre sera iniciada ao se pressionar

atecla “ENTER”.

<media id="output" src="output.Lua" descriptor="dsOutput">
<property name="text"/>
</media>

Este codigo descreve o nd de saida. Neste codigo, ndo existe mais a ancora pois nele
serd apresentado o resultado da consulta. Assim, s6 necessitamos da propriedade “zext”, cujo
valor sera exibido na tela.

Tendo em maos o que se deseja pesquisar, pode-se entdo disparar uma consulta ao

Google. Esta consulta ¢ realizada pelo n6 “google.Lua”. Este n6 possui as propriedades
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“search” e “result’, que como os proprios nomes sugerem, realizam respectivamente a busca

e o retorno do resultado desta.

<media id="google" src="google.Lua">
<property name="search"/>
<property name="result"/>
</media>

Quando se altera o valor de “search”, o script estara apto a fazer a consulta utilizando
o valor que lhe foi passado. O retorno do resultado da consulta serd guardado na propriedade

“result”.

<link xconnector="onBeginSet">
<bind role="onBegin" component="input" interface="select"/>
<bind role="set" component="google" interface="search">
<bindParam name="var" value="$get"/>
</bind>
<bind role="get" component="input" interface="text"/>
</link>

O codigo acima ¢ o elo responsavel pelo inicio da consulta. Ele ¢ ativado assim que a
ancora “select” do no “google” for iniciada, ou seja, apds a tecla “ENTER” ter sido
pressionada. Com isso o valor inserido na entrada corrente ¢ copiado para a propriedade

“search” do nd “google”.

<link xconnector="onEndAttributionSet">
<bind role="onEndAttribution" component="google"
interface="result"/>
<bind role="set" component="output" interface="text">
<bindParam name="var" value="S$get"/>
</bind>
<bind role="get" component="google" interface="result"/>

</link>

Assim que a busca for concluida, o n6 google altera a propriedade result, fazendo com
que o elo atualize o campo de saida.

A classe de eventos tcp € responséavel pela comunicacao utilizando o protocolo 7CP. O
uso desta ¢ baseada em conexdes assincronas. Por conta disso, o programador deve ter total
controle de toda a comunicagdo, desde a conexao, passando pelo envio e recebimento até a

desconexao.
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O modulo #cp.Lua realiza todo o trabalho de controle das chamadas assincronas,
permitindo que a comunicacdo seja programada de forma seqiiencial. A principal funcao,

tcp.execute, recebe uma fungdo que pode conter os seguintes pardmetros:

* tcp.connect: recebera a porta de destino e o endereco;
* tcp.send: recebera a string contendo o valor que serd transmitido;
* ftcp.receive: retorno da string com o valor que recebido;

* fep.disconnect: finaliza a conexao.

O cddigo a seguir ilustra a fungao fcp.execute:

tcp.execute (

function ()
tcp.connect ('www.google.com.br', 80)
tcp.send('get /search?hl=pt-BR&btnI&g='..evt.value..'\n'")
local result = tcp.receive()
if result then
result = string.match(result, '<A HREF="http://(.-)">")
or 'nmao encontrado’
else
result = 'error: ' .. evt.error
end
local evt = {
class = 'ncl',
type = 'attribution',
property = 'result',
value = result,
}
evt.action = 'start'; event.post(evt)
evt.action = 'stop' ; event.post(evt)
tcp.disconnect ()

end

Pode-se observar neste codigo que fcp.connect recebe o endereco www.google.com.br,
que serd acessado em sua porta 80. Logo apos, a string com o valor a ser pesquisado ¢
passado para a fungdo fcp.send. O resultado recebido por fcp.receive é armazenado na
variavel local result. Caso nenhum erro tenha ocorrido, uma fungao verificara se o mesmo ¢
uma URL valida ou uma resposta padrao do Google que informa que ndo foram encontradas
paginas na Web contendo os termos da consulta. Neste Gltimo caso, o resultado receberd o
valor “Nao encontrado”. Finalmente o script estara preparado para criar o evento que trata do

ncl, preenchendo a propriedade result.
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5.3 — Terceiro Exemplo: Programa Esportivo utilizando NCLua

5.3.1 — Introdugao

Esta aplicagdo, desenvolvida como parte dos requisitos necessarios para a obtencao de grau
de Bacharel em Ciéncia da Computagdo, utiliza NCL juntamente com objetos imperativos
Lua. Diferentemente das outras aplicagdes anteriores, trata-se de uma aplicagdo com maior
grau de complexidade.

A aplicagdo demonstra como a interatividade poderia ser utilizada em um programa de
futebol. O telespectador assistindo ao programa podera:

. Assistir a uma entrevista enquanto os melhores momentos do jogo sdo exibidos no
canto inferior da tela;

. Optar por visualizar o jogo em tela cheia, mantendo a entrevista no canto inferior da
tela;

. Manter apenas o jogo na tela, retirando assim a entrevista do canto inferior da tela;

. Consultar um servidor remoto para saber a atual classificacdo de seu time.

Enquanto o telespectador assiste ¢ navega pelas fun¢des do programa televisivo, o
jogo continua a ser exibido em alguma parte da tela. Os menus do controle remoto dao ao
telespectador a opcao de controlar como o jogo e a entrevista sao visualizados.

Esta aplicagdo necessita, para sua total funcionalidade, do Ginga Virtual Set-top Box
0.11.2.

5.3.2 — Descrigcao

Neste exemplo, inicia-se o video em tela cheia. O video ¢ uma coletanea de grandes jogadas
do futebol, representando o jogo propriamente dito. Neste momento ndo ha qualquer tipo de
interatividade, nenhum botao do controle remoto funciona, exceto o botdo Verde, que inicia a
interatividade da aplicagdo. O telespectador, ao clicar neste botdo, abre o menu que fica a sua

esquerda. Este menu possui 3 botdes:

. Classificacdo: Redimensiona o video principal ao lado da classificacdo atual do

campeonato.
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. Entrevista: Redimensiona o video principal para o canto inferior direito e ao centro da
tela ¢ iniciado um programa de entrevistas estrelado por Galvao Bueno, chamado de Galvao
na estrada, de propriedade da Rede Globo.

. Voltar: Retoma ao jogo, deixando-o em tela cheia e interrompendo a apresentagao dos

demais itens apresentados na tela.

A outra funcionalidade esta no Botdo amarelo do controle remoto. Este botdo tem a
finalidade de voltar ao jogo, porém diferentemente do botdo Voltar, este continua exibindo a

entrevista que o telespectador estava vendo enquanto o jogo era transmitido.

5.3.3 — Analise

Neste topico serdo apresentadas as principais partes do coédigo da aplicagdo. Algumas partes
do codigo ndo ser abordadas por se tratarem de uma repeticdo do que ja foi mencionado.
Todo o cédigo da aplicagdo se encontra no anexo deste trabalho.

No inicio da aplicagao foram definidos os conectores utilizando a IDE Eclipse e o

plugin NCL 1.0.

<causalConnector id="onKevSelectionSetComecarParar™>
<connectorParam name="tecla"/>
<connectorParam name="var"/:>»
<zimpleCondition role="onSelection" key="Etecla"/>
<compoundfAction operator="seg">»

<gimplelction role="set" walue="Svar" max="unbounded" gualifier="par"/>
<gimplelction role="stop" max="unbounded" gqualifier="par"/ >
<zimplelction role="start" max="unbounded" gualifier="par"/>

</conpoundiction>
</causalConnectory

Nesta parte do codigo, o “onKeySelectionSetComecarParar” define agcdes quando uma
tecla for pressionada pressionada. As acdes podem ser a) a exibicdo de midias, definida por
start, b) interromper as midias, através do atributo stop, ou c) alterar os valores, através do
atributo set. O atributo <var> ir4 definir, em “set”, uma propriedade mapeada e definida pela

variavel.
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<causalConnector id="onSelectionSetPararComecar™»
<connectorParam name="wvar"/:>
<simpleCondition role="onSelection"/>»
<ocompoundAction operator="seg">
<gimplefction role="zet" walue="Svar" max="unbounded" gualifier="par"/>
<gimplefction role="start" max="unbounded" gqualifier="par"/>
<gimplefction role="stop" max="unbounded" gualifier="par"/>
</compoundactions>
</causalConnector>

O conector “onSelectionSetPararComecar”, diferentemente do conector citado
anteriormente, nao esta ligado a qualquer tecla do controle remoto. Este conector foi criado a
fim de que, ao se clicar no botdo, as midias recebessem regras temporais tais como iniciar,
parar e mudar seus atributos.

Passando pelos conectores, o codigo prossegue pelas regides da aplicagdo, conforme o

codigo a seguir:

<regionBase>

<region width="100.0%" height="100.0%" id="r -

<region width="100.0%" height="100.0%" id="rgVideo" zIndex="2"/>

<region width="15.0%" height="100.0%" id="rgMenuEsquerdao™ />

<region height="7.0%" width="13.0%" left="0.5%" top="35.0%" 4id="rgExemplol" zIndex="2"/>
<region height="7.0%" width="13.0%" lefr="0.5%" top="43.0%" id="rgExemploZ" zIndex="2"/>
<region height="7.0%" width="13.0%" left="0.53%" top="52.0%" id="rgExemplo3" zIndex="2"/>
<region height="60.0%" width="85.0%" right="0.0%" top="20.0%" id="rgEntrevistca" zIndex="3"/>
<region height="60.0%" width="40.0%" right="0.0%" top="20.0%" id="rgClassificacao" />
<region height="20.0%" width="85.0%" left="14.3%" top="00.0%" id="rgTop" />

<region height="20.0%" width="6&5.0%" left="14.9%" top="80.0%" id="rgBot" />

<region id="rgLua" width="0%" height="0%" left="0%" top="0%" zIndex="3"/>
</regionBase>

Nestas linhas sao declaradas todas as regides utilizadas pela aplicacdo interativa. Foi
escolhido o formato percentual, pois este facilita a definicdo de regides com tamanhos

distintos. Foram definidas um total de 10 regides para a aplicagdo. Sao elas:

. rgTV: Regido principal da aplicagdo, contempla a toda a tela de visdo do
usudrio. As demais regides sao sub-regioes desta;
. rgVideo: Regido correspondente ao video principal, ¢ nesta regido onde o
primeiro video ¢ exibido e contempla todo o espacgo do video;
. rgMenuEsquerdo: Correspondente ao menu a esquerda do video. Esta
possui 3 sub-regides:

. rgExemplo1: Sub-Regido que representa a parte do botdao de Classificagcdao

da aplicacdo;
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. rgExemplo2: Sub-Regido que representa a parte do botdo de Entrevista da

aplicagdo;

. rgExemplo3: Sub-Regido que representa a parte do botdo de Voltar da

aplicagdo;

. rgClassificacao: Corresponde a regido que se posiciona no canto direito,

onde serd visualizada a classificacdo dos times recuperada pela conexdo TCP do n6 NCLua,

situa-se também entre as regides rgTop e rgBot;

. rgTot: Corresponde a regido que se posiciona no canto superior, a direita

da regido correspondente a rgMenuEsquerdo;

. rgBot: Corresponde a regido que se posiciona no canto inferior, a direita

da regido correspondente a rgMenuEsquerdo;

. a midia que ocupa a regido correspondente a parte superior da aplicagdo, o
no6 de midia “ICE”,
. a midia que ocupa a regido correspondente a parte central da aplicagdo, o

no de midia “textoMono”,

. a midia que ocupa a regido correspondente a parte inferior da aplicacdo, o

nd de midia “textoMono”.

A seguir foi definida a base dos descritores.

<descriptorBase>
<descriptor region="rgIV" id="dIV"/>

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

<descriptor region="rg Esgquerdo"™ id="dMenuEsquerdo"/>
<descriptor region="rgExemplol" id="dExemplol" focusIndex="
<descriptor region="rgExemplo2" id="dExemplo2" focusIndex:
<descriptor region="rgExemplo3" id="dExemplo3" focusIndex="
<descriptor region="rgEncrevisca" id=" revista"/>
<descriptor region="rgClassificacao"™ id="dClassificacac"/>
<descriptor region="rgBot" id="dEBot"/>

<descriptor region="rgTop" id="dTop"/>

<descriptor id="dLua" region="rgLua"/>

</descriptorBase>

" moveDown="2" movelUp="3"
"3" moveUp
' moveDown="1" movelp="2"

moveDown=! ir

wor b

focusBorderWidth="4" focusBorderColor="blus"/>

focusBorderWidch=

focusBorderWidth="

"4" focusBorderColor="bl
gm

"
focusBorderColor="blus"/>

No cédigo da base dos descritores, cada descritor criado corresponde a uma regiao da

aplicacao. Os descritores que indicam os botdes da aplicacao possuem os atributos:

. focusIndex: Define um indice de navegacdo para o objeto de midia

associado ao descritor. Sendo que o foco inicial ¢ voltado ao que possui o focusIndex menor,

neste caso o descritor dExemplol.
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. moveDown: Indice para a navegacdo entre os botdes. Define qual dos
botdes devera receber o foco caso seja pressionado o botdo “para baixo” do controle remoto.

O ntimero indicado aponta para o focusIndex.
. focusBorderWidth: Largura da borda do botdo da aplicagdo

. focusBorderColor: Cor da borda da aplicagao

Logo apos foram definidas as regras da aplicagao:

“<ruleBase>
<rule id="regral”™ war="opcao” comparator="eqg"” wvalus="1"/>
<rule id="regraiZ"™ wvar="opcao™ comparator="eg” wvalus="z"/ >
<rule id="regrai”™ wvar="opcao™ comparator="Teg” wvalus="IifTir

</ruleBasex

As regras sao utilizadas em conjunto com um n6 de midia do tipo application/x-ginga-
settings. Isso ¢ importante para o controle da midia a ser exibida no menu. Todos os atributos
de comparacdo sdo do tipo eq (equal) e comparados a nimeros inteiros referentes a opgao

escolhida pelo usuario.

Os objetos de midia sdo definidos pela tag <media>:

<port component="wvideoInicial"™ id=”pc:t_:echc;me:tL_v;dec"ﬁ>

<media descriptor="dVideo" src="media/Dribles.mpg" type="video/mpeg"” id="videoInicial":>
<property name="bounds"/>
<property name="visible"/>
<property name="scoundLevel"/>

</media>

<media descriptor="dEntrevista" src="media/Entrevista.mpg” type="video/mpeg” id="entrewvistca"»
<property name="bounds"/>
<property name="visible"/>

<property name="soundLevel"/>
</media>
<media descriptor="dMenuEsguerdo”™ src="media/menu.png” type="image/png" id="menuEsguerdo"/>
<media descriptor="dExemplol" src="mediz/classificacacBotac.png" type="image/png" id="exemplol"/:>

<media descriptor="dExemplo2" src="media/entrevistaBotaoc.png" type="image/png" id="exemplol2"/>

<media descriptor="dExemplo3" src="media/voltarBotao.png" type="image/png" id="exemplo3"/>

<media id="imgTop" src="media/imgTop.png” descriptor="dTop"/>
<media id="menuBot" src="media/menuBot.png"” descriptor="dEot"/>

<media id="classificacac" src="imagem.jpg" descriptor="dClassificacaoc"/>
<media id="loading"™ src="mediz/loading.png” descriptor="dClasszificacaoc"/>

<media id="lua" src="classificacao.lua" descriptor="dLua">
<property name="busca"/ >
<property name="confereRecebimenta™/>

</media>
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Estas midias serdo executadas pela aplicagdo. Nesta aplicacdo, foram escolhidas
midias de video nos formatos MPG e imagem no formato PNG e JPG. A midia Lua trata do
script Lua que serd acessado pelo NCL.

Foi definido para cada uma das midias um descritor, que realizara a ligacdo entre a
midia e a regido. Cada midia possui seu nome com sua propriedade id, o tipo em que estamos
trabalhando e o src, que recebe como valor o local do video a ser exibido.

Os noés cujos videos podem sofrer algum tipo de ag¢do, como por exemplo, o bounds
que trata do redimensionamento da midia, recebem também um atributo property. Esta
propriedade recebe quatro valores separados por espago, que indicam, em ordem: a posicao
em relagcdo a margem esquerda, a posi¢ao em relagdo ao topo, a largura da midia e a altura da
midia.

Pode-se notar também outros tipos de property , como o visible, que pode receber um
valor true ou um valor false, que dependendo do valor escolhido a midia sera visivel ou ndo
na tela. Também podemos notar outra property definida como soundLevel, esta podera
receber valores reais de 0 a 1, que definem o volume da midia exposta. O valor 0 remete-se a
sem volume, o valor 1 remete-se a 100% do volume e os valores intermediarios e estes as
porcentagens que os mesmos representam. J4 o n6 de midia Lua possui property especiais
cujos nomes sdo definidos pelo programador e estes acessam o script fazendo alguma
mudanga no mesmo [21]. As 2 propriedades definidas visam a comunicagdo entre o Lua e o
NCL, sendo a primeira do NCL para o Lua e a segunda o contrario. Mais a frente estas
propriedades serdo explicadas quando for tratar do n6 Lua.

A tag a seguir, apresentada como fag <port>, simboliza o ponto de entrada da
aplicagdo, indica qual componente ¢ onde o programa inicia. O video principal do jogo de
futebol ¢ iniciado assim que o documento for interpretado. Esta tag ¢ obrigatoria em qualquer
documento do tipo NCL, pois sem a mesma o documento ndo consegue definir qual midia

sera executada ao iniciar o aplicativo.

<port component="videoInicial" id="port newDocumentl video"/>

Definidas regides, os descritores e os conectores, ¢ hora de programar visando o que

sera exibido na tela. Serdo entdo destacados os elos da aplicacdo, estes que controlam toda a
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execucgao da aplicagdo e a relagdo entre as midias. O primeiro elo a ser tratado corresponde ao
botdo Classificagdo de codigo a seguir:
<!-- Classificacdo-->
<link xconnector="onSelectionSetPararComecar" id="primeiraOpcao">
<bind role="onSelection" component="exemplol"/>
<bind role="set" component="nodeSettings" interface="opcao">

<bindParam name="var" value="2"/>
</bind>

<bind role="start" component="imgTop"/>
<bind role="start" component="loading"/>
<bind role="start" component="menuBot"/>
<bind role="stop" component="entrevista"/>

<bind component="Lua" role="set" interface="busca">
<bindParam name="var" value="envio"/>
</bind>
<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="95.0,95.0,290.0,298.0"/>
</bind>
</1link>

Este elo utiliza o conector onSelectionSetPararComecar, que ja foi definido no
cabecalho do documento. A id primeiraOpcao corresponde ao nome da Tag. Nota-se também
algumas fags dentro deste elo, como por exemplo, a tag <bind>. Estas tags relacionam as
midias com os papéis definidos no conector. Sdo estas: imgTop, loading, menuBot, entrevista,
Lua e videolnicial. Seu funcionamento ¢ como se segue: caso 0 componente entrevista esteja
em execu¢do, o mesmo ¢ finalizado. Ja& o componente videolnicial recebe pela interface
bounds, um redimensionamento baseado em pixels para que ao seu lado possa ser visualizada
o n6 Lua trazendo consigo a classificagdo. Porém a consulta realizada ao n6 Lua demanda um
dado tempo, visto que uma consulta ¢ realizada dinamicamente através da web. Isso explica a
presenca do n6 loading, que ocupara o espaco vazio enquanto a consulta ¢ realizada. Os nds
restantes, imgTop e menuBot, t€m apenas papel estético.

O elo a seguir aoFinalStart trata do objeto Lua em si. Quando a interface
confereRecebimento for preenchida, o n6é Lua ira finalizar e, ao término deste, a midia
classificacdo poderd buscar o arquivo imagem.jpg, pois 0 mesmo ja se encontrard no

computador local.

<link xconnector="aoFinalStart">
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<bind component="Lua" role="onEndAttribution" inter-
face="confereRecebimento" />

<bind component="classificacao" role="start" />
</1link>

O proximo elo a ser tratado € o que faz a funcionalidade do botdo entrevista. O papel

deste elo ¢ iniciar a entrevista, deixando o jogo em segundo plano no canto inferior direito.

<!-- Entrevista-->
<link xconnector="onSelectionSetComecarParar" id="segundaOpcao">
<bind role="onSelection" component="exemplo2"/>
<bind role="set" component="nodeSettings" interface="opcao">
<bindParam name="var" value="2"/>
</bind>

<bind role="start" component="imgTop"/>

<bind role="start" component="menuBot"/>

<bind role="start" component="entrevista"/>

<bind role="stop" component="classificacao"/>

<bind role="stop" component="loading"/>

<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="510.0,390.0,130.0,120.0"/>

</bind>

<bind role="set" interface="soundLevel" component="videoIni-

cial">

<bindParam name="var" value="0"/>

</bind>

<bind role="set" interface="bounds" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="95.0,95.0,540.0,298.0"/>
</bind>
<bind role="set" interface="soundLevel" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
</link>
Este elo possui algumas similaridades com o elo Classificagdo. A diferenca deste elo
estd na midia que configurara o volume do video principal. A fag <bind> associada ao video
principal da aplicagdo possui a property soundLevel, cuja finalidade ja foi definida. Neste
caso o volume do som da aplicagdo principal ¢ levado ao zero enquanto o da entrevista ¢
levado ao maximo, com os valores 0 e 1 sendo respectivamente definidos no parametro value.
E finalizando os elos associados a botdes da aplica¢do, o ultimo se trata do botdo
Voltar. Este elo tem a finalidade de voltar ao inicial da aplicag¢do, encerrando todas as midias

que foram abertas pelo telespectador e deixando apenas o video principal na tela.
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<!--Voltar ao Jogo-->

<link xconnector="onSelectionSetParar" id="terceiraOpcao">
<bind role="onSelection" component="exemplo3"/>

<bind role="set" component="nodeSettings" interface="opcao">
<bindParam name="var" value="3"/>

</bind>

<bind role="stop" component="imgTop"/>

<bind role="stop" component="menuEsquerdo"/>
<bind role="stop" component="menuBot"/>

<bind role="stop" component="entrevista"/>
<bind role="stop" component="classificacao"/>
<bind role="stop" component="exemplo2"/>
<bind role="stop" component="exemplol"/>
<bind role="stop" component="exemplo3"/>
<bind role="stop" component="Lua"/>

<bind role="stop" component="loading"/>

<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="0.0,0.0,1000.0,1000.0"/>
</bind>
<bind role="set" interface="soundLevel" component="videoIni-
cial">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
</link>

Diferentemente do elo Entrevista, desta vez o volume do video principal deve ser
levado ao maximo, pois o mesmo poderia estar configurado com o valor 0, caso o
telespectador estivesse acessado o botdo Entrevista.

Passaremos agora a tratar dos elos dos botdes do controle remoto, o botdo Verde e o
botao Amarelo. No codigo seguir, esta definido o elo que configura o botao Verde do controle

remoto.

<link xconnector="onKeySelectionSetComecarParar" id="comecalnter-
ativade">
<bind role="onSelection" component="videoInicial">
<bindParam name="tecla" value="GREEN"/>
</bind>
<bind role="start" component="menuEsquerdo"/>
<bind role="start" component="exemplo2"/>
<bind role="start" component="exemplol"/>
<bind role="start" component="exemplo3"/>
<bind role="start" component="Lua"/>
<bind role="stop" component="menuBot"/>
<bind role="stop" component="imgTop"/>
<bind role="stop" component="classificacao"/>
<bind role="stop" component="loading"/>
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<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="95.0,0.0,540.0,1000.0"/>
</bind>
<bind role="set" interface="bounds" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="510.0,390.0,130.0,120.0"/>
</bind>
</1link>

Este botdao tem a funcionalidade de se iniciar toda a interatividade da aplicagdo, nao ha
como o telespectador conseguir acessar nada sem antes pressionar o botdo Verde. Como se
pode notar, este elo utiliza-se do conector onKeySelectionSetComecarParar, que possui 2
parametros: fecla, que recebe a tecla acionada no controle remoto e valor, que recebe o valor
da propriedade do n6 a ser modificada. Como visto no cédigo anterior, fecla associa-se ao
controle remoto enquanto GREEN associa-se a tecla Verde do controle remoto.

Ap0s isto, midias como videolnicial e entrevista sdo redimensionadas, enquanto as
outras, dependendo do parametro role passado, ou iniciam, caso seja um start, ou terminam
caso seja um stop.

E, por fim, foi definido o ultimo elo que trata da configuracdo do botdo Amarelo da
aplicagdo. Este botdo tem a funcionalidade fazer com que, caso o telespectador deseje
retornar ao jogo em tela cheia, porém continuar vendo a entrevista, a entrevista ndo termine e,
ao invés disso, seja redimensionada para o canto inferior da tela. A seguir o codigo deste elo

que trata o botdo Amarelo:

<link xconnector="onKeySelectionSetParar"
id="retornoVideoPrincipal">
<bind role="onSelection" component="exemplol">
<bindParam name="tecla" value="YELLOW"/>
</bind>
<bind role="stop" component="menuEsquerdo"/>
<bind role="stop" component="exemplol"/>
<bind role="stop" component="exemplo2"/>
<bind role="stop" component="exemplo3"/>
<bind role="stop" component="menuBot"/>
<bind role="stop" component="imgTop" />
<bind role="stop" component="classificacao"/>
<bind role="stop" component="Lua"/>
<bind role="stop" component="loading"/>
<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="0.0,0.0,1000.0,1000.0"/>
</bind>
<bind role="set" interface="soundLevel" component="videoIni-
cial">
<bindParam name="var" value="1"/>
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</bind>

<bind role="set" interface="bounds" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="510.0,390.0,130.0,120.0"/>
</bind>
<bind role="set" interface="soundLevel" component="entrevista'">
<bindParam name="var" value="0"/>
</bind>
</link>

A diferenca deste elo para os demais elos € que, como o video da entrevista ficard em
segundo plano, apenas o dudio do video principal t€ém seu valor igual a 1, enquanto o da
entrevista passa a ter o valor 0. Isso faz com que apenas o 4udio do video principal seja
ouvido pelo telespectador.

Finalizada a discussdo do codigo da aplicacdo que trata do NCL baseando-se no
Ginga-NCL, falta apenas apresentar o script Lua responsavel pela pesquisa da classificagao
do campeonato em um servidor da internet. Deve-se destacar que qualquer dado poderia ser
buscado, como imagens, videos e paginas. Este modulo do sistema faz uso da classe TCP, ja
descrita na apresentagdo do segundo exemplo desta secdo.

O script criado chama-se classificacao.lua. Sua funcionalidade se restringe a buscar

em um servidor o arquivo que contém a classificacao dos times em um campeonato qualquer:

require 'tcp'

function setPropriedade (propriedade)

local evt = {
class = 'ncl',
type = 'attribution',
name = propriedade,
}
evt.action = 'start'; event.post (evt)
evt.action = 'stop' ; event.post (evt)
end

function handler (evt)

if evt.class ~= 'ncl' or evt.type ~= 'attribution'
or evt.action ~= 'start' or evt.name ~= 'busca' then
return

end
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local host =
tcp.execute (
function ()
tcp.connect (host, 80)
print ("Conectado ao servidor Web Remoto")
tcp.send ("GET http://www.universotricolor.com/wp-content/up-
loads/2009/12/classfinal.jpg\n")
local confereRecebimento = tcp.receive ("*a")
if confereRecebimento then
local argquivo = "./imagem.jpg"
file = io.open (arquivo, "w+")
file:write (confereRecebimento)
print ("Arquivo criado")
file:close()
end
print ("Retornando NCL")
setPropriedade ("confereRecebimento", 1)
tcp.disconnect ()
end
)

end

"www.universotricolor.com"

event.register (handler)

No inicio do cédigo as funcionalidades da classe TCP sdo incluidas com o uso da
palavra reservada do Lua require. Em seguida temos o cddigo do primeiro tratador de eventos
Lua, chamado de setPropriedade. Este faz a atribuicdo dos valores passados pelo NCL, e é o
cabecalho que qualquer documento NCLua deve possuir. Basicamente dois eventos sao
definidos, start e stop. A defini¢do destes eventos ¢ necessaria para que o documento NCL
perceba a atribuicdo de um valor a uma propriedade Lua.

A funcdo seguinte faz o acesso ao arquivo de imagem que contém a classificagdo atual
do campeonato em um servidor. Para que o cddigo nao fique continuamente executando,
primeiramente foi definida uma condicdo para que a busca ocorra apenas quando de fato
existir uma requisicdo pendente. Caso contrario, o codigo ndo executa. Quando uma
requisi¢do ¢ detectada, se inicia a conex@o com o servidor que hospeda o arquivo. O método
tep.send ¢ utilizado para enviar uma requisicdo HTTP. O contetdo da pagina acessada ¢
obtido através do método tcp.receive. Este arquivo ¢ armazenado localmente para que possa
ser aberto pelo NCL.

O NCL ¢ avisado que o arquivo ja se encontra localmente e podera ser aberto
atribuindo um valor a funcao setPropriedade. Um evento do tipo attribuition ¢ gerado para

este proposito. Ele atribui um valor qualquer a propriedade confereRecebimento.
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As fungdes que tratam dos eventos disparados pelo documento NCL sdo o function
handler (evt), que guarda as propriedades do evento disparado, e por Uultimo a

event.register(handler), que registra a fungao handler.

EEERLTH (5 mware

Figura 19 — Exemplo aplicagdo
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To direct input to this virtual machine, press Cid=G.

Figura 21 — Exemplo aplicagdo parte 3
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Figura 23 — Exemplo aplicagdo parte 5
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To direct input to this virtual machine, press Cir+G.

Figura 24 — Exemplo aplicagdo parte 6

5.4 — Dificuldades Encontradas

Esta secdo descreve as principais dificuldades encontradas durante todo o processo de
elaboracgdo da terceira aplicacao.

A primeira dificuldade diz respeito ao uso de Ginga-NCL, o ndo conhecimento das
linguagens e as ferramentas oferecidas ndo deram o suporte ideal a fim de proporcionar um
desenvolvimento mais agil da aplicagdo. A ferramenta Composer inicialmente foi manipulada
a fim de se gerar o codigo NCL e facilitar a diagramacao da aplicacao, por ser versatil e de
facil manipulacao. Entretanto, quando necessitamos implementar aspectos nao triviais, com os
conectores de varios videos a0 mesmo tempo, foi verificado que a ferramenta nio daria o
suporte necessario ndo trazendo os resultados esperados. Algumas vezes os videos que tinham
que simplesmente parar continuava sua exibi¢do. Neste caso foi necessario o desenvolvimento
de codigo manual em sua visdo textual e apos isso portar o que foi feito para a IDE Eclipse e
seu plugin NCL.

A IDE ¢ muito interessante porém nao tem um bom sincronizador de erros, estes nao
tinham qualquer descri¢do do porque de seus erros e somente com uma analise de todo o

codigo se poderia ter nogao do que esta errada na aplicagao.
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E, por fim, NCLua, que também foi utilizada a IDE Eclipse com o plugin Lua para
diagramagdo dos scripts que sdo chamados pelo NCL. Esta parte também sofre dos mesmos
problemas que a parte anterior sofreu, como ma sincronizagdo de erros e o Sistema
Operacional com o qual estava desenvolvendo a aplicagdo teve de ser trocado do Windows
XP para o Fedora 11 por questdes de incompatibilidades de aplicagdes NCLua nao

funcionarem como deveriam no Windows XP.
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Capitulo 6 — Conclusao

Neste trabalho realizamos um estudo sobre o desenvolvimento de aplicativos para a TV
Digital. Os focos deste estudo foram a) o middleware declarativo, ou seja, o Ginga-NCL e b)
NCLua, e tal foco ¢ justificado pelo fato de que os mesmos sdo hoje os mais utilizado pela
comunidade para o desenvolvimento de aplicagdes, até em racdo dos problemas de royalties
enfrentados por Ginga-J.

Entretanto, por ser uma tecnologia recente, ainda existem inimeros problemas que
devem ser resolvidos. O primeiro, em relacdo ao uso de Java, s6 foi resolvido definitivamente
em setembro do corrente ano, quando o Forum SBTVD definiu que o Java DTV
(especificacao livre, recém criada pela Sun) seria adotado no Ginga-J, o middleware da TV
Digital. Outro problema diz respeito a falta de equipamentos no mercado que sejam capazes
de executar Java DTV. Poucas ferramentas de desenvolvimento estdo disponiveis, e suas
funcionalidades ainda sdo muito limitadas. Em especial, no que diz respeito as ferramentas de

desenvolvimento, as seguintes melhorias poderiam ser feitas:

* Melhoramento da utilizagdo dos conectores na ferramenta Composer. A primeira vista
o Composer ¢ um programa com um visual agradavel e de fécil utilizacdo. Entretanto,
este programa apresenta alguns problemas, principalmente com os conectores. Estes
devem ser revistos e melhorados para que a ferramenta se torne referéncia na
implementac¢do de programas para TV Digital.

* Melhoramento do plugin de Eclipse para o desenvolvimento NCL. O Eclipse, outra
ferramenta utilizada no desenvolvimento de aplicacdes NCL (utilizando um plugin),
ainda apresenta alguns problemas. Mais especificamente as informagdes a respeito dos
erros nas aplicagdes nao sao exibidos. Com isso, um grande tempo ¢ perdido no

desenvolvimento das aplicagoes.



Capitulo 7 — Anexo: Codigos das Aplicagoes

main.ncl

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>

<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.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
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xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile" id="newDocumentl">

<head>

<connectorBase>
<importBase documentURI="composerConnectorBase.conn" alias="con-
nBase"/>

<causalConnector id="onSelectionSetPararComecar">
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection"/>
<compoundAction operator="seqg">
<simpleAction role="set" value="S$var" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>

<causalConnector id="onSelectionSetComecarParar">
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection"/>
<compoundAction operator="seqg">
<simpleAction role="set" value="S$var" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>

<causalConnector id="onSelectionSetParar">
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" value="$var" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
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<causalConnector id="onKeySelectionSetComecar">
<connectorParam name="tecla"/>
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection" key="S$tecla"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" value="S$var" max="unbounded" qual-
ifier="par"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>

<causalConnector id="onKeySelectionSetParar">
<connectorParam name="tecla"/>
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection" key="S$tecla"/>
<compoundAction operator="seqg">
<simpleAction role="set" wvalue="Svar" max="unbounded" qual-
ifier="par"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>

<causalConnector id="onKeySelectionSetComecarParar">
<connectorParam name="tecla"/>
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection" key="S$tecla"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" value="S$var" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>

<causalConnector id="onEndAttributionStart">
<simpleCondition role="onEndAttribution"/>
<simpleAction role="start"/>
</causalConnector>

</connectorBase>

<regionBase>

<region width="100.0%" height="100.0%" id="rgTV"/>

<region width="100.0%" height="100.0%" id="rgVideo" zIndex="2"/>
<region width="15.0%" height="100.0%" id="rgMenuEsquerdo" />
<region height="7.0%" width="13.0%" left="0.5%" top="35.0%"
id="rgExemplol" zIndex="2"/>
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<region height="7.0%" width="13.0%" left="0.5%" top="43.0%"
id="rgExemplo2" zIndex="2"/>

<region height="7.0%" width="13.0%" left="0.5%" top="52.0%"
id="rgExemplo3" zIndex="2"/>

<region height="60.0%" width="85.0%" right="0.0%" top="20.0%"
id="rgEntrevista" zIndex="3"/>

<region height="60.0%" width="40.0%" right="0.0%" top="20.0%"
id="rgClassificacao" />

<region height="20.0%" width="85.0%" left="14.9%" top="00.0%"
id="rgTop" />

<region height="20.0%" width="65.0%" left="14.9%" top="80.0%"
id="rgBot" />

<region id="rgLua" width="0%" height="0%" left="0%" top="0%"
zIndex="3"/>
</regionBase>

<descriptorBase>

<descriptor region="rgTVv" id="dTV"/>

<descriptor region="rgVideo" id="dvVideo"/>

<descriptor region="rgMenuEsquerdo" id="dMenuEsquerdo"/>
<descriptor region="rgExemplol" id="dExemplol" focusIndex="1" move-
Down="2" moveUp="3" focusBorderWidth="4" focusBorderColor="blue"/>
<descriptor region="rgExemplo2" id="dExemplo2" focusIndex="2" move-
Down="3" moveUp="1" focusBorderWidth="4" focusBorderColor="blue"/>
<descriptor region="rgExemplo3" id="dExemplo3" focusIndex="3" move-
Down="1" moveUp="2" focusBorderWidth="4" focusBorderColor="blue"/>
<descriptor region="rgEntrevista" id="dEntrevista"/>

<descriptor region="rgClassificacao" id="dClassificacao"/>
<descriptor region="rgBot" id="dBot"/>

<descriptor region="rgTop" id="dTop"/>
<descriptor id="dLua" region="rgLua"/>
</descriptorBase>

<ruleBase>
<rule id="regral" var="opcao" comparator="eq" value="1"/>
<rule id="regral2" var="opcao" comparator="eq" value="2"/>
<rule id="regra3" var="opcao" comparator="eq" value="3"/>
</ruleBase>

</head>
<body>

<!-- Midias-->
<port component="videoInicial" id="port newDocumentl video"/>

<media descriptor="dvVideo" src="media/Dribles.mpg" type="video/mpeg"
id="videoInicial">

<property name="bounds"/>

<property name="visible"/>

<property name="soundLevel"/>
</media>
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<media descriptor="dEntrevista" src="media/Entrevista.mpg" type="vi-
deo/mpeg" id="entrevista">

<property name="bounds"/>

<property name="visible"/>

<property name="soundLevel"/>
</media>

<media descriptor="dMenuEsquerdo" src="media/menu.png"
type="image/png" id="menuksquerdo"/>

<media descriptor="dExemplol" src="media/classificacaoBotao.png"
type="image/png" id="exemplol"/>

<media descriptor="dExemplo2" src="media/entrevistaBotao.png"
type="image/png" id="exemplo2"/>

<media descriptor="dExemplo3" src="media/voltarBotao.png" type="ima-
ge/png" id="exemplo3"/>

<media id="imgTop" src="media/imgTop.png" descriptor="dTop"/>
<media id="menuBot" src="media/menuBot.png" descriptor="dBot"/>

<media id="classificacao" src="imagem. jpg" descriptor="dClassifica-
cao" />

<media id="loading" src="media/loading.png" descriptor="dClassifica-
cao" />

<media id="Lua" src="classificacao.Lua" descriptor="dLua">
<property name="busca"/>
<property name="confereRecebimento"/>

</media>

<!-- Classificacdo-->
<link xconnector="onSelectionSetPararComecar" id="primeiraOpcao">
<bind role="onSelection" component="exemplol"/>
<bind role="set" component="nodeSettings" interface="opcao">
<bindParam name="var" value="2"/>
</bind>

<bind role="start" component="imgTop"/>
<bind role="start" component="loading"/>
<bind role="start" component="menuBot"/>
<bind role="stop" component="entrevista"/>

<bind component="Lua" role="set" interface="busca">
<bindParam name="var" value="envio"/>
</bind>
<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="95.0,95.0,290.0,298.0"/>
</bind>
</link>

<link xconnector="onEndAttributionStart">

<bind component="Lua" role="onEndAttribution" inter-
face="confereRecebimento" />

<bind component="classificacao" role="start" />



</link>

<!-- Entrevista-->
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<link xconnector="onSelectionSetComecarParar" id="segundaOpcao">
<bind role="onSelection" component="exemplo2"/>
<bind role="set" component="nodeSettings" interface="opcao">
<bindParam name="var" value="2"/>

</bind>

<bind role="start" component="imgTop"/>
<bind role="start" component="menuBot"/>
<bind role="start" component="entrevista"/>

<bind role="stop"
<bind role="stop"

component="classificacao"/>
component="1loading" />

<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="510.0,390.0,130.0,120.0"/>

</bind>

<bind role="set" interface="soundLevel" component="videoIni-

cial">

<bindParam name="var" value="0"/>

</bind>

<bind role="set" interface="bounds" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="95.0,95.0,540.0,298.0"/>

</bind>

<bind role="set" interface="soundLevel" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="1"/>

</bind>
</link>

<!--Voltar ao Jogo-->

<link xconnector="onSelectionSetParar" id="terceiraOpcao">
<bind role="onSelection" component="exemplo3"/>

<bind role="set" component="nodeSettings" interface="opcao">
<bindParam name="var" value="3"/>

</bind>

<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"

component="imgTop" />
component="menuEsquerdo"/>
component="menuBot" />
component="entrevista"/>
component="classificacao"/>
component="exemplo2"/>
component="exemplol" />
component="exemplo3"/>
component="Lua"/>
component="1loading"/>

<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="0.0,0.0,1000.0,1000.0"/>

</bind>

<bind role="set" interface="soundLevel" component="videoIni-

cial">
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<bindParam name="var" value="1"/>

</bind>
</link>
<!-- Botdes GREEN YELLOW RED-->

<link xconnector="onKeySelectionSetComecarParar" id="comecalnter-
ativade">
<bind role="onSelection" component="videoInicial">
<bindParam name="tecla" value="GREEN"/>
</bind>
<bind role="start" component="menuksquerdo"/>
<bind role="start" component="exemplo2"/>
<bind role="start" component="exemplol"/>
<bind role="start" component="exemplo3"/>
<bind role="start" component="Lua"/>
<bind role="stop" component="menuBot"/>
<bind role="stop" component="imgTop"/>
<bind role="stop" component="classificacao"/>
<bind role="stop" component="loading"/>
<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="95.0,0.0,540.0,1000.0"/>
</bind>
<bind role="set" interface="bounds" component="entrevista">
<bindParam name="var" wvalue="510.0,390.0,130.0,120.0"/>
</bind>
</link>

<link xconnector="onKeySelectionSetParar"
id="retornoVideoPrincipal™>
<bind role="onSelection" component="exemplol">
<bindParam name="tecla" value="YELLOW"/>
</bind>
<bind role="stop" component="menuEsquerdo"/>
<bind role="stop" component="exemplol"/>
<bind role="stop" component="exemplo2"/>
<bind role="stop" component="exemplo3"/>
<bind role="stop" component="menuBot"/>
<bind role="stop" component="imgTop"/>
<bind role="stop" component="classificacao"/>
<bind role="stop" component="Lua"/>
<bind role="stop" component="loading"/>
<bind role="set" interface="bounds" component="videoInicial">
<bindParam name="var" value="0.0,0.0,1000.0,1000.0"/>
</bind>
<bind role="set" interface="soundLevel" component="videoIni-
cial">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>

<bind role="set" interface="bounds" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="510.0,390.0,130.0,120.0"/>

</bind>

<bind role="set" interface="soundLevel" component="entrevista">
<bindParam name="var" value="0"/>



</bind>
</link>

</body>
</ncl>

classificacao.L.ua

require 'tcp'

function setLuaPropertie (propriedade)
print (propriedade)

local evt = {

class = 'ncl',

type = 'attribution',

name = propriedade,
}
evt.action = 'start'; event.post (evt)
evt.action = 'stop' ; event.post(evt)

end

function handler (evt)

print (evt.class)
print (evt.type)
print (evt.start)
print (evt.name)

if evt.class ~= 'ncl' or evt.type ~= 'attribution'
or evt.action ~= 'start' or evt.name ~= 'busca' then
return

end

local host = "www.universotricolor.com"

print (evt.name)
tcp.execute (
function ()
tcp.connect (host, 80)
print ("Conectado ao servidor Web Remoto")
tcp.send ("GET http://www.universotricolor.com/wp-content/up-
loads/2009/12/classfinal.jpg\n")
local confereRecebimento = tcp.receive ("*a")
if confereRecebimento then
local argquivo = "./imagem.jpg"
file = io.open (arquivo, "w+")
file:write (confereRecebimento)
print ("Arquivo criado")
file:close ()
end
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print ("Retornando NCL")
setLuaPropertie ("confereRecebimento", 1)
tcp.disconnect ()

end

)

end

event.register (handler)

tcp.Lua

- [
-- TODO:

-— * nao aceita “tcp.execute  reentrante
--Fonte: http://www.telemidia.puc-rio.br/~francisco/ncLua/index.html

=11

local G, coroutine, event, assert, pairs, type
= G, coroutine, event, assert, pairs, type

local s sub = string.sub

module 'tcp'

local CONNECTIONS = {}

local current = function ()

return assert (CONNECTIONS[assert (coroutine.running())1])
end

local resume = function (co, ...)
assert (coroutine.status (co) == 'suspended')
assert (coroutine.resume (co, ...))
if coroutine.status(co) == 'dead' then
CONNECTIONS[co] = nil
end
end
function handler (evt)
if evt.class ~= 'tcp' then return end
if evt.type == 'connect' then
for co, t in pairs (CONNECTIONS) do
if (t.waiting == 'connect') and
(t.host == evt.host) and (t.port == evt.port) then
t.connection = evt.connection
t.waiting = nil
resume (co)
break
end
end
return

end



if evt.type == 'disconnect' then
for co, t in pairs (CONNECTIONS) do
if t.waiting and
(t.connection == evt.connection) then
t.waiting = nil
resume (co, nil, 'disconnected')
end
end
return
end

if evt.type == 'data' then
for co, t in pairs (CONNECTIONS) do
if (t.waiting == 'data') and
(t.connection == evt.connection) then
resume (co, evt.value)
end
end
return
end
end
event.register (handler)

function execute (£, ...)
resume (coroutine.create (f), ...)
end

function connect (host, port)
local t = {

host = host,
port = port,
waiting = 'connect'
}
CONNECTIONS [coroutine.running ()] = t

event.post {

class = 'tcp',
type = 'connect',
host = host,
port = port,

return coroutine.yield()
end

function disconnect ()

local t = current ()

event.post {
class = 'tcp',
type = 'disconnect',
connection = assert (t.connection),

end



function send (value)

end

local t = current ()
event.post {
class = "tcp',
type = 'data',
connection = assert (t.connection),
value = value,

function receive (pattern)

end

pattern = pattern or '' -- TODO: '*1'/number
local t current ()
t.waiting = 'data'
t.pattern = pattern
if s sub(pattern, 1, 2) ~= '*a' then
return coroutine.yield()

end
local all = "'
while true do
local ret = coroutine.yield()
if ret then
all = all .. ret
else
return all
end
end
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