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Resumo

A digitalizagdo do sinal brasileiro de televisdo traz muitos beneficios
tanto na qualidade de som e imagem quanto a possibilidade do telespectador
(agora tratado como usuario) interagir com uma aplicacdo que leva
informagdes adicionais.

Com a quantidade e qualidade de conteudo programético existente hoje
na televisdo brasileira, serdo necessarias ferramentas que possam tornar o
processo de desenvolvimento de software para TV Digital baseado no SBTVD
— Sistema Brasileiro de TV Digital - mais agil e sem perda de qualidade, tanto
no produto quanto no processo, para suprir a demanda existente.

As técnicas ferramentais encontradas hoje sdo artesanais onde a escrita
dos programas € feitas a mdo e no melhor dos casos possuem IDEs
(Integrated Development Environment) que agilizam alguns processos.

Este trabalho fara um estudo das ferramentas existentes identificando as
necessidades do desenvolvedor no processo de implementacéo das aplicacfes
e ira propor uma ferramenta de desenvolvimento de aplicacdes interativas para
TV Digital no modelo brasileiro, mais especificamente para 0 GINGA-NCL
(aplicacbes escritas em NCL e com o suporte de uma linguagem de script Lua)
gue atenda essas necessidades.

Essa ferramenta estard disponivel na internet, ou seja, sera executada
em browsers da web e utilizando tecnologias do tipo RIA (Rich Internet

Application), com uma interface que possa ser amigavel e intuitiva.

Palavras-chave: TV digital, SBTVD, interatividade, aplicacdes, ferramenta de

desenvolvimento.



Abstract

The digitalization of the Brazilian television sign brings many benefits,
both in sound and image quality as the possibility of the viewer (now as user) to
interact with the application, which carries additional information.

With the quantity and quality of program content in the Brazilian
television, will be necessary tools to become the Digital TV development
process based on SBTVD — Brazilian System of Digital TV — more agile and
without quality loss, both in the product and in the process, to meet the existent
demand.

With the quantity and quality of program content existents in the Brazilian
television, will be necessary tools to become the Digital TV development
process based on SBTVD — Brazilian System of Digital TV — more agile and
without quality loss, both in the product and in the process, to meet the existent
demand.

The tools found nowadays are craft, where the program writing is
handmade and in the best case have IDEs (Integrated Development
Environment) which accelerate some processes.

This project will do a study of the existent tools indentifying the
developer necessities in the application implementation process and will
propose a development tool to interactive applications for Digital TV in the
Brazilian model, more specifically to GINGA-NCL (applications written in NCL,
with support to LUA language scripts) which attends these necessities.

That tool will be available in the internet, running in web browsers and
using RIA (Rich Internet Application) technologies, with an interface which can

be friendly and intuitive.

Keywords: digital TV, SBTVD, interactivity, applications, development tool.
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1. Introducao

A digitalizagéo do sinal de televisdo afetara diretamente o modo como os
brasileiros irdo assisti-la, principalmente quando a interatividade estiver sendo
utilizada em plenitude, pois estara se tratando de uma nova plataforma de
comunicacdo baseada numa tecnologia de transmissdo e processamento de
dados digitais. Pesquisas mostram que 94,8% dos domicilios no Brasil
possuem pelo menos uma televisao [1] e que os brasileiros passam em média
5 horas por dia assistindo-a [2], ilustrando o impacto dessa mudanca e o poder
da televisdo nos lares brasileiros.

O sinal digital j& chegou as principais cidades do Brasil sédo elas: S&o
Paulo (dezembro 2007), Rio de Janeiro, Belo Horizonte, Uberlandia, Goiania,
Curitiba, Brasilia (TV Justica), Porto Alegre, Florianépolis, Salvador, Campinas,
Teresina, Recife e as demais capitais até o final de 2009 [3].

O padréao brasileiro de TV digital (SBTVD — Sistema Brasileiro de TV
Digital), baseado no modelo de transmissao japonés (ISDB-T — Integrated
Services Digital Broadcasting Terrestrial) € marcado pelo alto nivel de inovagéo
principalmente na plataforma, GINGA (também conhecida como middleware
que € uma camada de software que prové uma série de servicos que as
aplicacdes podem utilizar [4]) onde as aplicacdes sdo executadas.

O middleware € dividido em dois subsistemas: Ginga-NCL, baseado no
NCL que é uma linguagem declarativa e com isso perde um pouco de poder no
desenvolvimento de aplicacdes, e Ginga-J, baseado na linguagem Java que é
procedural e por isso tem um poder maior no desenvolvimento de aplicacdes
em geral.

Baseado na quantidade de conteudo programatico existente na televisao
brasileira, levando também em consideracdo as propagandas comerciais que
movimentou mais de 21 bilhées de reais em 2005 [16], existira uma grande
demanda de desenvolvimentos de aplicacfes, com isso exigira ferramentas
gue tornem o processo de criacdo mais otimizado e rapido.

Este trabalho tem como objetivo criar uma ferramenta de
desenvolvimento de aplicagdes interativas, no formato drag and drop — arrastar
e soltar — que consiste no ato de selecionar componentes pré estabelecidos e

arrumar manualmente (através do mouse) no leiaute da aplicacdo, para TV



Digital no modelo brasileiro, mais especificamente para o0 GINGA-NCL

(aplicacbes escritas em NCL e com o suporte de uma linguagem de script Lua),

a ser executada em browsers da web e utilizando tecnologias do tipo RIA (Rich

Internet Application), com uma interface que possa ser amigavel e intuitiva.

Serdo estudadas as principais necessidades que podem tornar o

desenvolvimento de aplicacdes para TV digital mais otimizado.

1.1. Estrutura da Monografia

Este trabalho esta dividido nas sec¢des a seguir:

No capitulo 2 estudarei as tecnologias envolvida no projeto e os
trabalhos relacionados com o TVision (ferramentas que auxiliem o
desenvolvimento de aplicacdes para TV digital).

No capitulo 3 elicitarei todas as necessidades identificadas para o
desenvolvimento e explicitarei detalhes de implementagéo da ferramenta
que estou a propor.

No capitulo 4 darei um exemplo de como utlizar o TVision para
desenvolver uma aplicacao para TV digital no padrdao GINGA-NCL.

No quinto e ultimo capitulo descreverei as conclusées que obtive no
desenvolvimento deste trabalho e listarei algumas propostas de

trabalhos futuros.



2. Referencial Tedrico

Nesta sessédo irei levantar e analisar tecnologias necessérias para o
desenvolvimento de aplicacdes digitais e algumas ferramentas ja existentes
gue auxiliam no desenvolvimento de aplicacdes para TV Digital, principalmente

as ferramentas que geram aplicacao no formato Ginga-NCL e Ginga-NCLua.

2.1 GINGA-NCL

Ginga-NCL é o subsistema Ginga para exibicdo de documentos NCL,
com o suporte de uma linguagem de script Lua, e foi desenvolvido pela PUC-
Rio (Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro) visando prover uma
infra-estrutura de apresentacédo para aplicacdes declarativas escritas na
linguagem NCL [5].

2.1.1. NCL — Nested Context Language

NCL é uma linguagem declarativa para desenvolvimento de documentos
hipermidia baseado no modelo conceitual NCM Nested Context Model [6]. NCL
prove facilidades para a especificacdo de aspectos de interatividade,
sincronismo espaco-temporal entre objetos de midia, adaptabilidade, suporte a
multiplos dispositivos e suporte a producdo ao vivo de programas interativos
nao-lineares [5].

O desenvolvimento de aplicacbes NCL se baseia em algumas perguntas
esséncias: qual midia tocar? Onde tocar a midia? Como tocar a midia? E
quando tocar a midia? [7].

e Qual midia tocar? Refere-se diretamente ao arquivo que sera
apresentado, para aplicacbes Ginga-NCL os tipos e formatos de
midias previstos sédo: imagem (GIF, JPEG etc.), de video (MPEG,
MOV etc.), de audio (MP3, WMA etc.), de texto (TXT, PDF etc.),
de execucao (Xlet, Lua etc.), entre outros, como objetos de midia
NCL.



e Onde tocar a midia? Refere-se ao local onde a midia sera
apresentada. Essa regido pode ser definida por valores absolutos
ou relativos.

e Como tocar a midia? Refere-se ao comportamento da midia,
exemplo: nivel de transparéncia de uma imagem, o0
congelamento do dltimo frame de um video e etc.

e Quando tocar a midia? Refere-se a sincronia com o documento
NCL como um todo ou com outras midias que estdo sendo
apresentadas no mesmo documento.

Desse modo como o documento € estruturado facilita o aprendizado de

um desenvolvedor que nunca teve o contato com a linguagem.

2.1.2. Lua

Lua uma linguagem de programacao inteiramente projetada,
implementada e desenvolvida no Brasil, no laboratério Tecgraf - Grupo de
Tecnologia em Computacado Grafica da PUC-Rio [8].

Lua é uma linguagem de programacéao procedural com construcdo para
descricdo de dados baseado em tabelas associativas e apesar de ndo ser
orientada a objetos, que torna a linguagem mais leve, ela permite a criacdo de
mecanismos que permite a implementacdo de classes e heranca. Outros
pontos positivos da linguagem que foram decisivos para a adesdo dela ao
Ginga-NCL sao: rapidez de processamento (apesar de ser interpretada, Lua €
uma das mais rapidas linguagens de script [8]), portabilidade e facilidade de ser
embutida [8].



2.2 Tecnologias RIA

A internet foi originalmente concebida para a simples transferéncias de
arquivos e informacédo [13], mas com o0 passar dos anos, a necessidade de
formas mais interativas para prender a atencdo do usuario proveu o
desenvolvimento de aplicacdes com uma maior sofisticacao grafica e uma série
de inovacgdes no tocante a interacdo com o USUario.

Para um melhor entendimento do propdsito das tecnologias RIA, basta
perceber uma grande diferenca: as aplicagcdes tradicionais necessitam
recarregar a pagina no browser para cada interacdo do usuario (com isso, torna
a navegacdo da aplicacdo mais travada e é acentuada principalmente se a
conexao com a internet ndo for banda larga) e as aplicagcbes desenvolvidas
com tecnologia RIA néo recarregam a péagina (isso produz uma experiéncia de
interatividade mais rica).

Nessa sessdo irei mostrar alguns resultados de andlises ja feitas entre
as mais famosas tecnologias RIA, mostrarei uma tabela comparativa e decidirei
qual tecnologia sera desenvolvida a ferramenta proposta nesse trabalho.

Na tabela abaixo segue as comparacoes entre trés das mais famosas
tecnologias RIA: AJAX, Flash (Flex) e Java.
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Figura 1: Quadro comparativo entre tecnologias RIA [13].

s Poor

De acordo com a tabela acima a melhor tecnologia a ser desenvolvida é

Macromidia Flash.

Para esse trabalho caso irei utilizar a ferramenta Flex que utiliza toda

base da tecnologia Flash e com um adicional muito importante que é a

manipulacdo de componentes gréaficos através da linguagem propria MXML
baseada em XML [14].




2.3 Trabalhos Relacionados
Nesta sessao irei analisar as ferramentas: Composer, Gingaway e

TVDesigner.

2.3.1 Composer
O Composer € um ambiente de autoria de NCL para TV Digital interativa
onde sé&o definidos alguns tipos de visdes (estrutural, temporal, leiaute e
textual) que permite dar um maior poder de edicdo, de modo que essas visdes

sao sincronizadas [9].
Com o Composer € possivel construir programas &audio visuais
interativos com pouco conhecimento da linguagem NCL. A figura abaixo mostra

uma visdo completa do Composer [10].
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Figura 2: Visdo completa da ferramenta Composer [10].
De acordo com a figura acima temos o0s quatro tipos de visao que a

ferramenta disp0e:
e Najanela 1 temos a viséo estrutural onde é apresentado 0s nos e 0s
elos entre os nés, nela também pode-se alterar as propriedades de um

né de midia.
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Figura 3: Vis&do estrutural da ferramenta Composer [10].

¢ Na janela 2 temos a visao de leiaute onde sdo apresentadas as regides

onde as midias serdo apresentadas.
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Figura 4: Viséo de leiaute da ferramenta Composer [10].

¢ Na janela 3 temos a visdo temporal onde pode-se fazer a sincronia das

midias da aplicacdo e também as oportunidades de interatividade.
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Figura 5: Visao temporal da ferramenta Composer [10].

¢ Na janela 4 temos a visao textual onde € apresentado o cédigo NCL do

documento que esta sendo desenvolvido pela ferramenta e nessa visao

pode-se alterar o codigo NCL.
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Figura 6: Visao textual da ferramenta Composer [10].

e A integracdo com a ferramenta de teste Ginga-NCL Emulator facilita a
depuracdo da aplicacdo aumentando o poder da ferramenta em

desenvolver aplicacdes com um maior nivel de interatividade.



Figura 7: Ginga-NCL Emulator.

Apesar da pluralidade de visdes, que facilita na melhor manipulagéo do
documento NCL, a sincronizagdo entre elas ndo muda o fato de algumas
deficiéncias na ferramenta como: problemas com a disposicbes dos
componentes na interface grafica, pouca especificacdo dos erros encontrados
pela ferramenta, pouco poder de manipulacdo dos arquivos do projeto e o

baixo desempenho [11].

2.3.2 Gingaway

Gingaway é uma ferramenta especializada no desenvolvimento de
aplicacdes interativas para a TV digital brasileira. O Gingaway € uma extenséo
para a plataforma Eclipse (Eclipse € uma comunidade open source, cujos
projetos estdo focados em construir uma plataforma de desenvolvimento
composta de frameworks extensiveis e ferramentas de implementacdo e
gestao de software em todo seu ciclo de vida [12]) que facilita na codificacdo de
aplicacdes em Ginga-NCL com suporte de scripts em Lua.

Abaixo segue alguns pontos analisados dessa ferramenta:



e Assistente de criacao de projetos Ginga-NCL.

New Ginga=-NCIE Project

Create a Ginga-NCL Project

Enter a project name.

Project name: test|

¥ Use default location

Location: ‘“I"l'll'lt."fl&t»fx‘ITIEN ro/data/workspace | Browse.,

Choose file system: ; default

@ Finish Cancel

Figura 8: Assistente de criacdo de projetos Ginga-NCL [11].

Nessa tela pode-se também selecionar o diretério onde o projeto

sera criado.



e Assistente de criacdo de documentos NCL.

New Ginga-NCL Project

Create a Ginga-NCL Project

Enter a project name.

Project name: [test|

¥ Use default location

Location: ‘ mnt/data/mauro/datajworkspace Browse..

Choose file system: | default

@ Finish l ‘ Cancel ’

Figura 9: Assistente de criagdo de documentos NCL [11].

O documento NCL criado € adicionado ao referenciado projeto.

e Assistente de criagcdo de documentos Lua.

New Lua FileWizard

Enter or select the parent folder:

|test

= RemoteSystemsTempFiles

= test

b

File name: Imonkey.lua|

‘ Advanced >> ‘

@ Finish ] \ Cancel ’

Figura 10: Assistente de criagdo de documentos Lua [11].

O documento Lua é criado no projeto selecionado.



o Editores de codigo NCL e Lua, e marcadores de erros que indicam a

linha de cddigo onde o erro ocorreu e a natureza do erro.

GINga-RMGE = testmaimnc = EClipse Sk

Fle Edit Mawvigaste Seszrch  Project  Bun Windoew Hslp

[ e s0 | &|s | BE @ @] 7 @ gingaict|

Roerrect xplorer 35, ~ 0| | @ monteyive | o°

— O
o & | - =Pxml version="1.0" encoding="IS0-SE55-1"7= :
v S=mel 1d="main" xmlns="http:/ fwww.ncl.org.br/NCL3. O/EDTY
v Htest
£ banana.png =<head>
= Quitaripg = =reglorBasas]
[# rnain.ncl =regilon width='100%" height="100%" left="0" top=

<region width="50%' heLght="3c%" right="0" bott
<reglon width="2z0%="  height="2" left="50" bottor
|2 monkey.png </regionBase>

|2 vera ttf
v

L “=descriptorBases
E winjpg [ m [>]

[e* monkeyluz

™, =,
gz Outline &1 = B ||[EL problems 2 - & Console | B Remote Shell ® T -0

- ||0items

~—|| Description Resource | Path

= head

= regionBaze
ragion (rohfiden)
ragian (roLua)
ragion [rghsind

¥ descriptorBase
descriptor (dsvideo)

-
L)

—_— c 1

e writable Insert

Figura 11: Editor de c6digo NCL do Gingaway [11].



File

GINga=-NCIT=TeEST/monkKey. a = EClipse Sk

Edit Mawvigste Search Project Bun  Window Halp

=i
E

e B0 B8l BEE S| e

T | ® Ginga-McL|

- i
[ty Praject Explorer 52 .~ O main.ncl m =0

=2 | |
= %| -- MOMKEY: quarda a imagem, posicac imiciel e dimensoes|-
v 1 test Local img = canvas:new( monkey.png') L
= local dx, dy = img:attrsizel)
& banana png Local meorkey = 1 img=img, x=10, y=10, dx=dx, dy=dy 1}
= guitarjpg
rmair.ncl -- BAMAMA: guarda a 1magem, posicac i1nlcial e dimensoes
B g g
Local i1mg = canvas:newl banana.png')
[umagkeiiue local dx, dy = img:attrsize()
[£ moenkey.png local banana = { img=img, x=150, y=150, dx=dx, dy=dy }
|2 vera tf ||
B win, -- cor de fundo |
= winjpg <] [>]
- "\ —
ot Outline 31 = 0O |[EL problems 32 - E Console | [ Remote Shell e T =0
i —
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Description Resource | Path

[2]
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Figura 12: Editor de cédigo Lua do Gingaway [11].




e Assistente de configuracdo do emulador, onde a aplicagéo pode ser
testada em ambiente simulado ao real, Ginga-NCL Virtual Set-top Box
gue consiste em uma maquina virtual (esses tipos de simuladores sao
0S que mais se aproximam dos dispositivos reais) executada em linux e

implementada em C++.

Hun Conhgurations

Create, manage, and run configurations @

EOEE
b B %X| = Mame: |[test-vsth |

type filter text

‘Main - O gommon\l
& Eclipse Applicati

Project: |test ‘ Browse...
P B Ginga-MCL Emu
< @ Ginga-NCL Virtu MCL file: |ma|n.nc| ‘ Browse...

& test-vsth VMware command: |vmp|ayer ‘ Browse...
El Java Applet

551 Java Application MCL launcher path: |fmiscf|auncher.sh |
Ju |Unit Rermote apps directory path: |fmiscfnc|30f |
_‘ﬁju”it Plug-in Test| ot 172.16.2.129 |
T Lua Script

& 0SGi Framework| | User name: |r':"3'JE |
Jui Task Context PIU| | ser password: |te|emidia |

Juy Task Context Tes

[«] i |
Filter matched 13 of 1

7 | Bun | | Close |

Figura 13: Assistente de configurac&o do Ginga-NCL Virtual Set-top Box [11].



VMware Player [Devices e

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.

- USEI' IE " rc.c.t“; Iﬂi".‘ial pa-:-sx-'-.'ur-:l IE IItElErI'Iidiﬂ !
- Upload your NCL applications and media to the /misc/ncl30 directory, via SFTF or SCP

= Uee the /mecflaunchersh script to run your NCL application
Exﬂl'l*plﬁ v fmlsc/launcher . sh /misc/ncl30/sampled3/sanpledd . ncl

- Use the following keymap:

- Have fun!

Enter

: IP:172.16.2.129 TV Interativa se faz com Ginga!
Tng|a|;,|nput;,re-;.:,|,,tr1+6 e (E; B ﬁ - 5 P_ :

Figura 14: Ginga-NCL Virtual Set-top Box [11].

2.3.3 TVDesigner

O TVDesigner é uma ferramenta que auxilia o0 processo de
desenvolvimento de aplicacbes de TV digital no padrdo MHP — Multimedia
Home Platform[17]. Essa ferramenta utiliza-se de componentes graficos e

geracao de codigo para otimizar o processo.



M TvDesigner - BirdTV
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Figura 15: Visao geral do TVDesigner [18].

De acordo com a figura acima, temos uma visao geral da ferramenta. Na
regido 1 estdo dispostos os componentes graficos que podem ser utilizados no
projeto, na regido 2 tem-se os componentes adicionados no projeto e que
podem ser arrastados para uma melhor posicdo no leiaute da aplicacdo, na
regido 3 sao listados os atributos do componente selecionado e que podem ser
modificados, e na regido 4 estdo as abas onde o usuério pode escolher se
visualiza o leiaute ou o cédigo gerado pela ferramenta (na visao de cédigo nédo
€ possivel a edicdo de codigo, pois nao foi implementado).

Algumas caracteristicas chaves foram identificadas abaixo:



Assistente de criacao de projeto.

New Project

Project Name:
|BirdsTV

Project Layout
() Use project folder as root for sources and class files

(5) Create separate folders for sources and class files

Java Compiler
[ Yavac' is configurated on path (System variables)

Enter the javac location:
|C:ASun\SDK\idkAbinhjavac. exe M.)

[U Cancelat] [‘v' UK]

Figura 16: Assistente de criagdo de projeto no TVDesigner [18].

Criacdo e remocéo de telas.

Telas

v @

diagramPanell
diagramPanell
diagrarmPanel2

Figura 17: Criagcao de telas no TVDesigner [18].



e Selegao da tela principal.

Tela Inicial
diagramPanell ~

Figura 18: Tela de selecao de tela principal [18].
Nesta tela sera selecionada a tela que sera apresentada inicialmente

quando a aplicacéo for executada.

e Tela de diagrama de telas e geracdo de cédigo.

TVDesigner - BirdsTV Q@@
Arquivo | Projeto I

Telas ' Configuragdes

. "_’_’——_ S —

A ot 4| Gerar 2 2
diagramPar] =
diagramPar] Ver diagrama de telas

diagramPar] ! .
diagl amPar Fechar diagram de telas | diagramPanel0

Tela Inicial =

} diagramPanell v , N

Propriedad W
‘Viprneia i e diagramPanell | o
v i

diagramPanel3

Figura 19: Tela de diagrama de telas e geracéo de cddigo [18].

Na tela acima é possivel observar que na regido 1 descreve o diagrama
de telas com relagdo aos componentes do tipo botdo que estdo dispostos em
cada tela e qual tela é referenciada na acdo de clique (definida na lista de

atributos do componente do tipo botdo), e na regido 2 estad a opcao de gerar



aplicacao (geracdo de codigo e a compilacdo do cédigo gerado), nesta etapa é

quando a aplicacéo é propriamente criada e logo apds pode ser testada em um

simulador e executada em um set-top-box.

Abaixo segue um quadro comparativo das ferramentas analisadas:

Pontos Fortes

Pontos Fracos

Composer

Gingaway

TVDesigner

Criacéo de projetos;
Multiplas visoes;
Edicdo de documentos
NCL;

Integracdo com
ferramentas de teste;
Manipulagéo grafica de
componentes.

Multiplataforma.

N&o possibilidade de
manipulagéo de
documentos Lua;
Interface pouco intuitiva;
Falta de especificacao

de erros.

Criacéo de projetos;
Poder de manipulacgéo e
edicdo de documentos
NCL e Lua;

Integracdo com
ferramenta de teste;
Especificagao de erros
tanto em documentos
NCL quanto
documentos Lua;

Multiplataforma.

Falta de manipulagéo
gréfica de

componentes.

Criacéo de projetos;
Exportacdo de projetos;

Manipulacdo de

N&o segue o padréao do
middleware brasileiro,
GINGA;




componentes gréficos; e Poucos componentes

e Visualizacéo de pré-definidos;
diagrama de fluxo entre e N&o é multiplataforma.
telas;

¢ Visualizacdo de cadigo.

Quadro 1: Quadro comparativo das ferramentas analisadas.

2.3.4 Conclusao

Baseado na andlise feita nas sessfes anteriores observou-se que as
ferramentas tém muitas caracteristicas importantes que o TVision pode

incorporar e algumas falhas também importantes que o TVision pode corrigir.

3. Implementacéo

Nesta sessao sera apresentados 0s requisitos quais o TVision ira
atender, a arquitetura base do sistema e detalhes de implementacéao da

ferramenta.

3.1. Requisitos

Esta sessao tem o objetivo de listar as necessidades que o TVision vai
suprir baseadas na experiéncia que o autor deste teve em participar de um
projeto de desenvolvimento de uma aplicacdo Ginga-NCLua e no teste de
outra.

Essas experiéncias demonstraram que no desenvolvimento de
aplicacbes simples (é definida aplicacdo simples como uma aplicagdo tem
poucos elementos graficos e pouca interagdo com o usuario) é gasto muito
tempo com codificacdo por falta de ferramentas que auxiliem o
desenvolvimento do leiaute e da navegacao da aplicacao.

Com essa necessidade reconhecida e com base nas ferramentas
analisadas segue os Requisitos Funcionais que o TVision propord em suprir:

¢ [RFO01] — O sistema permitird que o usuario se cadastre;

e [RFO02] — O sistema permitira a criacao de projetos NCLua;



e [RFO3] — O sistema provera uma area onde serdo apresentados 0s
componentes que o usuario podera manipular;

e [RF04] — O sistema portard uma regido onde o usuario podera arrastar
0s componentes, facilitando a arrumagdo dos componentes no leiaute
da aplicacao;

¢ [RFO05] — O sistema devera dar suporte a upload de imagens para serem
utilizadas nos componentes graficos;

e [RFO06] — O sistema devera dar suporte a upload de videos no formato
mp4 para serem utilizados como background (plano de fundo) para
testes no simulador;

e [RFO7] — O sistema tera que ter um painel de configuracdes das
propriedades dos componentes graficos;

e [RF08] — O sistema tera que prever a configuracdo da acao de clique do
componente grafico do tipo botao;

e [RF09] — O sistema terd que gerar codigo NCLua para testes da
aplicacao;

e [RF10] — O sistema provera o download do projeto codificado gerado
pela aplicacéo;

e [RF11l] — O sistema provera o download da solu¢cdo do projeto (um
codigo baseado em XML que contera as caracteristicas do projeto, mas
nao é o projeto codificado).

Além dos requisitos funcionais citados acima também foi elicitado os
Requisitos N&do Funcionais abaixo:

e [RNFO01] — O sistema possuird uma interface gréfica de facil utilizagéo;

¢ [RNF02] — O sistema sera integrado com a ferramenta de testes;

e [RNFO03] — O sistema exibira o assistente de ajuda ao usuario quando

este requisitar.

3.2. Arquitetura

A arquitetura do projeto sera em camadas, que permite a cada camada
uma interface de servicos por onde as camadas superiores acessar as

funcionalidades, com algumas abordagens de tratamento de eventos para



alguns procedimentos que sdo assincronos, com isso tornando o sistema

modulado e facilitando futuras modificagdes.

Camada de Apresentcao

Camada de Negocios

Camada de Dados

Camada de Comunicacao

Figura 20: Diagrama da arquitetura em camadas.

O banco de dados do sistema basear-se-4 na arquitetura relacional e

sua estrutura sera descrita na figura abaixo:

Imagem A
= ¥ idImagem: INTEGER
Usuario - Projeto_ ~ @ Projeto_idProjeto: INTEGER (FK)
- . Usuario_Projeto ¥ idProjeto: INTEGER Projeto_Imagem )
# idUser: INTEGER — & url TEXT
A 4 Usuario_idUser: INTEGER (FK) A .
< nome: TEXT {4 o solucao: TEXT D % dimensacX: INTEGER
% login: TEXT — 4 dimensaoY: INTEGER
|3 Projeto_FkIndex] i
< senha: TEXT @ Usuario._idUser < formato: TEXT
= |3 Imagem_Fkindex1

|
Projeto_Video

I

Videos ]
# idVideos: INTEGER
% Projeto_idProjeto: INTEGER (FK)
< url: INTEGER
4 dimensaoX: INTEGER
4 dimensaoY: INTEGER
4 formato: TEXT
& tempo: TIME
|3 Videos FKIndex1
@ Projeto_idProjeto

@ Projeto_idProjeto

Figura 21: Estrutura do banco de dados do TVision.

De acordo com o diagrama das tabelas acima mostra que o usuario
pode ser registrado no sistema através de login e senha. O usuario pode criar
um ou quantos projetos quiser, nesse projeto também o usuéario podera
importar imagens e videos que ficarao relacionados unicamente ao projeto que
foi importado, e o projeto terd a sua solucdo armazenada no banco de dados

para futuras modificages.



O diagrama de abaixo demonstra o fluxo de dados entre a aplicacdo e o

servidor web:

GUl

!

==Singleton==
fachada

y

IConexao

T

cadastrarUsuario cadastrarArquivo criacaoCodigo

Figura 22: Diagrama de conex&o com o servidor.

O diagrama acima demonstra como serd feita a conexdao com o servidor
web (nesse servidor web estardo coédigos em php que auxiliardo a execucéo
dos requisitos, ja que as aplicacbes em Flash possuem limitagBes técnicas).
Neste exemplo notar-se que na camada de comunicagao existe uma interface
IConexao que lista as funcionalidades que a camada de superior ird utilizar,
tornando o projeto assim fiel a arquitetura definida e torna o cddigo
modularizado.

Com essas descricoes fica definida a estrutura base da ferramenta.

3.3. Detalhes de Desenvolvimento

Um dos principais detalhes no desenvolvimento do TVision comeca pela
IDE Flex Builder que foi construida baseada no Eclipse, isso permitiu uma
maior rapidez na implementacdo tendo visto que o autor j& possui grande

experiéncia tanto com o Eclipse quanto com o préprio Flex Builder.
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Figura 23: Flex Builder IDE.

No decorrer do projeto tive que definir alguns componentes que fosse
possivel manipular suas propriedades e que pudessem ser implementados no
Ginga-NCLua. Baseado nisso defini os trés componentes abaixo:

e Campo de Texto: Componente em que O usuario podera escrever o
texto em que sera apresentado na aplicagdo. O usuario pode configurar
a posicao do componente e o tipo da fonte;

e Botdo: Componente em que o usuario pode configurar a sua posicdo na
aplicacdo, a imagem que compora o componente e a acéo do clique do
botdo (essa acao indica qual tela sera selecionada);

¢ Imagem: Componente em que 0 usuario pode configurar a sua posicao
na aplicacao e adicionar a imagem associada.

A conexao com o banco de dados se foi feita através de codigos em
PHP (linguagem de script de internet que é incorporada no documento HTML)
[19] utilizando a implementagcdo da biblioteca AMFPHP (conjunto de classes
em PHP que faz a comunicacgao de aplicacdes Flash com o servidor) [20].

Além da conexdo com o banco de dados o PHP foi responsavel também
pela criacdo dos arquivos do projeto (o documento NCL e o documento Lua) e
pelo download dos recursos (imagens e videos necessarios para o

funcionamento do projeto) e arquivos do projeto.



No decorrer do projeto ocorreram alguns problemas que serviram de
aprendizado. Um desses problemas foi a falta de capacidade de aplicacdes em
Flash de ndo poder gerar arquivos para download e com isso foi necessario a
utilizacdo de scripts em php para prover esse servi¢o, outro grande problema
encontrado foi a falta de suporte técnico para o desenvolvimento, por exemplo,
o servidor utilizado, o servidor do Centro de Informatica da Universidade
Federal de Pernambuco, ndo dava permisséo de criacao de arquivos via script
php e ndo oferecia a possibilidade de comandos de compactacédo de arquivos
(compactacdo em arquivos .zip, .tar e etc., que nesse caso prejudicou o
download dos arquivos do projeto para o computador do usuario), que forcou o
autor a utilizacdo de formas alternativas de implementagdo para atender os
requisitos solicitados.

Uma das facilidades foi o desenvolvimento com o Flex Builder IDE, pois
essa ferramenta possui um editor de visual muito poderoso que permite a facil
manipulagcdo de componentes padrdes (ja definidos no Flex Builder) e
componentes customizados, o que contribui para que a tecnologia tenha a

interface grafica rica.

4. Estudo de Caso

Neste capitulo definirei um prototipo de aplicacdo para TV Digital no qual

sera implementado utilizando o TVision.

4.1. Definicao

A aplicacdo sera uma propaganda de celulares em gue tera imagens de
celulares e a descricdo dos mesmos e serd chamada de PropCel. Abaixo

segue o fluxo de navegacéo das telas da aplicacéo:

TelaPrincipal Tela1

Tela3 Tela2

Figura 24: Fluxo de navegacédo das telas do PropCel.



Como mostrado na Figura 24 o PropCel terd uma tela principal que
conterd a descricdo de um produto com dois botdes que indicam que o usuario
podera percorrer a aplicacdo em dois sentidos e em cada tela selecionada

existira sempre dois sentidos de percorrer a aplicacao.

4.2. Utilizando o TVision

Com a definicho do prototipo PropCel feita, o proximo passo € a

implementagédo utilizando o TVision. Segue abaixo uma visdo geral da

! ) it fww.an ufpe.brjete. %] [ https/fanw.an.ufpe.brfet... * Y3 =R E
< €| ¢ http://www.cin.ufpe.br/~tgr/tg/TVision/bin-debug/TVision. html#app=7b0&9159-selectedIndex=0&cadh-selectedindex=0 » O~ F-

[ Customize Links YouTube -Earth &Ma... YouTube - Wind Powe... (8 YouTube - Augmente... (] TDigital (] Concursos (C] Outros favoritos

| Propeties | ‘ﬁ‘ £
x 206 Width 256 u
¥ 288 Height: 256 =
imagem: | build.png - u
L&)
Figura 25: Visao geral do TVision.
4.2.1. Entrar no sistema

7

Inicialmente € necessario que 0 usuario inicie algum programa que
possibilite a navegacdo em sites na internet (browsers) e acessar o esse

enderecgo de internet: <http://www.cin.ufpe.br/~tgr/tg/TVision/bin-

debug/TVision.htmI>. Logo que entrar no sistema é necessario que 0 USUArio

faca o login com mostrado na imagem abaixo:


http://www.cin.ufpe.br/~tgr/tg/TVision/bin-debug/TVision.html
http://www.cin.ufpe.br/~tgr/tg/TVision/bin-debug/TVision.html

Figura 26: Tela de login do TVision.

Nesta tela € necessario que o usuario insira nos campos de texto o seu
login e a senha previamente cadastrados pelo administrador do sistema.

4.2.2. Criar Projeto

Logo ap0s entrar no sistema é necessario que o usuario crie um projeto

como mostrado na figura a seguir:

Project Name: | PropCel|

|:| Has video in BackGround

ot/ (Cmmccizy)

Figura 27: Tela de Criacdo de projeto no TVision.



Na tela de criacdo de projeto é necessario que 0 usuario insira 0 nome
do projeto, neste caso especifico sera PropCel, e também existe a
possibilidade de inserir um video de plano de fundo para testar questdes de

transparéncias de algumas imagens que serdo inseridas no projeto.

4.2.3. Criar Telas

O préximo passo seria a criacdo das telas que se da através de um
botdo na regido de configuracdo de telas. Abaixo segue as imagens que
detalham o processo de criagédo de telas:

TWision - ccno User FProject
Propeties
Telas
| + Il - Definir Principal |
Tela

Figura 28: Primeiro passo na criagdo de telas no TVision.

Neste primeiro passo € necessario que na regido de configuracdo de
telas o usuario adicione uma tela ao projeto clicando no botdo “+”, como

mostrado acima.

Create Tile b 4

Mome da Tela: | TelaPrincipal|

| Ok | | Cancelar |

Figura 29: Segundo passo nha criacao de tela no TVision.
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Neste passo € necessario que 0 USUArio insira no campo de texto o
nome da tela para que possa ser editada.

Depois da tela criada, agora basta configurar os componentes na area
de edicdo. A imagem abaixo mostra a regido de edigcdo junto com o0s

componentes a serem utilizados:
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Figura 30: Descricdo da area de edi¢do do TVision.

Na regido de numero 1 esta a lista de atributos do componente
selecionado, nesses atributos estdo, por exemplo, a posicdo nos eixos x e y, a
imagem que sera carregada no componente e no caso de botdo, para qual tela
sera redirecionada a aplicacdo quando a acdo de clique for executada.

Na regido de numero 2 estdo os componentes (botéo “I” € o componente
imagem, botdo “T” é o componente campo de texto e o botdo “B” é o
componente botédo, definidos na sessao 4.1) que podem ser carregados na

regido 3 onde 0s componentes sao carregados.

4.2.4. Gerar Codigo do Projeto

z

Com o projeto ja estruturado é necessario definir qual sera a tela
principal, e para isso, na tela de configuracdo de telas o usuario tera que
selecionar a tela e clicar no botdo “Definir Principal” como mostra a figura

abaixo:



Propeties

IT-EIHS |
l + Jl - I[ Definir Principal ]
Tela
Telal

Figura 31: Definicdo de tela principal no TVision.
Apbs essa definicdo € necessario que o usuario selecione a opcao de

exportar no menu principal como na imagem abaixo:

User Project

Meaw
Propeties
| Open
x: | 503 Width: Save
Add file
vi 418 Height: 128 '

Figura 32: Exportar projeto no TVision.
Apés esta acdo todos os arquivos serdo baixados no computador do
usuario. E assim ele podera executar em um simulador para testes.
E notavel que o menu ndo é intuitivo, mas esse pequeno erro foi
ocasionado por falta de revisao e falta de tempo para corrigir o projeto.
Os codigos gerados estarao disponiveis nos apéndices desse trabalho.

4.2.5. Executar o Projeto no Simulador

Nesta etapa com o projeto baixado no computador do usuario é
necessario a execugdo no simulador para testar as funcionalidades da
aplicacdo. Neste caso iremos testar a navegacdo entre as telas criadas. Os

passos abaixo mostram as passagens entre as telas:



TelaPrincipal:

Telal:

Figura 34: Telal do PropCel.



e Tela3:

To direct input to this virtual machine, press Ciri+G.

Figura 36: Tela3 do PropCel.

O projeto foi executado no simulador Ginga virtual set-top-box e o fluxo

entre as telas ocorreu como previsto confirmando assim a eficiéncia do TVision.



5. Conclusodes

Neste trabalho foram apresentadas conceitos de TV digital,
necessidades de mercado a serem atendidas e por final foi apresentada a
ferramenta de desenvolvimento de aplicacdes para TV digital, baseada padréo
GINGA, TVision. E com isso cumprindo com o seu objetivo.

A implementacédo foi marcada por problemas na comunicagdo da
aplicacdo com o servidor web, problemas com permissées em manipular
arquivos no servidor e problemas com compactacao de arquivos viam codigo.

Apesar de todos o0s problemas encontrados, que tardou o
desenvolvimento da ferramenta e impossibilitaram o a realizagdo de alguns
requisitos, a experiéncia de trabalhar em um projeto que envolve TV digital e
tecnologia web serviram como aprendizado.

O Quadro 2 relaciona quais requisitos foram, nao foram ou foram

parcialmente atendidos:

Requisito Situacéo
[RFO1] Atendido
[RFO2] Atendido
[RFO3] Atendido
[RFO4] Atendido
[RFO5] Atendido
[RFO6] Atendido
[RFO7] Atendido
[RFO8] Atendido
[RF09] Atendido
[RF10] Atendido
[RF11] N&o Atendido
[RNFO1] Parcialmente Atendido
[RNFO02] N&o Atendido
[RNFO3] Nao Atendido

Quadro 2: Lista de requisitos e situagao.

Como mostrado no Quadro 2 o TVision atendeu a maioria dos requisitos
elicitados. O TVision ndo atendeu aos requisitos [RF11], [RNF02] e [RNFO03]



por falta de tempo para o desenvolvimento da ferramenta pois as viabilidades
técnicas foram estudadas e os requisitos sdo implementéaveis. E o requisito
[RNFO1] foi parcialmente atendido também por falta de tempo para correcdes

mais refinadas na ferramenta.

5.1. Trabalhos Futuros

Como sugestdes proponho continuidade deste trabalho com a
implementagdo dos requisitos que foram parcialmente atendidos e néo
atendidos, a melhoria da estrutura e do codigo.

Umas das principais melhorias deste trabalho seriam: a aquisicdo de um
servidor que facilite a comunicacdo com a ferramenta, uma revisdo na
usabilidade do sistema e a integragdo com a ferramenta de teste, ginga virtual
set-top-box.

Sugiro também algumas funcionalidades a serem adicionadas em
trabalhos futuros como:

¢ Adicionar o padrao Ginga-J (padrdo GINGA com programacao em Java);

e Adicionar uma visdo de edicdo de codigo e a cada modificacdo do
cadigo o editor visual também ser modificado;

e Adicionar mais componentes a ferramenta para aumentar a
complexidade das aplicacdes geradas pelo TVision;

e Maior suporte na manipulacao dos arquivos de recurso do projeto;

e Estudar a viabilidade de componentes que acessam o canal de retorno.
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Apéndice | — Codigo NCL Gerado

O cdbdigo abaixo foi retirado do arquivo propcel.ncl que foi gerado pelo

TVision e baixado no computador do autor.

<?xml version="1.0" encoding="1SO-8859-1"?>
<ncl id="PropCel" xmIns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region width="100%" height="100%" left="0" top="0" id="rgVideo"/>
<region width="100%" height="30%" left="5%" bottom="0"
id="rgLua"/>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="dsVideo" region="rgVideo"/>
<descriptor id="dsLua" region="rgLua" focusindex="lualdx">
<descriptorParam name="transparency" value="0.6"/>
</descriptor>
</descriptorBase>
<connectorBase>
<causalConnector id="onBeginStart">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start"/>
</causalConnector>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="entryPoint" component="video"/>
<media type="application/x-ginga-settings" id="programSettings">
<property name="currentKeyMaster" value="lualdx"/>
</media>
<media id="video" src="/misc/video-samples/corregol.mp4"
descriptor="dsVideo"/>



<media id="lua" src="propcel.lua" descriptor="dsLua"/>
<link xconnector="onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="video"/>
<bind role="start" component="lua"/>
</link>
</body>

</ncl>



Apéndice Il - Codigo Lua Gerado

O cdbdigo abaixo foi retirado do arquivo propcel.lua que foi gerado pelo

TVision e baixado no computador do autor.

tela=0
focus =0
enter=0

local img_b1 = canvas:new("Back.png");
local dx, dy = img_b1l:attrSize();
local buttonl = {img=img_b1, x=10, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=0, enter=3 }

local img_b2 = canvas:new("Forward.png")
local dx, dy = img_b2:attrSize()
local button2 = {img=img_b2, x=500, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=1, enter=1}

local img_il1 = canvas:new("celularl.jpg")
local dx, dy = img_il:attrSize()
local imgl = {img=img_il, x=170, y=10, dx=dx, dy=dy }

local img_b3 = canvas:new("Back.png");
local dx, dy = img_b3:attrSize();
local button3 = {img=img_b3, x=10, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=0, enter=0 }

local img_b4 = canvas:new("Forward.png")
local dx, dy = img_b4:attrSize()
local button4 = {img=img_b4, x=500, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=1, enter=2 }

local img_i2 = canvas:new("celular2.jpg”)
local dx, dy = img_i2:attrSize()
local img2 = {img=img_i2, x=170, y=10, dx=dx, dy=dy }




local img_b5 = canvas:new("Back.png");
local dx, dy = img_b5:attrSize();
local button5 = { img=img_b5, x=10, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=0, enter=1 }

local img_b6 = canvas:new("Forward.png")
local dx, dy = img_b6:attrSize()
local button6 = { img=img_b6, x=500, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=1, enter=3 }

local img_i3 = canvas:new("celular3.jpg")
local dx, dy = img_i3:attrSize()
local img3 = {img=img_i3, x=170, y=10, dx=dx, dy=dy }

local img_b7 = canvas:new("Back.png");
local dx, dy = img_b7:attrSize();
local button7 = {img=img_b7, x=10, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=0, enter=2 }

local img_b8 = canvas:new("Forward.png")
local dx, dy = img_b8:attrSize()
local button8 = { img=img_b8, x=500, y=50, dx=dx, dy=dy, focus=1, enter=0 }

local img_i4 = canvas:new("celular4.gif")
local dx, dy = img_i4:attrSize()
local img4 = {img=img_i4, x=170, y=10, dx=dx, dy=dy }

local telal = { buttonl, button2, foco=0, lenght=2 }
local tela2 = { button3, button4, foco=0, lenght=2 }
local tela3 = { button4, button6, foco=0, lenght=2 }
local tela4 = { button7, button8, foco=0, lenght=2 }

local telas = {}
telas[0] = telal
telas[1] = tela2
telas[2] = tela3



telas[3] = tela4

function refreshScreen ()

canvas:attrColor(‘white")

canvas:.drawRect("fill", 0, 0, canvas:attrSize());

if tela == 0 then

buttonl.dy);

button2.dy);

canvas:compose(buttonl.x, buttonl.y, buttonl.img);
canvas:.compose(imgl.x, imgl.y, imgl.img);
canvas:compose(button2.x, button2.y, button2.img);
telal.foco = focus

canvas:attrColor('black’);

if telal.foco == 0 then

canvas:drawRect("frame", buttonl.x, buttonl.y, buttonl.dx,

elseif telal.foco == 1 then

canvas:drawRect("frame", button2.x, button2.y, button2.dx,

end

if telal.foco == 0 and enter == 1 then
enter =0
tela = buttonl.enter
refreshScreen ()

elseif telal.foco == 1 and enter == 1 then
enter =0
tela = button2.enter
refreshScreen ()

end

elseif tela == 1 then

canvas:compose(button3.x, button3.y, button3.img);
canvas:compose(img2.x, img2.y, img2.img);
canvas:compose(button4.x, button4.y, button4.img);
tela2.foco = focus



canvas:attrColor('black’);
if tela2.foco == 0 then
canvas:drawRect("frame", button3.x, button3.y, button3.dx,
button3.dy);
elseif tela2.foco == 1 then
canvas:drawRect("frame", button4.x, button4.y, button4.dx,
button4.dy);
end
if tela2.foco == 0 and enter == 1 then
enter=0
tela = button3.enter
refreshScreen ()
elseif tela2.foco == 1 and enter == 1 then
enter=0
tela = button4.enter
refreshScreen ()
end
elseif tela == 2 then
canvas:compose(button5.x, button5.y, button5.img);
canvas:compose(img3.x, img3.y, img3.img);
canvas:compose(button6.x, button6.y, button6.img);
tela3.foco = focus
canvas:attrColor('black’);
if tela3.foco == 0 then
canvas.drawRect("frame", button5.x, button5.y, button5.dx,
button5.dy);
elseif tela3.foco == 1 then
canvas:.drawRect("frame", button6.x, button6.y, button6.dx,
button6.dy);
end
if tela3.foco == 0 and enter == 1 then
enter=0

tela = button5.enter



refreshScreen ()
elseif tela3.foco == 1 and enter == 1 then
enter=0
tela = button6.enter
refreshScreen ()

end

elseif tela == 3 then

button7.dy);

button8.dy);

end

canvas:compose(button7.x, button7.y, button7.img);
canvas:.compose(img4.x, img4.y, img4.img);
canvas:compose(button8.x, button8.y, button8.img);
telad.foco = focus

canvas:attrColor('black’);

if telad4.foco == 0 then

canvas:drawRect("frame", button7.x, button7.y, button7.dx,

elseif tela4.foco == 1 then

canvas:drawRect("frame", button8.x, button8.y, button8.dx,

end

if telad4.foco == 0 and enter == 1 then
enter =0
tela = button7.enter
refreshScreen ()

elseif telad4.foco == 1 and enter == 1 then
enter =0
tela = button8.enter
refreshScreen ()

end

canvas:flush();

end

function handler (evt)



if evt.class == "key" and evt.type == "press" then
if evt.key =='CURSOR_UP' then
focus = focus + 1
if focus > telas[tela].lenght-1 then
focus =0
end
elseif evt.key == '"CURSOR_DOWN' then
focus = focus - 1
if focus < 0 then
focus = telas[tela].lenght - 1
end
elseif evt.key == '"CURSOR_LEFT' then
focus = focus - 1
if focus < 0 then
focus = telas[tela].lenght - 1
end
elseif evt.key == '"CURSOR_RIGHT' then
focus = focus + 1
if focus > telas[tela].lenght-1 then
focus =0
end
elseif evt.key == 'ENTER' then
enter=1
end
refreshScreen ()
end
end
refreshScreen ();

event.register(handler);



