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ANTECEDENTES
Al estar a pocos afios del apagén analégico mundial de la television terrestre y al ser este
medio, la principal fuente de informacidn, entretenimiento y cultura de la mayor parte de
la poblacidn a nivel mundial, se esta sufriendo un cambio significativo, la migracion del
sistema tradicional de televisién analdgica hacia un sistema completamente digital, cuyo
desarrollo ha ido creciendo durante el transcurso de los afios apareciendo distintos
estandares para la televisidn digital terrestre, cada uno con caracteristicas especiales y
acordes a las necesidades y condiciones geograficas de cada uno de sus paises en donde
fueron desarrollados. En el caso de nuestro pais luego de haber realizado las respectivas
pruebas técnicas por parte de la SUPERTEL, se adopto oficialmente el estdandar brasilero
ISDB-Tb a la par de Middleware Ginga como plataforma de desarrollo y presentacion de

contenidos interactivos.
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JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE TESIS
Hemos creido conveniente enfocar nuestro estudio hacia la television digital ya que esta
nos trae muchas innovaciones y ventajas con relacidn a la televisién analdgica, por

ejemplo

e La transmisién de video en alta definicion (HD)

e Podemos disfrutar de ambientes totalmente interactivos.

e La TDT innova toda la idea de TV Analdgica, mediante sus dos tipos de canales: el
simple y el canal de retorno, ya que estos nos permiten realizar muchas de las
actividades que se pensaba que no estaban al alcance del usuario con la TV
Analdgica.

e La TDT nos brinda la posibilidad de mejorar el aprovechamiento del espectro radio
eléctrico.

e Mejora la impermeabilidad de la sefial digital a las interferencias del medio.

e Pero sobre todo la oportunidad de poder crear un entorno mediante el cual el
usuario pueda interactuar de manera directa con esta nueva tecnologia y
familiarizarse rdpidamente con ella, ya que podrd gozar de servicios de
interactividad desplegados en:

e Educacidn, Informacién.
e Telemedicina, entre otros que simplifican el diario vivir del usuario.Todos
estos ademas de entretener a la teleaudiencia le ayudan a resolver problemas

de manera inmediata, y a minimizar el tiempo.
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OBIJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Realizar el estudio metodolégico para la simulacidn del disefio de interfaces entre el PC vy
el Usuario utilizando el estdandar ISDB-Tb y Middleware Ginga.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

e Estudiar la arquitectura del Middleware Ginga.

e Entender y programar Ginga NCL a través del software de soporte Eclipse.

e Determinar los requerimientos, tanto de hardware como de software, para
implementar la plataforma virtual de desarrollo de contenidos interactivos.

e Desarrollar una aplicacién virtual interactiva basada en Ginga-NCL para la

ESPOCH.

e Familiarizarse con el Lenguaje de programacién de Ginga NCL.
e Tomar en cuenta la importancia de la Metodologia de Disefio en las interfaces
interactivas de TDT.

e Socializar los resultados generados del proyecto de investigacion.
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HIPOTESIS

El estudio metodoldgico para la simulacidon del disefio de interfaces entre el PC y el
usuario utilizando el estdndar ISDB-Tb y Middleware Ginga permitird crear un entorno que
se asemeje a la realidad del usuario de TDT lo cual le brindard la oportunidad de
familiarizarse rapidamente con esta nueva tecnologia y acceder a servicios de

interactividad.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1. INTRODUCCION A LA TELEVISION DIGITAL TERRESTRE

La television digital terrestre (TDT) es la tecnologia de transmision y recepcidn de imagen
y sonido, a través de senales digitales. En contraste con la television tradicional, que
codifica los datos de manera analdgica, la televisidn digital codifica sus sefiales de forma
binaria, habilitando asi la posibilidad de crear vias de retorno entre consumidor vy
productor de contenidos, abriendo la posibilidad de crear aplicaciones interactivas, y la

capacidad de transmitir varias sefiales en un mismo canal asignado.



- 26 -

La llegada de la televisidn digital supone un cambio tan radical como el que supuso el paso
del blanco y negro al color.

Se trata de conseguir imagenes mejores, pero no se queda ahi, sino que también se van a
abrir las puertas a la futura introduccién de servicios hasta ahora inimaginables, como la
recepcion movil de televisidn, la interactividad, la television a la carta o los servicios

multimedia tan de moda hoy en dia con la explosion de Internet.

1.2. ¢QUEES LA TDT?

La television digital (o DTV, de sus siglas en inglés: digital TV) se refiere al conjunto de
tecnologias de transmision y recepcion de imagen y sonido, a través de sefiales digitales.
En contraste con la television tradicional, que codifica los datos de manera analdgica, la
television digital codifica sus sefales de forma binaria, habilitando asi la posibilidad de
crear vias de retorno entre consumidor y productor de contenidos, abriendo la posibilidad
de crear aplicaciones interactivas, y la capacidad de transmitir varias sefales en un mismo

canal asignado, gracias a la diversidad de formatos existentes.

Un sistema integro de television digital, incorpora los siguientes actores:

= (Cdmaras de video digitales, que trabajan a resoluciones similares y mas altas que las
analogas.
=  Transmisién digital.

= Pantallas digitales (por ejemplo, plasma, LCD, LEDS).
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1.3. ESTRUCTURA DE LA TV DIGITAL

Misgiea

Multiplexacion

1] ‘—.
- w_. -\‘
%0 J

’

B
o

Radiodifusion Te‘ESPecfdor

Datos ﬁ

Interativida

Capa Fisica

Figura I.1. Estructurade la TDT

La television digital es aquella en la cual se transmite, recibe y procesa sefiales de audio y
video de manera discreta (1s y 0s), en contraste con la forma continua usada por la TV
analdgica. La digitalizacién de la televisidn lleva consigo numerosas ventajas en la forma
de entender y utilizar la televisién; la representacion numérica permite el uso de
compresores, filtros digitales, control de conexion local, deteccidn y correccion de errores,
canales de doble via, etc. Una de las principales ventajas de la digitalizacién es poder
aplicar técnicas de compresién de datos, logrando asi una optimizaciéon del ancho de
banda. Por ejemplo, un canal analdgico tiene un ancho de banda tipico de 6 MHz en
América y 8 MHz en Europa. En este mismo ancho de banda pueden transmitirse hasta 5
canales de video y audio digital. El algoritmo mas utilizado para la compresién de video y
audio se llama MPEG-2 (Moving Pictures Experts Group).

La digitalizacion también posibilita resoluciones superiores, efectos en el sonido, y sobre
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todo, mejores usos del ancho de banda. Entre la informacién adicional que proporciona
un canal digital de television se encuentra, fecha, hora, descripcion del programa,
subtitulos en varios idiomas (Closed Captioning), audio en varios idiomas, guia de
programacion en tiempo real, busquedas, etc.
Quiza la caracteristica mas importante de la TV digital, para los padres de familia, es la
clasificacion de los programas. Esto permite controlar la televisidon para que a infantes y
adolescentes les sean restringidos programas no aptos para su edad. Con la televisidon
analdgica no se puede efectuar esta funcion.
1.4. VENTAIJAS DE LATDT

e Mejor Calidad de recepcion

La TDT permite una mejora en la calidad de la recepcion y amplia la oferta

disponible tanto en nimero de canales como en versatilidad del sistema.

Calidad Subjetiva de Imagen
ITU-R BT.500-11

Figura I.2. Calidad de Imagen
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Multiples Dispositivos

Televisor
Analégico

Figura 1.3. Dispositivos Multiples en TDT

e Multiple Programacion

6 MHz (ISDBT-Tb)

HD (1080) SD (4
HD (720) HD (720) 8 o

HD (720) s> (480)  sD (480) B D
SD (480) = SD (480) | SD (480) SD (480)  SD (480) D

Figura 1.4. Programacion Multiple en TDT

e Segmentacion -

l|"}'fl[j[zi':)';'}"i;'fg1a’|:"|"':1"n';{;';|'|"|"i."|"":"n'}

Figura I.5. Segmentacion
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Menor Potencia Media
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Figura 1.8. Ejemplo de EPG
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e Prevencién de Desastres — Alertas de emergencia

- -

MBIO DE MANDOY
LERTE:

Figura 1.9. Ejemplo de Alertas con TDT

e Mejor calidad de Audio y Video.

e Permite multiprogramacion.

e Optimizacion del Espectro Radioeléctrico.
e Interactividad local y completa.

e Teletexto CC (Close Caption)

e Menor potencia media en el transmisor

1.5. INTERACTIVIDAD

La interactividad es la capacidad de ofrecer contenidos adicionales a los programas de
television, permitiendo al usuario ver informaciones asociadas al contenido audiovisual,
la programacidn de los canales, participar en concursos, votaciones, comprar productos o
servicios, e incluso participar en los propios programas de televisién con el mando a
distancia. La interactividad es posible gracias a aplicaciones que complementan la

programacion, siendo el usuario el que decide si quiere o no verlos, y cuando verlos.
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La interactividad, le ofrece al espectador la posibilidad de personalizar el contenido que
muestra su televisor, bien sea accediendo a informacion enviada durante el proceso de
emisién, pero que solo se hace visible si el espectador lo desea, o bien accediendo a
servidores con los que puede intercambiar informacién, a través de un canal de retorno

utilizando el televisor como interfaz de salida.

LN s
| b

Figura 1.10. Interactividad

1.5.1 ¢QUE SERVICIOS INTERACTIVOS OFRECE LA TDT?

En si, la TDT no ofrece ninglin servicio interactivo. Dispone de atractivos menus, guias de
programacion vy teletextos mejorados. No obstante, diversas televisiones vy
decodificadores (los de gama alta, a partir de 250€), si permitiran esta interaccion, al
incluir en muchos de los casos discos duros internos y un médem que se comunique con
el exterior, los denominados MHP. Con este tipo de aparatos, que serdn los mas
populares, si se permitirdn los servicios interactivos, como votar en nuestro reality

favorito o participar en chats.
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1.5.2 ¢QUE APORTA LA INTERACTIVIDAD?

La interactividad va a permitir a los canales de television ofrecer un importante conjunto de
servicios al ciudadano, que permitan explorar nuevas formas de hacer televisién, incorporando
funciones avanzadas de comunicacion y participacion, y servicios sociales para el desarrollo de la
sociedad de la informacion. Por el lado de los usuarios, la interactividad va a permitir acceder a
nuevos contenidos, a una televisidn mucho mas rica y completa, con la posibilidad de participar e

influir en los programas de television.

1.5.3 VENTAIJAS DE LA INTERACTIVIDAD

La interactividad permite complementar los contenidos de television, tanto a través de
servicios publicos (ayuntamientos, gobiernos, sanidad, sectores desprotegidos, etc.) como
servicios comerciales o de entretenimiento (votaciones, concursos, publicidad interactiva,
etc.) que hasta ahora solo eran accesibles a través de otros medios como ordenador o

teléfono movil.

La principal ventaja de la interactividad en televisidn, radica en la posibilidad de acceder a
un amplio conjunto de servicios publicos o privados a través del televisor, con un Unico
terminal, y un mando a distancia. Otra ventaja de la interactividad radica en que esel
propio usuario, si quiere o no ver los servicios interactivos y los contenidos asociados a
la interactividad (por ejemplo, si quiere o no ver los mensajes que los usuarios envian a

los programas tipo SMS). Finalmente, la interactividad en television permite
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ofrecer servicios adaptados a las necesidades de los diferentes colectivos que conforman

la sociedad, independientemente de la edad, y la localizacion.

1.5.4 AGENTES QUE INTERVIENEN EN LA INTERACTIVIDAD

cable TOT

Cperadores y radiodifusores

nieqracion de

Servicios MHP
Proveedares de B interactiva ]
Contenidos MHP SN Recepcidn da

Senicing

oG
&" interactivos

Figura l.11. Agentes de interactividad en TDT

1.5.5 ESCENARIOS DE USO DE LA INTERACTIVIDAD

La interactividad puede ser de dos tipos:

1.5.5.1 INTERACTIVIDAD LOCAL:

El espectador interactia con la informacidn que esta almacenada en el receptor, la cual

se renueva con cierta periodicidad.

Con la interactividad local, el usuario puede acceder a contenidos interactivos pero no

puede enviar datos de vuelta. Ejemplos de aplicaciones interactivas locales son las Guias
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de Programacion, el Teletexto Digital, o informacidn sobre los participantes en un

programa.

Unicamente trabaja con aplicaciones transmitidas por Broadcast y descargadas

en el Set-top-Box.

o

Figura I.12. Interactividad Local

1.5.5.2 INTERACTIVIDAD COMPLETA

Figura I.13. Canal de Retorno

El espectador interactia con un proveedor de servicios exterior, al que se conecta

mediante un canal de retorno.
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La interactividad con canal de retorno permite no solo ver contenidos adicionales a la
programacion y navegar por ellos, sino también enviar respuestas por parte de los
usuarios, e incluso comunicarse con otros usuarios. La interactividad con canal de retorno
es la que permite a los usuarios participar en concursos, votar, o enviar mensajes a otros

usuarios.

El espectador interactia con un proveedor de servicios exterior, al que se conecta

mediante un canal de retorno.

Figura 1.14. Interactividad Completa

1.6. SERVICIOS INTERACTIVOS

Se pueden establecer tres categorias de servicios interactivos:
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e Servicios de informacion:

Son aquellos que ofrecen una informacidon independiente de la programacién

audiovisual que se estd emitiendo en ese momento.

e Servicios ligados a la programacion:

Son aquellos que complementan con informacién suplementaria la programacion

audiovisual emitida.

TIPOS DE

SERVICIO INTERACTIYIDAD LOCAL

INTERACTIVIDAD REMOTA

Guig electrénica de

Prograrnacion
+ Teletexto mejorado
+ juegos
+ Estadisticos deportivas + Paricipacidn en concursos
+ Informacion ampliada sobre el o Encuestas

prograrnc o Preguntes y entrevistas a
+ Moticias desarrolladas invitados

Pago por visidn
Resensa de plazas
Consultas bancarias
T-administracién
Comptas

Tabla I.1. Interactividad Local vs Interactividad Remota

e Servicios transaccionales: Son aquellos que ofrecen la posibilidad de enviar y recibir

informacion de forma personalizada y exclusiva.

Los servicios interactivos se implementan con aplicaciones interactivas. Podemos
definirlas como aquellos programas adicionales a los contenidos de television que
pueden verse a través de un descodificador interactivo. El usuario es el que decide si

guiere o no ver las aplicaciones interactivas mediante una accién simple con el mando a
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distancia. Con el fin de comunicar al usuario la posibilidad de acceso a aplicaciones

interactivas los operadores o canales de televisién presentan un pequefio menu

interactivo que indica al usuario que puede ver una aplicacién o un grupo de aplicaciones

interactivas

Las aplicaciones interactivas pueden ser de muy diversos tipos, pero de manera general se

pueden dividir en:

e Servicios publicos

Servicios de informacién (estado del trafico, tiempo, farmacias de guardia,
teléfonos de interés, informacidn de aeropuertos, trenes, autobuses, etc.)
Servicios avanzados como servicios sanitarios, gestién de impuestos,
informaciones y servicios de ayuntamientos y administraciones publicas,
servicios sociales a colectivos especificos (tercera edad, etc.).

Servicios de entretenimiento o comerciales.

Fidelizacion a contenidos o programas, concursos, votaciones, publicidad
interactiva, venta por impulso, compra de eventos (futbol, cine, conciertos,
etc.)

Informaciones sobre concursantes, actores, etc., y pueden tanto
independientes del contenido, como integradas y sincronizadas con el mismo

(concurso interactivo al mismo tiempo que el programa).
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1.7 ESTANDARES DE TDT EN EL MUNDO

y
@ OVE/T
ATSC

EIscB T
E DMB-T/H
. [E Assessing multiple standards

Figura I.15. Estandares TDT en el mundo

En marzo del 2010 Ecuador adopté el estandar de television digital terrestre japonés —
brasilefio ISDB -Tb.
1.8 DESARROLLO DE CONTENIDOS DE TDT
Existen algunas herramientas para el desarrollo de Contenidos Interactivos para TV Digital
entre las cuales citaremos las siguientes:
e Ginga-NCL
e Ginga-Lua
e Ginga-Java
Mediante el uso de estas herramientas se ofrece la oportunidad de divulgar la creatividad
y habilidad en el desarrollo de contenidos interactivos en varios campos como :
e Tele Educacién
e Tele Salud
e Prevencion de Catdstrofes

e E-learning



- 40 -

CAPITULO II

GINGA NCL

2.1 INTRODUCCION

El Ginga-NCL fue desarrollado por la Pontificia Universidad Catélica de Rio de Janeiro PUC-
Rio, provee una infraestructura de presentacion para aplicaciones interactivas de tipo

declarativas escritas en el lenguaje NCL (Nested Context Languaje).

NCL es una aplicacion de XML (eXtensible Markup Language) con facilidades para los
aspectos de interactividad, sincronismo, espacio-temporal entre objetos de midia,
adaptabilidad, soporte a multiplos dispositivos y soporte a la produccion de programas

interactivos en vivo no-lineares.
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El NCL es un lenguaje del tipo basado en la estructura que define una separacion bien
demarcada entre el contenido y la estructura de un aplicativo, permitiendo definir objetos

de media estructurados y relacionados tanto en tiempo y espacio.

2.2 PARADIGMAS DE LA PROGRAMACION

2.2.1 LENGUAIJE DECLARATIVO

Provee facilidades para especificar aspectos de interactividad, entre objetos de

multimedia, y soporte para multiples dispositivos, es decir construir aplicaciones

El Lenguaje Declarativo es un modelo de programacion que estd basado en el desarrollo
de programas especificando o “declarando” un conjunto de condiciones, preposiciones,
afirmaciones, restricciones, ecuaciones o transformaciones que describen el problema y

detallan su solucion.

2.2.2 LENGUAIJE IMPERATIVO

Es el estilo de programacion convencional, donde las aplicaciones se descomponen en
pasos de calculo que nos dan una especificacién de algoritmos.

A este lenguaje se lo conoce como lenguaje procedimental, donde los programas son
realizados mediante funciones, devuelve un nuevo estado de resultado y recibe como
entrada el resultado de otras funciones.

Se caracteriza porque en ellos indican al ordenador que debe hacer y como debe hacerse.
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2.3 CONCEPTO DE GINGA

Middleware es un conjunto de software ubicado entre el codigo de las aplicaciones y la
infraestructura de ejecucion (plataforma de hardware y sistema operativo). Un
middleware para aplicaciones de TV digital consta de maquinas de ejecucién de los
lenguajes ofrecidos y librerias de funciones, que permiten el desarrollo rdpido y facil de

aplicaciones.

Frirmctiva S Fern oo

1viera
Za

E ¢ u a d o r

Figura 11.16: Ginga Ecuador

Ginga es el nombre del middleware de la Recomendaciéon ITU-T para servicios de IPTV y
del Sistema Nipo-Brasilefio de TV Digital Terrestre (ISDB-Tg). Estd formado por un conjunto
de tecnologias estandarizadas e innovaciones brasilefias que lo convierten en la

especificacién de middleware mds avanzada.

2.4 ¢POR QUE EL NOMBRE DE GINGA?

Ginga es una cualidad, casi indefinible, de movimiento y actitud que poseen los brasilefios
y que es evidente en todo lo que hacen. La forma en la que caminan, hablan, bailan y se
relacionan con todo en sus vidas. La ginga es un movimiento fundamental de la capoeira,

una forma de lucha por la libertad y la igualdad. El nombre Ginga fue escogido en
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reconocimiento a la cultura, el arte y la continua lucha por la libertad y la igualdad del

pueblo brasilefio.

Esa misma lucha estuvo presente en el proceso de desarrollo de Ginga, tanto en los varios
anos de arduo trabajo en la PUC-Rio y en la UFPB, cuanto recientemente rompimos varias
barreras para tornarlo la Unica innovacién brasilefia que compone el Sistema Nipo-

Brasilefio de TV Digital.

Figura I11.17: Movimiento Fundamental de la Capoeira

2.5 ¢{POR QUE GINGA ES SOFTWARE LIBRE?

Desde su concepcion, Gingatuvo en consideracién la necesidad de la inclusidn

social/digital y la obligacién de compartir el conocimiento de forma libre.

Ginga es una tecnologia que le da al ciudadano todos los medios para que obtenga acceso
a la informacion, educacién a distancia y servicios sociales a través de su TV, el medio de

comunicacién omnipresente.

Ginga tiene en consideracién la importancia de la television, presente en la totalidad de
los hogares, como un medio complementario para la inclusién social/digital, es una

especificacidon abierta, de facil aprendizaje, permitiendo que todos produzcan contenido
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interactivo, lo que dara un nuevo impulso a las TVs comunitarias y a la produccién de

contenido por las grandes emisoras.

El entorno declarativo de Ginga, llamado Ginga-NCL tiene también una implementacién

de referencia en cddigo abierto, desarrollada por el Laboratorio TeleMidia de la PUC-Rio.

Adoptando la licencia GPLv2, el laboratorio TeleMidia garantiza el acceso permanente a
toda la evolucién del cédigo publicado en la Comunidad Ginga, sean cuales fueren sus

aplicaciones y autores de aqui en adelante.

2.6 ARQUITECTURA DEL MIDDLEWARE GINGA

Middleware es un conjunto de software ubicado entre el cddigo de las aplicaciones y la
infraestructura de ejecucion (plataforma de hardware y sistema operativo). Un
middleware para aplicaciones de TV digital consta de maquinas de ejecucién de los

lenguajes ofrecidos y librerias de funciones, que permiten el desarrollo rédpido y facil de

aplicaciones.

Una arquitectura de implementacién de referencia del middleware Ginga puede ser divida
en tres grandes moédulos: Ginga-CC (Common Core), el ambiente de presentacién Ginga-
NCL (declarativo) y el ambiente de ejecucién Ginga-J (de procedimiento); esta arquitectura

se muestra en la (figura 11.18)
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Motor de
Ejecucion
(Administrador Xlet)

Presentacion
(Programa nterprete NCL)

Figura 11.18 Arquitectura de Ginga
2.7 SUBSISTEMAS DE GINGA
El middleware abierto Ginga se subdivide en tres subsistemas principales
interrelacionados, que permiten el desarrollo de aplicaciones siguiendo dos paradigmas
de programacion diferentes. Dependiendo de las funcionalidades requeridas en cada
proyecto de aplicacion, un paradigma sera mas adecuado que otro. Estos tres subsistemas
se llaman: Nucleo Comun de Ginga (Common Core), Ginga-J (para aplicaciones

procedurales Java) y Ginga-NCL (para aplicaciones declarativas NCL).

2.7.1 Ginga (Comon—-Core)
El nucleo comin de Ginga concentra servicios necesarios tanto para Motor de

Presentacién (declarativo) como para el Motor de Ejecucion (de procedimiento). Este
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subsistema es la interfaz directa con el sistema operativo, haciendo un puente estrecho
con el hardware. Aqui es donde se accede al sintonizador de canales, sistema de archivos,

terminal grafico, entre otros.

Estda compuesto por los decodificadores de contenido comun y por procedimientos para
obtener contenidos transportados en flujos de transporte MPEG-2 y a través del canal de
interactividad. Los Decodificadores de contenido comun sirven tanto a las aplicaciones de
procedimiento como a las declarativas que necesiten decodificar y presentar tipos
comunes de contenidos como PNG, JPEG, MPEG vy otros formatos. El nicleo comun de
Ginga debe obligatoriamente también ser compatible con el modelo conceptual de

exhibicidn, como se describe en la norma ABNT NBR 15606-1.

£

4 [ Ginga - Gommon Core~ /
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d T Sintonizador

Figura 11.19. Componentes de Ginga — Common Core

En la Figura I1.19, se muestran los componentes basicos del Nucleo Comun descritos a

continuacion:
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El Sintonizador:

Es el modulo responsable de sintonizar un canal, seleccionando un canal fisico y los

flujos de transporte que estan siendo enviados por este canal.

Filtros de Seleccion:

Una vez sintonizado el canal, el middleware debe ser capaz de acceder a partes
especificas del flujo de transporte. Para esto, existe un Filtro de Seleccion, el
mismo que es capaz de buscar en el flujo, la parte exacta que las APIs necesitan
para su ejecucion. Funcionando exactamente como un filtro, dejando pasar apenas

la informacion requerida por la API.

Procesador de Datos:

Es el elemento responsable de acceder, procesar y transferir los datos recibidos
por la capa fisica. También es responsable de notificar a los otros componentes,

sobre cualquier evento que se ha recibido.

Persistencia:

Ginga es capaz de guardar archivos, incluso después que ha finalizado el proceso

que los cred, para que este pueda ser abierto en otra ocasion.

Administrador de Aplicaciones:

Es el médulo responsable de cargar, configurar, inicializar y ejecutar cualquier

aplicacién en cualquier entorno ya sea declarativo o de procedimiento. También es
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responsable de controlar el ciclo de vida de las aplicaciones, eliminarlas cuando sea

necesario, ademas de controlar los recursos utilizados por esas APIs.

Adaptador Principal de A/V:

Con el Adaptador Principal de A/V, las aplicaciones consiguen ver el flujo de audio
y video. Esto es necesario cuando una aplicacidon necesita controlar sus acciones,

de acuerdo con lo que se estd transmitiendo.

Administrador de Graficos:

Las normas del middleware definen como se presentan al usuario las imagenes,
videos, datos, etc., administrando las presentaciones de la misma manera que estd

definida en el estandar ARIB [ARIB B-24, 2004].

Administrador de Actualizaciones:

Es el componente que gestiona las actualizaciones del sistema controlando,
descargando las actualizaciones del middleware siempre que sea necesario, para
corregir los errores encontrados en versiones anteriores. Esto de ser hecho en

tiempo de ejecucion, sin perturbar el uso normal de la TV por parte del usuario.

Reproductor de Archivos Multimedia:

Son las herramientas necesarias para presentar los archivos multimedia recibidos,

como por ejemplo archivos de tipo MPEG, JPEG, TXT, MP3, GIF, HTML, etc.
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Interface de Usuario:

Este médulo es responsable de captar e interpretar los eventos generados por los
usuarios, tales como, comandos del control remoto y notificar a los otros médulos

interesados.

Administrador de Contextos:

Es el responsable de captar las preferencias del usuario, notificando a los otros
componentes interesados esas preferencias. Esta informacion puede ser por
ejemplo el horario en que el usuario mira la TV, o el bloquear y desbloquear

canales, entre otros.

Canal de Retorno:

Proporciona la interfaz de las capas superiores con el canal de interaccion (o canal

de retorno).

Ademads, debe gestionar el canal de retorno de modo que los datos sean
transmitidos cuando el canal esté disponible o forzar la trasmisidon en caso de que

el usuario o una aplicacién tengan definido un horario exacto.

Acceso Condicional:

Este componente estd encargado de restringir contenidos inapropiados recibidos
por los canales de programacion, proporcionando asi seguridad para el

middleware.
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2.7.2 Ginga-)

Provee una infraestructura de ejecucion de aplicaciones procedurales Java y extensiones
especificamente adaptadas al ambiente de la TV

Ginga-J es el subsistema ldgico del sistema Ginga que procesa el contenido de los objetos
Xlet. Un componente clave del ambiente de aplicaciones de procedimiento es el motor de
ejecucién de contenidos de procedimiento, compuesta por la maquina virtual de Java. La

especificacion de este subsistema se basa en la norma ABNT NBR 15606-4.

Por otro lado, ya que algunos requisitos importantes identificados en el contexto
Brasilefio no cumplian algunas de las funciones correspondientes a las definiciones de
middleware internacionales establecidas. Con el fin de satisfacer los requerimientos
especificos de Brasil y al mismo tiempo mantener la compatibilidad internacional con el
APl de GEM, Ginga se basa en tres grupos de APIs llamados: Verde, Amarillo y Azul (Figura
2.5). Las APIs Verde de Ginga son las APls compatibles con GEM, Las APIs Amarillo fueron
aplicaciones compuestas para cumplir los requisitos especificos de Brasil que pueden ser
implementadas mediante el uso de un software de adaptacion utilizando las APIs Verde.
Las APIs Azul no son compatibles con las APls de GEM. De esta manera, las aplicaciones
que solo utilizan las APIs Verde pueden ser ejecutadas en los middlewares Ginga, MHP,
OCAP, ACAP y ARIB SDT-23. Las aplicaciones que utilizan las APIs Verde y Amarillo solo

pueden ser ejecutadas en MHP, ACAP, OCAP y ARIB SDT-23, si el software de adaptacién
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es transmitido y ejecutado conjuntamente a la aplicacidn. Las aplicaciones que utilizan las

APIs Azul solo se ejecutardn en ambientes del middleware Ginga.

El conjunto de APIs Verde, estd compuesto por los paquetes SunJavaTV, DAVIC, HAVi y
DVB, todos incluidos en el marco de especificaciones GEM. El conjunto de APls Amarillo
estd conformado por el APl JMF 2.1, que es necesario para el desarrollo de aplicaciones
avanzadas, con captura de sonido por ejemplo, una extension de la APl de Presentacién
de GEM, con funcionalidades para soportar las especificaciones de flujo de video definidas
en el estandar Ginga-J, una extensién para la APl del canal de retorno de GEM, que
permite el envio de mensajes asincronos; y una extensidon de la APl de Servicios de
Informacidn del ISDB ARIB SDT-23. El conjunto de APIs Azul estd compuesto por un API de
integraciéon de dispositivos, que permite al receptor de TV digital la comunicacién con
cualquier dispositivo con una interfaz compatible (conexion por cable, como Ethernet o
PLC, o redes inaldmbricas como infrarrojo o Bluetooth), que puede ser utilizada como un
dispositivo de entrada o de salida, una APl multiusuario, que utiliza la API de integracién
de dispositivos para permitir que varios usuarios puedan interactuar simultdneamente con
aplicaciones de TV digital; una APl puente a NCL, que permite el desarrollo de aplicaciones

Java que contengan aplicaciones NCL.
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Aplicaciones

APl Amarillo
(Innovacion Adaptable)

OV, 1508, ATsc | DVB, ISDB, ATSC, ISDTV-T

Figura 11.20. APIs de Ginga-J

2.7.3 GINGA-NCL

Es un entorno de presentacion multimedia para aplicaciones declarativas escritas en NCL

y su lenguaje de scripting Lua.

NCL es una aplicacion XML (eXtensibleMarkup Language), con facilidades para especificar
los aspectos de la interactividad, en tiempo-espacio entre los objetos de los medios de
comunicacioén, la adaptabilidad, soporte a multiples dispositivos y produccién en vivo de

programas interactivo no lineares.

Siendo una aplicacion XML, el lenguaje de NCL posee una estricta separacién entre el
contenido y la estructura, NCL no define los medios de comunicacién por si mismos. En
cambio, mantiene los medios de comunicacidn, junto con una presentacién multimedia.

Sin embargo, un documento de NCL sélo define cdmo los objetos de los medios de
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comunicacion estan estructurados y relacionados en el tiempo y el espacio. [El video
(MPEG, etc.), audio (AAC, etc.), imagen (JPEG, GIF, etc.) y texto(TXT, HTML, etc.), son

ejemplos de objetos de medios de comunicacién.

Entre estos objetos se destacan los objetos de video y audio en SBTVD , Otro objeto

importante es aquel basado en XHTML.

NCL no sustituye a XHTML sino que complementa lo que es incapaz de cumplir como un
lenguaje declarativo. A diferencia de XHTML el lenguaje NCL no mezcla la definicidon de
contenido de un documento con su estructura. El ambiente declarativo es en si muy
limitado. Las aplicaciones que utilizan un lenguaje declarativo debe tener su enfoque
sobre el sincronismo, siendo el foco de la lengua NCL exactamente eso, no la
interactividad, ya que la interaccién es tratada como resultado de la sincronizacion. En

NCL, un documento XHTML es un tipo de elemento de los medios de comunicacion.

De forma semejante, lenguajes imperativos pueden ser adicionados y utilizados como

medios de comunicacion.

2.7.3.1 LENGUAJE DE PROGRAMACION DE GINGA NCL

Es un lenguaje declarativo, es decir, en contraposicidon a los lenguajes imperativos estos
lenguajes describen el problema a solucionar y no recetan un algoritmo a seguir paso a
paso, como es el caso de los lenguajes imperativos, sino que la maquina mediante
métodos internos de inferencia, deduce informacidn y toma decisiones respecto a la

descripcion del problema mediante ecuaciones y sentencias de restricciones.
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En general el objetivo es ofrecer un lenguaje que sea lo suficientemente simple como para
dar masividad al uso de la tecnologia, junto con no limitar la creatividad de disefo.
Muchas veces simplificando mucho un lenguaje, se limitan las posibilidades que se pueden
lograr con el, por lo que es importante encontrar un equilibrio o una forma de explotar

estas dos ideas importantisimas.

Es por estas razones que se opta por darle preferencia al lenguaje declarativo Ginga-NCL,
un lenguaje mas simple con el que muchas problematicas son resueltas internamente por

el sistema.

Uno de los objetivos centrales de esta tecnologia, junto con converger el mundo analégico
al mundo digital, e intentar manejar todo de manera centralizada; es darle interactividad

con el usuario a la television.

Ginga abre las puertas para que el usuario maneje lo que ve de miultiples maneras, como
por ejemplo, visualizar dos programas al mismo tiempo y canalizar el audio por distintas

vias para dos usuarios simultaneos.

También se pueden repetir escenas, grabar con facilidad, e incluso conectarse a internet e
interactuar online, como por ejemplo comprando articulos publicitados, ropa, comida, y

accesorios de lujo.
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2.7.3.2 COMPONENTES DE GINGA NCL

Los componentes de este subsistema son (figura 11.21):

Figura 11.21 Subsistema Ginga-NCL
A continuacion se define los elementos principales de Ginga-NCL:

e Formateador (Formatter):
Quien se encarga de recibir y controlar las aplicaciones multimedia escritas en NCL.
Dichas aplicaciones son entregadas al Formateador por el Ginga-CC.

e Analizador de XML (XML Parser), Convertidor (Converter):
Realizan la traduccién de la aplicacion NCL en la estructura interna de datos de
Ginga-NCL para controlar la aplicacidn. Estos componentes son solicitados por el
Formateador.

e Programador (Scheduler):
Es iniciado para organizar el orden de la presentacién del documento NCL (antes

gue inicie los objetos de media, se evalian las condiciones de los enlaces y la
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programacion correspondiente a las relaciones de las acciones que guiaran el flujo
de la presentacion). El componente Programador es responsable para dar la orden
al componente Administrador de la Reproduccion (Player Manager) para iniciar la
reproducciéon apropiada del tipo de contenido de media para exhibirlo en el
momento indicado.

Base Privada (Private Base):

El Motor de Presentacién (Presentation Engine) lidia con un conjunto de
aplicaciones NCL que estan dentro de una estructura conocida como Base Privada.
Administrador de la Base Privada (Private Base Manager):

Este componente estd a cargo de recibir los comandos de edicién de los
documentos NCL y el darle mantenimiento a los documentos NCL presentados.
Estos comandos de edicidn estan divididos en tres subgrupos:

e ler Grupo de Comandos, responsable por la activacién y desactivacidon
de una base privada, o sea, la habilitacion de una determinada
aplicacién NCL.

e 2do Grupo de Comandos, responsable de iniciar, pausar, resumir,
detener, remover las aplicaciones NCL.

e 3er Grupo de Comandos, responsable de la actualizaciéon de
aplicaciones en tiempo real, permitiendo el agregar o remover
elementos NCL y permite que se asignen valores a las propiedades de

los objetos de media.



¢ Administrador del Disefio (Layout Manager):
El Motor de Presentacion soporta multiples dispositivos de presentaciones a través
del componente Administrador del Disefio, el cual es responsable de mapear todas

las regiones definidas en una aplicacion NCL.

2.7.3.3 ESTRUCTURA BASICA DE UN MODULO NCL

NCL es una aplicacion XML que permite un acceso por médulos. El acceso por mdédulos se
ha usado en varias recomendaciones de lenguaje W3C. Un mddulo es la coleccién de
relaciones semdnticas de elementos XML, atributos y valores de atributos que presentan

una unidad de funcionalidad.

Los mddulos son definidos en conjuntos coherentes. Un perfil del lenguaje es una
combinaciéon de médulos, para el estandar Brasilefio de TVD, Ginga-NCL define dos
perfiles de lenguaje: el Perfil EDTV (Enhanced Digital TV Profile) y el Perfil BDTV (Basic

Digital TV Profile).

Aqui se describiran las principales definiciones hechas por Ginga-NCL.La estructura basica
de un mddulo NCL lo definen el elemento raiz, llamado <ncl>, y sus elementos hijo, el
elemento <head> y el elemento <body>, siguiendo la terminologia adoptada por otro

estandar W3C.

El elemento <head> puede contener los siguientes elementos hijo:
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Elemento Elemento hijo

<head> <importedDocumentBase>, <ruleBase>,
<transitionBase>, <regionBase>,
<descriptorBase>, <connectorBase>,
<meta>y <metadata>.

TABLA I1.2. Elementos <Head>

El elemento <body> puede contener los elementos hijo

Elemento Elemento hijo

<body> <port>, <attribute>, <media>, <context>,

<switch> y <link>.
<context>

TABLA Il. 3. Elementos <body>, <context>

El elemento <body> es tratado como un nodo de contexto NCM. NCM, es el modelo
conceptual de NCL, donde un nodo puede ser un contexto, un switch o un objeto
multimedia. Los nodos de contexto pueden contener otros nodos NCM y enlaces
(links).Un nodo switch contiene otros nodos NCM, los nodos NCM estan representados

por sus correspondiente elementos NCL.

El elemento <media> define un objeto multimedia especifico, su tipo y su localizacién.

Otros tipos de elementos <media> son las de tipo “application/x-ginga-settings”, que
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especifica un objeto cuyos atributos son variables globales definidas por el documento
original o son variables de ambiente reservadas que pueden ser manipuladas por el
procesamiento del documento NCL; y las de tipo “application/x-ginga-time”, que
especifican un elemento <media> especial cuyo contenido es el Tiempo del Meridiano de

Greenwich (GTM).

El elemento <context> es el responsable de la definicion de nodos de contexto. Un nodo
de contexto NCM es un tipo particular de un nodo compuesto NCM y este define como
serd contenido un grupo de nodos y un grupo de enlaces como ya se menciono. Al igual

que el elemento <body>, un elemento <context> puede tener elementos hijo

<port>, <attribute>, <media>, <context>, <switch>, y <link>.(Ver TABLAIl. 3)

El elemento <switch> permite la definicién de nodos de documentos alternativos
(representados por los elementos <media>, <context> y <switch>) para ser escogidos

durante su tiempo de presentacion.

La reglas de prueba utilizadas en la seleccion del componente switch a ser presentadas se
definen por el elemento <rule> o <compositeRule>, los que son agrupados por el

elemento <ruleBase>, definido como un elemento hijo del elemento <head>.

Las interfaces NCL funcionalmente permiten la definicion de nodos de interface a ser

utilizado en relacion con otras interfaces.
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El elemento <area> permite la definicion de anclas de contenidos representando
porciones espaciales, opciones temporales, u opciones temporales y espaciales de un

objeto multimedia (<media>).

El elemento <port> especifica un nodo puerta compuesto (<context>, <body> o <switch>)
con su respectivo mapeo a una interface de uno sus componentes hijo. El elemento
<attribute> es usado para definir un nodo de atributo o un grupo de nodos de atributo
como uno de los nodos de interface. El elemento <switchPort> permite la creacién de
interfaces de elementos <switch> que son mapeadas para un grupo de interfaces

alternativas de nodos de switchs internos.

El elemento <descriptor> especifica la informaciéon temporal y espacial necesaria para
presentar cada componente del documento. El elemento puede referirse a un elemento
<region> en el caso que se quiera definir su la posicion inicial de la presentacién de un
elemento <media> en algln dispositivo de salida. Los elementos <descriptor> deben ser
definidos dentro del elemento <head> del documento, el elemento <regionBase> define
un grupo de elementos <region>, cada uno de los cuales puede contener anidados otros
elementos <region>, y asi sucesivamente, las regiones definen las areas de presentacién
que se utilizaran en el dispositivo y son referenciadas por los descriptores, como ya se

mencionod.
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Un elemento <causal Connector> representa una relacidén que puede ser usada para la
creacion de elementos <link> en el documento. En una relacion causal, una condicion

debe ser satisfecha para activar una accion.

Un elemento <link> enlaza (a través de los elementos <bind>) un nodo de interface con los

roles del conector, defiendo una relacion espacio-temporal entre los objetos NCL.

El elemento <descriptor Switch> contiene un grupo de descriptores alternativos para ser
asociados con un objeto NCL. Similar al elemento <switch>, un <descriptor Switch>la
seleccién se realiza durante la presentacién del documento, utilizando las reglas de

prueba definidas por el elemento <rule> o <composite Rule>.

Con el fin de permitir una entidad base para incorporar otra base ya definida, se puede
utilizar el elemento <importBase>. Adicionalmente, un documento NCL puede ser
importado a través del elemento <importNCL>. El elemento <importedDocumentBase>
especifica un grupo de documento NCL importados, y debe también ser definido como un

elemento hijo del elemento <head>.

Algunos atributos de elementos NCL importantes son definidos en otros médulos NCL. El
modulo de entidad de reuso (EntityReuse) permite la reutilizacién de un documento NCL.
Este modulo define al atributo refer, el que hace referencia a un elemento URI que puede
ser reutilizado. Solo los elementos <media>, <context>, <body> y <switch> pueden ser
reutilizados. El médulo de navegacion por teclas (KeyNavigation) provee las extensiones

necesarias para describir las operaciones de movimientos de foco utilizando un dispositivo
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de control como el control remoto. Basicamente, este mddulo define atributos que

pueden ser incorporados por elementos <descriptor>.

Algunas funcionalidades de SMIL son también incorporadas por NCL.

El elemento <transition> y algunos atributos de transicion son definidos en el modulo de
Transiciones Basicas (BasicTransitions) y el mdédulo de Modificacion de Transiciones
(TransitionModifiers) del SMIL. El elemento <transitionBase> de NCL especifica un grupo
de efectos de transicion, definidos por el elemento <transition>, y debe ser definido como

un elemento hijo del elemento <head>.

Finalmente, el mdédulo SMIL de Meta Informacién (Metalnformation) es también
incorporado. Este médulo no contiene informacién que sea usada o mostrada durante la

presentacion.

En cambio, este contiene informacién sobre contenidos que son usados o mostrados. El
maddulo de Meta Informacidn posee dos elementos que permiten describir documentos

NCL.

El elemento <meta> especifica un solo par de propiedades o valores. El elemento
<metadata> contiene informacién que es también relacionado a la meta informacién del

documento.

Esto actla como el elemento ruta de un arbol RDF: el elemento RDF y su subsistema de

elementos.
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2.7.3.4 VENTAIJAS DEL LENGUAJE NCL

v

Compatibilidad con otros sistemas.

El Ginga-NCL permite la adicién de players BML, DVB-HTML y ACAP/OCAP XHTML,
permitiendo de esta manera ser extendido (inclusive via broadcast) para funcionar

en otros paises, con sistemas diferentes.

Hace viable la Interactividad, ya que define una interfaz estandarizada que
garantiza que las aplicaciones y los contenidos interactivos enviados via Broadcast

sean visualizados correctamente en cualquier aparato receptor.

Flexibilidad para que el Radiodifusor pueda crear y moldar servicios avanzados de

acuerdo con sus necesidades de negocio.

Portabilidad de las aplicaciones residentes, tornando posible el desarrollo de
aplicaciones de TV Digital para ser embarcadas en cualquier receptor

independiente de la plataforma, modelo y/o fabricante.

Permite la interaccion simultdnea de varios usuarios utilizando diferentes

dispositivos;

Permite la integracidn del receptor con otros dispositivos que puedan estar a su

alrededor.
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2.7.3.5 ESTRUCTURA DE UN DOCUMENTO NCL

Un Documento NCL esta formado bdsicamente de la siguiente manera

Documento NCL

Cabecera Cuerpo
<head> <body>
»  Region + Puerta -

Lugar por dende se ingresa
Lugar donde se va a mostrar

Contexto i

‘\
= Descriptor U o d )
‘ Como se reutlliza codigo . b
CUITID se va a mostrar,
Elemento Multimedia
et Que se va a mostrar

Enlace SRt
Cuando se va amostrar

Cuando se va a mostrar

</head>
</body>

FIGURA 11.22. Estructura de un Documento NCL

Un documento NCL es un archivo escrito en XML. Todo documento NCL posee la

siguiente estructura:

Un encabezado de archivo NCL;

Una seccién de encabezado de programa (seccion head), donde se definen
las regiones, los descriptores, los conectores y las reglas utilizadas por el
programa;

Un cuerpo de programa (seccion body), donde se definen los contextos,
nodos multimedia, enlaces y otros elementos que definen el contenido y

la estructura del programa;
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Por lo menos una puerta que indica por donde el programa comenzara a
ser exhibido (portplnicio);y

La conclusiéon del documento.
La Tabla Il.4. Presenta la estructura basica de un documento NCL.

1:<?xmlversion="1.0"encoding="1SO-8859-1"?>

2:<nclid="exemplo01"xmins="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/ED

Encabezado del
Archivo NCL TVProfile"

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

Encabezado del
instance"xsi:schemalocation="http://www.ncl.org.b

Programa

r/NCL3.0/EDTVProfile

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

xsd'">

3:<head>

Base de| 4: <region Base>

Regiones| 5:  <!--regiones de la pantalla en donde se

presentaran los archivos multimedia-->

o

6: </regi6n Base>

Base de| 7: <descriptor Base>

Descriptores

8: <!--descriptores que define como los archivos multimedia
Seran presentados-->
9: </descriptor Base>

Base de| 10: <connector Base>

Conectores
11:  <!—conectores que define como los enlaces son activado

y las acciones que ellos ejecutan-->

12: </connector Base>

13:</head>
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Cuerpo del | 14:<body>

Programa

Puerta de | 15: <port id="plnicio" component="ncPrincipal”
Entrada en interface="ilnicio"/>

el

Contenido del| 16: <!-- contextos,

Programa nodos multimedia y sus anclas, OO

enlaces y otros elementos -->

17:</body>

Fin

18:</ncl>

TABLA 11.4. ESTRUCTURA DE UN DOCUMENTO NCL

Generalmente, los pasos para construir un documento NCL deben definir:

1) Los encabezados basicos del archivo NCL y del Programa;

2) Las regiones de la pantalla en donde se presentaran los elementos visuales
(regidn Base);

3) Como y donde los nodos multimedia serdn presentados, a través de

descriptores (descriptor Base);

4) El contenido (nodos multimedia-media) y la estructura (contextos-contex)

del documento (seccion body), asociados a los
descriptores;

5) La puerta de entrada al programa, apuntando al primer nodo que va a ser
presentado, asi como las puertas para los contextos, con el propdsito de

desarrollar enlaces entre contextos y nodos multimedia (port);
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6) Anclas para los nodos multimedia, con el propdsito de construir los enlaces
entre nodos multimedia (area y atributte);

7) Enlaces para el sincronismo e interactividad entre los nodos multimedia y

contextos (link);y

8)Los conectores que especifica el comportamiento de los enlaces del documento

(connectorBase).

Qaml version="1.0" ejr:i;::=":§;-ggg;-;n;H

<!-- Generated by NCL Eclipse -->

el i. :thEI[.iC-_:‘_" mlnﬁ:“h:?:,’,",\1\‘1.\‘.11:-_1:f;.bl‘;}l:__j-':."Ill:':"."l:'_’f'file'r}
<ead>

</nead>
<Body>
</oody>

<fnel>

FIGURA 11.23 ESTRUCTURA GENERAL DE UN DOCUMENTO NCL
2.7.3.6 RELACION ENTRE ENTIDADES DE UN DOCUMENTO NCL
Para construir un documento hipermedia, es necesario definir qué se va a reproducir
(Objeto Media),donde los vamos a mostrar(es decir, la region de la pantalla que se va

utilizar), como (por ejemplo, el volumen, con o sin borde, con qué reproductor,



- 68 -

Descriptores), Cuando (Links y Conectores, antes o después de presionar un boton,
gue archivo multimedia serda reproducido) y finalmente Como reusamos coédigo

(Contexto).

SRl + Obietos Nedi

;Dande los vamos

a mostrar! * Regiones

;Como los vamos

a mostrar? + Descriptores

;Cuando los
vamos a mostrar!

» Links y Conectores

gCnm{:_ reusamos IRt
codigo?

FIGURA I11.24 RELACION ENTRE ENTIDADES DE UN DOCUMENTO NCL

2.7.3.6.1 ¢{QUE REPRODUCIR?
En general, lo primero que se debe considerar cuando comenzamos a estructurar un
programa audiovisual interactivo es su contenido. Dicho contenido estd

representado a través de nodos multimedia.
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Para un mejor entendimiento se representaran en este trabajo graficamente los

nodos multimedia a través de circulos, como lo ilustra la Figura 11.25.

Figura Il.25.Representaciéon de Archivos Multimedia
Cada nodo multimedia se define dentro de un contexto. En NCL, el cuerpo (body), es el
elemento del contexto que contiene todos los nodos en el documento, que son los
nodos multimedia o contextos.
En la Figura 11.26 se muestra un documento con cuatro nodos multimedia, tres de los

cuales estan dentro de un Contexto (ctx1) anidado al cuerpo (body).
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Figura 11.26. Representacion de nodos multimedia y su composicion

2.7.3.6.2 {Ddonde reproducir?

A medida que se define el contenido de un programa, también se debe comenzar a
definir las areas en donde cada uno de los archivos multimedia (video, audio, imagen,
etc.) se mostraran en la pantalla, por medio de los elementos llamados regiones.

Una regién bdsicamente indica la posicion y las dimensiones de un area donde un
archivo multimedia se presentard, en otras palabras, una regién sirve para inicializar la

posicidn de los nodos multimedia en una ubicacién especifica.

rgVideol

Figura 11.27. Representacién de una Regiéon
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Es importante observar que una region define donde los archivos multimedia podran
ser mostrados, mas no estd asociada a un archivo multimedia en particular. Esta
asociacién se la realiza a través de un descriptor, los mismos que se revisaran mas
adelante.

2.7.3.6.3 ¢Como reproducir?

La asociacién de un archivo multimedia a una regién se define a través de un descriptor.
Los descriptores también se utilizan para definirla forma de cdmo un archivo multimedia
debe ser presentado. Por ejemplo, un descriptor de un archivo de audio puede ajustar su
volumen, o el de una imagen, definir el su nivel de transparencia, y el de un texto,
podrd definir sieste, serd presentado visualmente o serd leido por un sintetizador de
voz, etc.

Al definir un descriptor, es necesario definir la region a la que estad asociada (Figura
11.28).Todos los archivos multimedia que utilizan dicho descriptor estan asociados con la

region correspondiente.

dVideof rgVideo1

Figura 11.28. Representacion de un descriptor asociado a una region
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Incluso si no se quiere cambiar la forma de cémo un archivo multimedia serd
presentado, es necesario un descriptor para asociar el archivo multimedia a la region
donde debe ser presentado.

En la Figura 11.29 se ilustra un descriptor dVideol utilizado por un archivo multimedia que
sera presentado en la region rgVideol, sin ningiin cambio en la forma de cémo sera

presentado.

| Videot dVideo1 rgVideol
il

¥
) I

Figura 1.29. Representacidn de un descriptor asociado a un archivo multimedia que
sera presentado en una region
2.7.3.6.4 {CUANDO REPRODUCIR?
Para definir cudl es el primer nodo del documento a ser presentado, se debe crear una
puerta dentro del contexto de este nodo. En caso de existir mas de una puerta dentro
del contexto, los nodos mapeados por todas las puertas son iniciados en paralelo.
El identificar por donde un documento pude comenzar a ser presentado es apenas una

caracteristica especifica de una puerta .De hecho, las puertas son necesarias para dar
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acceso a los nodos (son nodos de archivos multimedia o contextos) internos a un
contexto cualquiera, y no sélo del cuerpo. En la Figura 11.29. el nodo videol del contexto
ctx1 solo puede ser accesado fuera del contexto ctxl, a través de la puerta pVideol,
mientras que los nodos audiol e imagenl no pueden ser accesados fuera del contexto

ctx1.

txl -~ .
ctx
P — ~
pVideg T - ~
El video { wi \ e
Videol — del ), Video | ,:'-}’, J
contexto ctxl 3::& / o s ‘
es accesible a ¢ -
traves de la e
ue
gpvideol P a W ’
, | imagen 1} /
* ~ i, J s
- -
— -

Figura 11.30.Puerta de un nodo de composicién

Para definir cuando un nodo multimedia sera presentado en relacién a otros, se crean
enlaces, que son utilizados para establecer el sincronismo entre los nodos y para definir

la interactividad del programa.



CAPITULO III

INSTALACION GINGA NCL Y ECLIPSE

3.1 INSTALACION GINGA NCL

El emulador Ginga-NCL tiene una implementacién Java del middleware Brasilefio, al igual
gue un conjunto de herramientas que permiten simular un set top box.

Para la ejecucion del emulador es necesario tener instalada la Maquina Virtual de Java
(JVM).

Esta herramienta muestra todos los errores en caso de existir, a través de consola (tanto
en ambiente Linux, Windows y MacOS), ademas esta herramienta posee un control

remoto interactivo que puede ser utilizado a través del mouse.



3.1.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE
Computador PC con Sistema Operativo Windows (XP, Vista, WIN7)
e 320 64 bits.
e Minimo P4.
e Minimo 512 MB en RAM.
e 5 GB de Espacio Libre en Disco Duro(Recomendado)
3.1.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWATE
° VMWare Player 3.1 o superior.
° Magquina Virtual de GINGA.
. Eclipse 3.2 o superior.
° NCL Eclipse.
3.2 INSTALACION DE VMWare Player
La instalacidn de imagen de la maquina virtual de Ginga es el procedimiento mas sencillo
para iniciar con la programacion en NCL.
Ademads de la maquina virtual se requiere asistentes para cargar los archivos NCL a la
misma en nuestro caso hemos utilizado ECLIPSE.EXE.
Los Pasos a seguir para la instalacion son los siguientes.
Paso 1.
Se descarga la maquina virtual que ofrece la PUC-Rio de la siguiente direccion:

www.ncl.org.br/ferramentas/ubuntu-server10.10-ginga-i386.zip y descomprimirla en

cualquier lugar del disco duro.
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Paso 2.

Se ejecuta VmWare donde tendremos una interfaz como muestra la figura

@ Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10. 10|

Welcome to VMware Player

Create a New Virtual Machine

Create a new virtual machine, which will then be
added to the top of your library.

Open a Virtual Machine

Open an existing virtual machine, which will then be
added to the top of your library.

Upgrade to VMware Workstation

Get advanced features such as snapshots,
developer tool integration, and more.

Help

O -

View VMuware Player's help contents.

Figura l1l.31. Pantalla Principal de VmWare Workstation

Paso 3. CARGAR LA MAQUINA VIRTUAL GINGA

Seleccionamos el archivo “ubuntu-server10.10-ginga-i386.vmx~ que descomprimimos

| uburtu-server10.10-ginga4386 2 sem exemplc (<] Lf B -

Mombre . Fecha de meodifica... Tipo

| @ ubuntu-serverl0.10-ginga-i386.vmzx 19/04/2012 2:13 Vilware v

Sitios recientes

Escritoric

L

uburtu-server10.10-ginga4 386 wmx

[VMwareConﬁguration Files (*.vrmod) v] [ Cancelar ]

Figura lll.32. Pantalla ubuntu-server10.10-ginga



“ Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10.10-ginga-i386 - VMwar...  File v Virtual Machine = Help ~ _Aax|

([T drect st s il e, e -G, [ S oo B = e RN

Figura l11.33. Pantalla ginga-NCL STB
Paso 4. Una vez seleccionado el archivo ubuntu-server10.10-ginga-i386.vmxse tendra la

siguiente ventana (Figura 111.34. ), se debe hacer clic en Play virtual machine para iniciar la

maquina virtual.

- —y
. WMware Player File - Virtual Machine ~ Help ~

4.'3\- Home

B Gings-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server 10, 10

inga

Ginga-NCL Virtual Set-top Box -
ubuntu-server10.10-ginga-i386
State: Suspended
OS: Ubuntu
wersion: Workstation 6.5-7.x virtual machine
RAM: 512 MB

£ Play virtual machine

&2 Edit virtual machine settings

Figura 111.34. Pantalla ubuntu-server10.10-ginga
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Finalmente se mostrara la siguiente pantalla, como resultado se tendra el Ginga-NCL

Virtual Set Top Box ejecutandose, listo para la carga de aplicaciones en entorno NCL

- Vibwarn payerFie - i = fep = -0x%
Your Ginga-NCL Set-top box .
is ready for action!

Quick hints

Figura 111.35. Pantalla principal de la maquina virtual de Ginga una vez ejecutada

3.3 Eclipse NCL

El entorno de desarrollo integrado (IDE) Eclipse permite crear y editar aplicaciones NCL

33.1Plugin NCL Eclipse
Provee funcionalidades tales como:
+ Creacién de documentos .ncl
+ Coloreado de sintaxis
+ Autocompletado y autoformato de cédigo

% Indicacidn de errores
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3.3.2INSTALACION Eclipse NCL.

Su instalacidon es muy sencilla, podemos descargdrnoslo de www.eclipse.org en forma de

archivo ZIP y solo tenemos que descomprimir eclipse-SDK-3.1.7-win32.zip en la carpeta

donde queramos tenerlo instalado(Figura lll. 36.).

B eclipse-50K-3.7.1-win32

w220 4 Archivo

eclipse-5DK-3 7 1 win2 8l dA B
14 VMiware-player-| Ailrie: TR
Medialnfo
Extraer ficheros...
Extraer acui

Extraer en eclipse-SDK-3.7.1-win32-»85_64% |
Analizar eclipse-5DK-3.7.1-win32-xi6_64.zip

€ Wil i

Compartir con

Restaurar versiones snteriores

Enviar -

Cortar
Copiar

Crear accesa directa
Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

Figura lll.36. Pantalla descompresion eclipse-SDK-3.1.7-win32.zip
Para ejecutarlo solo hay que arrancar el fichero Eclipse.exe. Una vez arrancado lo Unico

gue nos pedira es que le demos la ruta por defecto donde queramos que eclipse nos vaya

guardando los proyectos que creemos:
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Select a workspace

Eclipse SDK stores your projects in a folder called a workspace,
Choose a workspace folder to use for this session,

Workspace:  C\Users\usuario\workspace -

[] Use this as the default and do not ask again

Figura lll.37. Pantalla de ubicacién de eclipse-SDK-3.1.7-win32.zip

Después de esto nos aparecera la ventana principal de Eclipse:

F i rvssinisacionde e = B inataluc.on de un e
© D wwwdesarmoliowe] @ feve - ipe S0% 8

e e pasd| T4 T9n Source Retscrer  Hegars
nnnnn el | LS T W

Sesich  Projict Run  Window  Melp
-

13 Package Laplotes (-

Figura 111.38. Pantalla ventana principal eclipse-SDK-3.1.7
A continuacion dentro de la ventana principal de Eclipse abrimos la ventana Help>Install

New Software(Figura 11.39)
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Fle Edn Source Refacter Mavigate Search Project Pun Window [Help|

(=i BrO QA G e | Wk

|2 Package Explarer [ ¥) Help Conterts

Y Sesrch
Dyramic Help
Ky st
Tips ared Trocks..,
Chest Shests...

Check for Updates
tetall Mew Sofware. .

About Eclipse SO

ClrbeShiftL

Comentario Campartir

" O B% Outtine © 3
An outfine is nat svalable. p

L

([ase—"
I

(£ Peoblerns BT . @ lavadac | Declastion

Ditems

Descripbon Reouice

Fath Location Type

— - ¥

Figura 111.39. Instalacion nuevo Software eclipse-SDK-3.1.7

Continuamos con la configuracién

T it R = S

7 | Awailable Software

Select a site or enter the location of a site.

&

Work with:  type or select a site

type filter text

MName

Find more software by working with the "Availsble Software Sites” preferences.

ST

Version

—p
1@ Thereisf = add Repository

lee]

Mame: MCL GINGA

Location:

@

fem

Select All

hittp:/ Awnnn Jaws. deinf.ufma.br/ncleclipse/update

Archive...

Cancel | |7 [

[ox

Details

Show only the latest versions of available software

Group items by categony

[] Show only software applicable to target environment

Contact all update sites during install to find required software

[ Hide iterns that are already installed
What is already installed?

@

MNesct > Finish

Figura 111.40. Localizacién de

eclipse-SDK-3.1.7
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E instalamos NCL Eclipse (Figura 111.41.)

[ T T o e |

Available Software
Check the iterns that you wish to install.

Work with:  NCL GINGA - http://www.laws.deinf.ufma.br/ncleclipse/update e Paclele

Find more software by working with the "Awailable Software Sites” preferences.

type filter text

Name Version
@+ NCL Eclipse 1.6.0.201201111349
[F] 2 NCL Eclipse 1.5.0.201003221441
Select All | [ Deselect All 1 itern selected
Details
Show only the latest versions of available software [F] Hide iterns that are already installec
[] Group items by category What is already installed?

[] Show only software applicable to target environment
Centact all update sites during install to find required software

@ e New = ==

Figura l11.41. Pantalla NCL eclipse 1.6.0

Aceptamos los términos de la licencia.

Install

Rewview Licenses
Licenses must be reviewed and accepted before the software can be installed.

License text (For MNCL Eclipse 1.6.0.201201111349):
This program is free soffuare: you can redistribute it and/or
rodify it under the terms of the GRNU General Public License as
published by the Free Soffware Foundation, either version 2 of
the License, or (at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,
= :

received a o
along with this program. If not. see httpuliwwan. anu.orgslicensess.

accept the terms of the license agreement

do not accept the terms of the license agreerment

@ = (

Figura 111.42 Licencia NCL eclipse 1.6.0
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E inmediatamente se realiza la instalacion del software.(Figura 111.43.)

File Edit Source Refactor MNavigate Search Project Run  Window Help

(i -0~ WG~ D~ F - - - = [ iava)
I8 Package Explorer 53 . T = BB outiine 22 ~_ =T
= C:{') il An outline is not available.
= Installing Softwars ==

@ Installing Software

Fetching org.apachelucene.memery_2.9.1.72...sesfindige/201202240900/aggregate/plugins/

] Always run in background

[Runin Background] [ Cancel | [ Details >>
[Zi Problems 22 @ Javadoc| [ Declaration | B
0 items
Description o Resource Path Location Type
i =
o* Installing Software: (44%5) = &=
L

Figura 111.43. Instalacion software NCL eclipse 1.6.0

En la ventana principal de eclipse , ingresamos a Window>Preferences

e 680 Soone. felw. N Senh Prer o

| 5e0-Q- HG: & Tedor o =
. 8 = ) Ot

!MH i rem— ¥ i e et e,

Show Vies. »
|

Sove Pempectn i
ResttPepective
Cline Pempretore
Close 4 Prpectives

£ Pocthera 11 @ e [ Decinbon
Oitems.
Descren ' Resae  Pah lesen  Tee

Figura 111.44. Configuracion de Window
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Dentro de Preferences seleccionamos >NCL >Remote Ginga NCL Play

= sava-Eclips=sD

(5 oo R R |

U[Fie Edit source

i} <2

Refactor 1y
%~ 4

i Package Explorer 5%

type filter text

Install/Update
Java
NeL

NCL Eclipse Views Prefe
Remote Ginga-NCL Pla

Plug-in Development

Remote Ginga-NCL Play

<~ -

Set default options for execute application on a remote host

192.168.26.128

root

[ Enable Remote Settings

Team Remote Settings File  /usr/local/etc/ginga/files/contextmanager/contexts.ini
default.focusBorderTransparency o up
“ i ] v o
@
—
= Resource Path Location Type

Description

Figura 111.45. Configuracién de RemoteGinga NCL

Se debe tener muy en cuenta que el hostname que posee la maquina virtual debe

coincidir con el hostname que posee eclipse NCL.

Con las configuraciones realizadas el programa se encuentra listo para crear un proyecto

ncl.(Figura 111.46.)

[ [ - |
[ [ |
& tuip
@ 0w
G bt
0 b
Pt
& b
namstrgle
Frte
[ 7] e
Lot Lo et T st
o e
i Wk §
=
& Iy
3 b
"
= S
=
S v

= |

Surch Fye Ran Wmdew e
D%~ #

[T bt o oo g bt Prgmt e e

e Gt b

1 Frbagrbpion

8 Mo WL Pragern

g ! daai
= B outee

st

tety

Figura lll

.46. Creacion NCL Proyect
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Finalmente programas la aplicaciéon deseada.(Figura 11.47)

[8 e - New e
Fle Edt Navigmte Sewch Project Run Window Help

B-HEE $-0-Q- BE- @9 H-f Lo~
{8 Package Explorer 2 =ia m = 0[5 outine 3 =8

g . head

¢1-- Generated by NCL Eclipse -->

nl
8 NewNCL Project <ncl id="new_ncl_file" xmlns="http://ww.ncl.org.br/NCL3.8/EDTVProfile™> Fryocs i
& media chesds region (rgvideo)
& backpng <|--Zona de Regiones--> region (rgimagen)
&=/ brasiljpg . ¢reglonBase> descriptorBase
@ ConnectorBase.nd! ¢<region ids"rgvidec” width="100%" height="100%" zIndex="1"/> descriptor (descvidec)
= 7 3 ¢region ids"rgimagen” tops"S%" right="5X" widtha"15%" height="15%" zIndex="2"/> descriptor (descimages
e £5PENAJPQ </regionBase> &
i) exitpg ¢l--Zona de Descriptores--> dy
i francia,jpg «descriptorBase> medfa (video)
4 Imagenl.png <descriptor id="descvideo” region="rgvideo"/» media (imagen)
I Imagenpng <descriptor id= "descimagen” region="rgimagen"/> port (portl)
! 1 «/descriptorBasey port (port2)
Ry Imagen3.png Py
|| Imagend.png <body>
By ImagenS.png <!--Zona de Media-->
By int.png <media id="video" srce"media/videol.mpd” descriptors"descvideo™/>
5] ilnjpg cmedia ide"imagen” src="media/int.png" descriptorsdescinagen” />

<port id="portl" components"video"/>

) usajpg Kport 1ds"port2” components"isagen"/>
)| videol.mpd
@ new_ncl filencl </body>
</ncl>
‘ '
NCL File

[£( Problems| @ Javadec | (&, Declaration | B Console (2
No consoles to display at this time.

0 Wiitable Insert A:46

Figura 1ll.47. NCL Project
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CAPITULO IV

METODOLOGIA PARA EL DISENO DE INTERFACES

4.1 DESARROLLO DE LA APLICACION NCL

Como parte final de este estudio, se hace necesaria la aplicacién de todos los
conceptos e informacion adquiridos a lo largo del mismo. Para esto, se desarrolld
una aplicacién que incluye todos los principales elementos del Lenguaje NCL, de tal
manera que se verifica su uso, asi como el de sus propiedades en el momento de la
presentacién de la aplicacion. Con el fin de optimizar el tiempo del desarrollo de
este proyecto, se utilizdé un ciclo de vida en cascada como se puede observar en la

(figura 1V.48.)
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N/
Especificacion
delos \________/
requisitos
Definicion delos
A
S recursos empleados por
el lengugje NCLy
Adquisicion del material
AR

L

Programacion y Prugbas

de Aplicacion
|Reprogramacion y re
modelamiento sies

necesario)
Figura 1V.48. Ciclo de vida en cascada de la Aplicacion implementada
4.2 APLICACION NCL INFO-ESPOCH
Bajo la necesidad de manipular material multimedia libre de derechos de autor y
por ser la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo la institucion para la cual
se desarrollé este proyecto, se implementé la Aplicacidn Interactiva denominada
“INFO-ESPOCH”, la que pretende promocionar e informar sobre su visién ,misién,

autoridades, facultades ,mientras el espectador observa su video institucional.
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4.3 REQUISITOS Y MODELAMIENTO DE LA APLICACION

Esta Aplicacion debe permitir una facil interaccién con el espectador, para lo cual
debera presentar una opcidon de acceso al menu de informacién que la aplicacién
presentara bajo la interaccidn del usuario, para esto se definird el primer botén
interactivo llamado “INFO”, el cual se presentara paralelamente al video
institucional

Una vez que se presiona da la opcién “INFO”, se desplegara un menu de opciones de
interaccion; la primera se denominard “VISION MISION Y AUTORIDADES
INSTITUCIONALES” y su acceso se hard a través de la interaccién con el botén
“AMARILLO” del control remoto; la segunda se denominara “FACULTADES” vy su
acceso se hara a través de la interaccion con el boton “VERDE” del control remoto;
finalmente la tercera opcidn se denominard “FACULTADES” vy su acceso se hard a
través de la interaccion con el boton “AMARILLO” del control remoto.

En nuestro caso por ser un Set Top Box Virtual se utilizaran las teclas F1, F2, F3, F4

respectivamente.

4.3 PROGRAMACION Y PRUEBAS DE LA APLICACION
El desarrollo de la Aplicacion se realizé utilizando la herramienta de desarrollo NCL
llamada Eclipse, y sus pruebas conlaayuda de |a herramienta de presentacion

STB Virtual todas estas de distribucion libre.
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4.4 IMPLEMENTACION

La implementacién de esta aplicacién posee un nivel de complejidad alto, y el
cddigo llego a tener mas de 500 lineas.

4.5. RESULTADOS

Al finalizar la implementacion de la Aplicacion INFO-ESPOCH, el resultado final se

puede evidenciar en las figuras:

, ESO URRNL. A SUPFIDERRIGOED
¥ POILFINCTNIC A DS CTIINBOER AVZC>

f Visicn

£ 3y ESCUREL A SUPRRIOR Facultades
) -

L TTECNICA DE CIIIMEBORAZC

e e

8 R AT

EEEECTETOE)  vwnware

Figura IV.50. Menu Principal de Opciones
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J ESCUELA SUPERIOR
¥ POLITECNICADE CINIMBORAZO

o, ]

Vision

Dr. Romeo Rodriguez.
Dra. Rosita Pinos RLCTCR Ing. Marcele Denese

i e Vicarractora deadimica Vicerrector de Investinacitn
(&) Mision ——

r

e ESCUELA SUPERIOR
/  POLTTECNICA DE CINIMBORAZQ

f' — "Ser una institucidn universitaria lider en la Educacisn
i Visic’)n Superor y en e_l soparte ientifico y tecnologico para q_el
desarrollo socioecono! o vy cultural de la provincia
de Chimborarzo y del pais, con calidad, pertinencia v
reconocimiento social™.

Figura 1V.52. Pantalla principal, después de la seleccion la opcion “VISION”
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2 ) ESCUELASUPERICOR
W Vo POLITLHCONICA DIE CIIIMBORAZO
Autoridades
"Formar alcs compctiti
concicnt identidad na

f— | 3 gl -
Ir Visién domocr cidn del am to = =

dc la gencracion, transmision, adaptacion y aplicacion

decl con nicnto cicntifico vy tecnoldgico para contribuir
al desarrollo sustentable de nuestro palis™.

Figura 1V.53. Pantalla principal, después de la seleccién la opciéon “MISION”

ESCULLA SUPERIOR () Facultades

POLITECNICA DE CITIVIBORAZO EIE

Figura 1V.54. Pantalla principal, después de la seleccién la opcién “FACULTADES”
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ESCUELASUPERIOR
OLITECNICA DE CHIMBORAZG

e Ingsnieria en Sistemas
genler‘ia Electrénlca Telecomunlcaciones

de Ingenieria Elecirdnica Control y Redes

' Facultades

Figura IV.55. Pantalla principal, después de la seleccién la opcién “FIE” del ment

“FACULTADES”

ESCUELASUPERIOR

Escusla de Ingsnieria de Empresas

Escuela de Ingenleria en Contabllidad y Auditoria
Escusla & nieria an Marketing

Escuela o vleria Financlera y Comerclo Exterliar
Escucla de dc Transperte

Escusla de Ingenleria de Empresas — Modalldad Bual

Facultades
FIE G,
FADE

C.PECUARIAS
R. NATURALES

SALUD PUBLICA (2),

CIENC

Figura IV.56. Pantalla principal, después de la seleccién la opcion “FADE” del menu

“FACULTADES”
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Facultades
FIE G

FADE
C. PECUARIAS

Escusla de Ingenieria Zootécnica
Escuela de Ingenieria en Industrias Fecuarias

Figura IV.57. Pantalla principal, después de la seleccion la opcion “C.PECUARIAS” del

menu “FACULTADES”

ESCUEDA SUPERIOR ' Facullades

¢ POLITECNICA DE CINIMBORAZGO

C.PECUARIAS (&5)

DE

L C.PECUARIAS (&),
oAt

-

FA

Figura IV.58. Pantalla principal, después de la seleccién la opcion “R.NATURALES” del

menu “FACULTADES”
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ESCURLA SUPERIOR (©) Facultades

POLITECNICA DE CINIMBORAZO FIE

FADE

. C.PEC
Escuela de Medlelna n_ NA“JRAIE

Escucla de Mutricion y Dictética
Escuela de Educaclon para la Salud
Escuela da Gastronomia

SALUD PUBLCA ()

— CIENC

Figura 1V.59. Pantalla principal, después de la seleccién la opcién “S. PUBLICA” del

menu “FACULTADES”

ESCUELASUPERIOR ' Facultades
POLTITECNICADE CINVIBORAZO FIE _

FADE (),
C.PECUARIAS (5),
E;EEEE :E :EI: I‘Ei;.qulsu:%:%:{uimlca ¥ Farmacila R_ NA‘I‘URMB S
SALUD PUBLICA (2,
CIENCIAS (2),

| MECANICA ()

Escuela de Fis ¥ Matematica

Figura 1V.60. Pantalla principal, después de la seleccién la opcién “CIENCIAS” del

menu “FACULTADES”
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ESCUELASUPERIOR
¥ POLTTECNICADE CITIVIBORAZO

Excusla de Ingenieria Mecinlea
Escucla de Ingenicria Automotriz
Escuela de Inganleria Induatrlal
Escuela de Ingenieria de Mantenimientc

' Facultades
FIE G
FADE

C.PEC
R NATURALES

SALUD PUBLICA

CENCIAS (5)

Figura 1V.61 Pantalla principal, después de la seleccion la opciéon “MECANICA” del

menu “FACULTADES”
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CONCLUSIONES

1. La TDT abre las puertas de la interactividad y permite a los usuarios trabajar en un
entorno mas facil y de rdpida accesibilidad.

2. Conlallegada de la TDT se logra realizar tareas que jamas se imagino alcanzar con la
TV analdgica, dentro de las cuales podemos citar: E- learning, Telemedicina, Portales
de Compras, Entretenimiento, entre otros.

3. Se crea nuevas fuentes de trabajo y con esto crece el desarrollo del pais en lo social,
tecnoldgico, y econdmico.

4. El lenguaje NCL nos permite simular la TDT , a la par de Eclipse que es la
herramienta donde programamos nuestro entorno interactivo.

5. Gracias a la ayuda de la VMWare Station virtualizamos lo que en la realidad seria los
equipos utilizados para tener una sefial de TDT entre los cuales se encuentra el Set
Top Box y el mando (Control Remoto).

6. Mediante esta implementacion virtual hemos podido constatar que la interactividad
es una realidad en TV Digital.

7. Al realizar la aplicacién para la ESPOCH utilizando middleware Ginga y Eclipse NCL
hemos cumplido con el objetivo de nuestro estudio ya que se logro implementar el
portal INFO-ESPOCH el cual brinda la oportunidad de conocer a nuestras
autoridades, la mision, vision y cada una de las facultades que conforman nuestra

Politécnica.
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RECOMENDACIONES

1.

Debido a la complejidad que existe hasta llegar a familiarizarse con el Ginga NCL
se recomienda antes de iniciar la programaciéon para la interactividad, tener en
cuenta todos los conceptos basicos del mismo. Ademas de la estructura de un

programa NCL.

Se recomienda a los investigadores, trabajar conjuntamente con la comunidad
Ginga de Latinoamérica con toda confianza, para compartir y solventar las
dudas que vayan apareciendo a medida que se desarrollen nuevos proyectos de
investigacion relacionados al presente.

Finalmente, a pesar de que la televisién digital interactiva ofrece nuevas
oportunidades tanto de negocios como de acceso a la informacién, los
desarrolladores de contenidos deberan tomar muy en cuenta factores como
la realidad de consumo y necesidades de nuestra sociedad, asi como la
vision y misién bajo las cuales fue creado el middleware Ginga.

Por ser Ginga de cddigo abierto se recomienda aportar con las investigaciones y
aplicaciones realizadas con Ginga, ya que de esta manera construiremos una base
solida para que esta nueva tecnologia tenga el impacto que se espera en nuestro

pais y en Latinoamerica.
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RESUMEN

El Estudio Metodoldgico para el disefio de interfaces entre el Pc y el usuario
utilizando ISDB-Tb y midleware Ginga fue desarrollado pensando en la necesidad de
brindar a la comunidad politécnica un entorno de interactividad mediante el cual pueda
acceder de forma rapida y didactica a diferente informacién de nuestra institucién.

En el desarrollo investigativo de ese sistema se utilizé el entorno integrado (IDE) Eclipse
para la creacion de archivos ncl, igualmente que el midleware Ginga-NCL el mismo que
provee una infraestructura de presentacion para aplicaciones interactivas de tipo
declarativas escritas en el lenguaje NCL (Nested Context Languaje). Ademds se utilizd para
la implementacién de esta aplicacién un computador con los siguientes requerimientos
de HW : RAM de 2,5 GB, Procesador Dual-core 1.73 GHz , disco duro de 120 GB. En el
cual se instald los softwares : VMWare Player 3.1 , maquina virtual de Ginga vy los

asistentes para cargar los archivos NCL como es ECLIPSE 3.2.

Como resultado de este proyecto se logré la obtencién del primer programa interactivo
de la ESPOCH, denominado INFO-ESPOCH . Ademds a través de este proyecto se
logré posesionar a la ESPOCH como precursor en el desarrollo de la TV interactiva. Por
lo cual se recomienda, realizar nuevas investigaciones y aplicaciones, que ayuden a la
ESPOCH a ser un  miembro activo de Ila comunidad latinoamericana en este
campo, ya que de esta manera construiremos una base solida para que esta nueva

tecnologia tenga el impacto que se espera en nuestro pais y en Latinoamérica.
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SUMARY

The Study Methodology for the design of interfaces between the PC and the user using
the standard ISDB-Tb and Midleware Ginga was developed with the need to provide the
community polytechnic environment interaction whereby you can access quickly and
didactic to different information from our institution.

In the research development of this system was used integrated development
environment (IDE) Eclipse, to create ncl files, also the midleware Ginga-NCL, it provides an
infrastructure for interactive presentation of declarative type, written in language NCL
(Nested Context language). Also used for the implementation of this application a
computer with the following hardware requirements: 2.5 GB RAM, Dual-core Processor
1.73 GHz, 120 GB hard disk.

In which you installed the software virtual machine image of Ginga and attendees to
upload files NCL as eclipse.exe.

As a result of this project was achieved obtaining the first interactive ESPOCH, called INFO-
ESPOCH. Also through this project was achieved ESPOCH Place the positive to the
forerunner in the development of interactive TV. Whether as recommended further
research and applications that help ESPOCH to be an active member of the Latin American
community in this field, because in this manner build a solid foundation for this new

technology has the expected impact in our country and Latin America.
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ANEXO 1.CODIGO DE LA IMPLEMENTACION EN Eclipse NCL

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?>
<l-- Generated by NCL Eclipse -->
<ncl id="kariprueba" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<I--TIPOS DE TRANSCISIONES -->
<transitionBase>
<!--duracion de la transcision comando dur-->
<transition id="transimal" type="barWipe" dur="2s"/>
<transition id="transima2" type="irisWipe" dur="3s"/>
<transition id="transima3" type="clockWipe" dur="4s"/>
<transition id="transima4" type="snackWipe" dur="1s"/>
<transition id="transima5" type="clockWipe" dur="6s"/>
</transitionBase>
<l--Zona de Regiones-->
<regionBase>
<region id="rgvideo" width="100%" height="100%" zIndex="1"/>
<region id="rgimagen" top="5%" right="5%" width="15%"
height="10%" zIndex="1"/>
<I--CREO LAS REGIONES Y VOY POSICIONANDO LOS BOTONES CON SUS
DIMENSIONES DE ALTO Y ANCHO FACULTADES-->
<region id="rg13" top="1%" right="1%" width="99%" height="55%"
zIndex="2"/>
<region id="rg9" top="2%" right="0.5%" width="20%" height="10%"
zIndex="2"/>
<region id="rg8" top="1%" right="48%" width="80%" height="55%"

zIndex="1"/>
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<region id="rgl" top="10%" right="0.5%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg2" top="20%" right="0.5%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg3" top="30%" right="0.5%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg4" top="38%" right="0.5%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg5" top="49%" right="0.5%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg6" top="60%" right="0.5%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg7" top="71%" right="0.5%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg10" top="18%" right="75%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rgl11" top="30%" right="75%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>
<region id="rg12" top="45%" right="75%" width="20%"
height="10%" zIndex="3"/>

<!--CREO LA REGION DE LAS ESCUELAS-->
<region id="faculfiel" height="39%" width="50%" left="20%"
top="18%" zIndex="2"/>
<region id="faculfade2" height="39%" width="60%" left="20%"
top="18%" zIndex="2"/>
<region id="faculcpecuarias3" height="39%" width="50%"
left="20%" top="18%" zIndex="2"/>
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<region id="faculrnaturales4" height="39%" width="50%"
left="20%" top="18%" zIndex="2"/>

<region id="faculspublica5" height="39%" width="50%" left="20%"
top="18%" zIndex="2"/>

<region id="faculciencias6" height="39%" width="50%" left="20%"
top="18%" zIndex="2"/>

<region id="faculmecanica7" height="39%" width="50%" left="20%"
top="18%" zIndex="2"/>

<region id="fotoautoridades" height="39%" width="60%"
left="30%" top="18%" zIndex="2"/>

<region id="fotovision" height="39%" width="70%" left="30%"
top="18%" zIndex="2"/>

<region id="fotomision" height="39%" width="70%" left="30%"

top="18%" zIndex="2"/>

<I--CREO REGIONES DE LOS BOTONES SALIR Y REGRESAR-->
<region id="rgoculta" height="10%" width="10%" left="77%"
top="90%" zIndex="2"/>
<region id="rgsalir" height="10%" width="10%" left="88%"
top="90%" zIndex="2"/>

</regionBase>

<l--Zona de Descriptores-->

<descriptorBase>
<descriptor id="descvideo" region="rgvideo"/>
<l--tiempo para que aparezaca la imagen comando explicitDur-->
<descriptor id="descimagen" region="rgimagen">

<!--LA TRANSPARENCIA SE CREA DENTRO DEL DESCRIPTOR SIEMPRE-->

<descriptorParam name="transparency" value="80%"/>



- 104 -

<!--CREA LOS BOTONES Y LA SECUENCIA DE LAS FLECHAS -->

</descriptor>

<descriptor id="descmenl" region="rgl1" focusindex="1"
moveDown="2" moveUp="7" focusBorderColor="red"/>

<descriptor id="descmen?2" region="rg2" focusindex="2"
moveDown="3" moveUp="1" focusBorderColor="yellow"/>

<descriptor id="descmen3" region="rg3" focusindex="3"
moveDown="4" moveUp="2" focusBorderColor="green"/>

<descriptor id="descmen4" region="rg4" focusindex="4"
moveDown="5" moveUp="3" focusBorderColor="aqua"/>

<descriptor id="descmen5" region="rg5" focusindex="5"
moveDown="6" moveUp="4" focusBorderColor="fuchsia"/>

<descriptor id="descmen6" region="rg6" focusindex="6"
moveDown="7" moveUp="5" focusBorderColor="maroon"/>

<descriptor id="descmen7" region="rg7" focusindex="7"
moveDown="1" moveUp="6" focusBorderColor="olive"/>

<descriptor id="descmen10" region="rg10" focusindex="10"
moveDown="11" moveUp="12" focusBorderColor="fuchsia"/>

<descriptor id="descmen11" region="rg11" focusindex="11"
moveDown="12" moveUp="10" focusBorderColor="maroon"/>

<descriptor id="descmen12" region="rg12" focusindex="12"
moveDown="10" moveUp="11" focusBorderColor="olive"/>

<descriptor id="descmen8" region="rg8" />

<descriptor id="descmen9" region="rg9" />

<descriptor id="descmen13" region="rg13" />

<descriptor id="desfac1" region="faculfiel" explicitDur="0:00:02"

transin="transima2" transOut="transima5"/>
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<descriptor id="desfac2" region="faculfade2" explicitDur="0:00:01"
transin="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="desfac3" region="faculcpecuarias3"
explicitDur="0:00:01" transin="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="desfac4" region="faculrnaturales4"
explicitDur="0:00:01" transin="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="desfac5" region="faculspublica5"
explicitDur="0:00:01" transin="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="desfac6" region="faculciencias6"
explicitDur="0:00:01" transin="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="desfac7" region="faculmecanica7"
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="descaut8" region="fotoautoridades"
explicitDur="0:00:01" transIn="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="desvision9" region="fotovision"
explicitDur="0:00:01" transin="transima2" transOut="transima5"/>
<descriptor id="desmision" region="fotomision"

explicitDur="0:00:01" transin="transima2" transOut="transima5"/>

<descriptor id="desrgo" region="rgoculta"/>
<descriptor id="desrgsa" region="rgsalir"/>

</descriptorBase>

<l-- ZONA DE CONECTORES-->

<connectorBase>
<!--Creo mi base de conectores -->
<importBase documentURI="ConnectorBase.ncl" alias="conector"/>
<l--Importo la base que ya esta hecha-->

</connectorBase>
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</head>
<body>
<!--Zona de Media-->
<media id="video" src="media/ESPOCH-_Riobamba.mp4"
descriptor="descvideo">
<areaid="areal" begin="10s"/>
<property name="bounds"/>
<l--creo una area -->
</media>
<media id="imagen" src="media/escudo.gif" descriptor="descimagen">
<property name="explicitDur" value="20s"/>
</media>
<media id="oculta" src="media/inicio.png" descriptor="desrgo"/>
<media id="exit" src="media/exit.jpg" descriptor="desrgsa"/>
<!l--contextos-->
<l--menul-->
<context id="menul">
<port id="p9" component="0p9"/>
<port id="p8" component="op8"/>
<port id="p1" component="op1"/>
<port id="p2" component="op2"/>
<port id="p3" component="op3"/>
<port id="p4" component="op4"/>
<port id="p5" component="op5"/>
<port id="p6" component="op6"/>

<port id="p7" component="op7"/>



<l--
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<media id="0p9" src="media/facultades.png"
descriptor="descmen9"/>

<media id="op8" src="media/fondoo.png" descriptor="descmen8"/>
<media id="op1" src="media/fie.png" descriptor="descmen1"/>
<media id="op2" src="media/fade.png" descriptor="descmen2"/>
<media id="op3" src="media/pecuarias.png"
descriptor="descmen3"/>

<media id="op4" src="media/rnaturales.png"
descriptor="descmen4"/>

<media id="op5" src="media/saludpublica.png"
descriptor="descmen5"/>

<media id="op6" src="media/ciencias.png"
descriptor="descmen6"/>

<media id="op7" src="media/mecanica.png"

descriptor="descmen7"/>

FACULTADES -->
<media id="ifie" src="media/fietexto.jpg" descriptor="desfacl"/>
<media id="ifade" src="media/fadetextocopy.jpg"
descriptor="desfac2"/>
<media id="ipecuarias" src="media/pecuariastextocopy.jpg"
descriptor="desfac3"/>
<media id="irnaturales" src="media/rnaturalestextocopy.jpg"
descriptor="desfac4"/>
<media id="ispublica" src="media/saludpublicatexto.jpg"
descriptor="desfac5"/>
<media id="iciencias" src="media/cienciastextocopy.jpg"

descriptor="desfac6"/>
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<media id="imecanica" src="media/mecanicatextocopy.jpg"

descriptor="desfac7"/>

<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="op1">
<bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
<bind role="start" component="ifie"/>
</link>
<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="op2">
<bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
<bind role="start" component="ifade"/>
</link>
<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="op3">
<bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
<bind role="start" component="ipecuarias"/>
</link>
<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="op4">
<bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
<bind role="start" component="irnaturales"/>
</link>

<link xconnector="conector#fonKeySelectionStart">
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<bind role="onSelection" component="op5">
<bindParam name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
<bind role="start" component="ispublica"/>
</link>
<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="op6"><bindParam
name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
<bind role="start" component="iciencias" />
</link>
<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="op7"><bindParam
name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>

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

</link>

<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op1"/>
<bind role="start" component="ifie"/>
<bind role="stop" component="ifade"/>
<bind role="stop" component="ipecuarias"/>
<bind role="stop" component="irnaturales"/>
<bind role="stop" component="ispublica"/>
<bind role="stop" component="iciencias"/>

<bind role="stop" component="imecanica"/>
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</link>

<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="0p2"/>
<bind role="start" component="ifade"/>
<bind role="stop" component="ipecuarias"/>
<bind role="stop" component="irnaturales"/>
<bind role="stop" component="ispublica"/>
<bind role="stop" component="iciencias"/>
<bind role="stop" component="imecanica"/>

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

</link>

<link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op3"/>
<bind role="start" component="ipecuarias"/>
<bind role="stop" component="irnaturales"/>
<bind role="stop" component="ispublica"/>
<bind role="stop" component="iciencias"/>
<bind role="stop" component="imecanica"/>
<bind role="stop" component="ifie"/>

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

</link>

<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op4"/>
<bind role="start" component="irnaturales"/>

<bind role="stop" component="ispublica"/>
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<bind role="stop" component="iciencias"/>
<bind role="stop" component="imecanica"/>
<bind role="stop" component="ifie"/>

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

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

</link>
<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op5"/>
<bind role="start" component="ispublica"/>
<bind role="stop" component="iciencias"/>
<bind role="stop" component="imecanica"/>
<bind role="stop" component="ifie"/>
<bind role="stop" component="ifade"/>
<bind role="stop" component="ipecuarias"/>

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

</link>

<link xconnector="conector#onKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op6"/>
<bind role="start" component="iciencias"/>
<bind role="stop" component="imecanica"/>
<bind role="stop" component="ifie"/>
<bind role="stop" component="ifade"/>
<bind role="stop" component="ipecuarias"/>
<bind role="stop" component="irnaturales"/>

<bind role="stop" component="ispublica"/>
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</link>
<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="o0p7"/>
<bind role="start" component="imecanica"/>
<bind role="stop" component="ifie"/>
<bind role="stop" component="ifade"/>
<bind role="stop" component="ipecuarias"/>
<bind role="stop" component="irnaturales"/>
<bind role="stop" component="ispublica"/>
<bind role="stop" component="iciencias"/>
</link>
</context>
<!l--contextos-->
<l--menu2-->
<context id="menu2">
<port id="p10" component="op10"/>
<port id="p11" component="op11"/>
<port id="p12" component="op12"/>
<port id="p13" component="op13"/>
<media id="op13" src="media/fondoo.png"
descriptor="descmen13"/>
<media id="op10" src="media/autoridadessss.png"
descriptor="descmen10"/>
<media id="op11" src="media/vision.png"
descriptor="descmen11"/>
<media id="op12" src="media/mision.png"

descriptor="descmen12"/>
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<l--autoridades -->

<media id="iautoridades" src="media/autoridades.png"
descriptor="descaut8"/>

<media id="ivision" src="media/visiontextocopy.jpg"
descriptor="desvision9"/>

<media id="imision" src="media/misiontextocopy.jpg"

descriptor="desmision"/>

<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">

<bind role="onSelection" component="0p10"><bindParam
name="keyCode" value="VK_ENTER"/>

</bind>

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

</link>
<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="op11"><bindParam
name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
<bind role="start" component="ivision" />
</link>
<link xconnector="conector#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="o0p12"><bindParam
name="keyCode" value="VK_ENTER"/>
</bind>
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<bind role="start" component="imision" />

</link>

<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op10"/>
<bind role="start" component="iautoridades"/>
<bind role="stop" component="ivision"/>
<bind role="stop" component="imision"/>

</link>

<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op11"/>
<bind role="stop" component="iautoridades"/>
<bind role="start" component="ivision"/>
<bind role="stop" component="imision"/>

</link>

<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNStopN">
<bind role="onSelection" component="op12"/>
<bind role="stop" component="iautoridades"/>
<bind role="stop" component="ivision"/>
<bind role="start" component="imision"/>

</link>

</context>

<!--ZONA DE PUERTAS-->

<port id="portl" component="video"/>

<l--esta es la unica puerta de entrada que en este caso es mi video-->
<link xconnector="conector#fonBeginStart" id="inicia el video">

<!--Inicializo mi conector-->
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<bind role="onBegin" component="video"/>
<bind role="start" component="imagen"/>

</link>

<link xconnector="conector#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="video" interface="areal"/>
<bind role="start" component="imagen"/>

</link>

<l-- BOTON VERDE (F2)-->

<link xconnector="conector#onKeySelectionStartNSetNStopN">
<bind role="set" component="video" interface="bounds">

<bindParam name="var" value="5%,55%,70%,60%" />

</bind>
<bind role="onSelection" component="imagen"/>
<linkParam name="keyCode" value="GREEN"/>
<bind role="start" component="menu2"/>
<bind role="start" component="exit"/>
<bind role="start" component="oculta"/>

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

</link>
<link xconnector="conector#fonBeginStart">
<bind role="onBegin" component="video" interface="areal"/>
<bind role="start" component="imagen"/>
</link>
<l-- BOTON AMARILLO (F3)-->
<link xconnector="conector#fonKeySelectionStartNSetNStopN">
<bind role="set" component="video" interface="bounds">

<bindParam name="var" value="5%,55%,70%,60%" />
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</bind>

<bind role="onSelection" component="imagen"/>
<linkParam name="keyCode" value="YELLOW"/>
<bind role="start" component="menul"/>

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

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

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

</link>

<l-- BOTON AZUL (F4)-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionStartNSetNStopN">
<bind role="onSelection" component="oculta">
<bindParam name="keyCode" value="BLUE"/>
</bind>
<bind role="start" component="imagen"/>
<bind role="stop" component="menul"/>
<bind role="stop" component="menu2"/>
<bind role="stop" component="oculta"/>
<bind role="stop" component="exit"/>
<bind role="set" component="video" interface="bounds">
<bindParam name="var" value="00%,00%,200%,200%" />
</bind>
</link>
<l-- BOTON ROJO (F1)-->
<link xconnector="conector##fonKeySelectionStopN">
<bind role="onSelection" component="exit">

<bindParam name="keyCode" value="RED"/>



</ncl>

</link>
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</bind>

<bind role="stop" component="imagen"/>
<bind role="stop" component="menul"/>
<bind role="stop" component="menu2"/>
<bind role="stop" component="video"/>
<bind role="stop" component="oculta"/>
<bind role="stop" component="exit"/>

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

<link xconnector="conector#onEndStopN">

</link>
</body>

<bind role="onEnd" component="video"/>
<bind role="stop" component="imagen"/>
<bind role="stop" component="menul"/>
<bind role="stop" component="menu2"/>
<bind role="stop" component="oculta"/>

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