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RESUMEN

El presente proyecto tiene como fin el desarrollo de una aplicacion interactiva para
television digital terrestre con la ayuda del estandar ISDB-Tb en el &rea de telemarketing
enfocado en la promocidn de platos de comida, la cual permite al televidente no ser un simple
telespectador, sino que podra interactuar con la aplicacion, navegando a través de los menus
en los que se muestran platos de comida; por medio del control remoto con los botones de

colores y teclas de navegacion podré interactuar con la aplicacion.

La aplicacion interactiva se desarrolla con el lenguaje de programacion GINGA-NCL
y como medio de prueba la television digital terrestre.

La aplicacion se visualiza en la pantalla la informacion generada por el televidente es
enviada a través de un canal de retorno (Internet) la cual es alojada en un hosting con un
dominio determinado, estos datos se visualizan en la pagina web, ademas por medio de un
codigo QR se puede ingresar al google maps para visualizar el mapa de Quito con las

ubicaciones de los locales que expenden dicho plato.

Palabras claves: Television, Interactividad, TDT, Ginga, ISDB-T.
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ABSTRACT

This project aims to develop an interactive application for digital terrestrial television
with the help of the ISDB-Tb standard in the area of food-focused telemarketing, which
allows the viewer not to be a simple viewer but can interact with the application, navigating
through the menus in which food dishes are displayed, by means of the remote control with
the colored buttons and navigation keys you can interact with the application.

The interactive application is developed with the programming language GINGA-

NCL and as a means of testing digital terrestrial television.

The application is displayed on the screen the information generated by the viewer is
sent through a return channel (Internet) which is hosted in a hosting with a specific domain,
these data are displayed on the website, also through a QR code can be entered into google

maps to display the map of Quito with the locations of the stores that sell the dish.

Keywords: Television, Interactivity, TDT, Ginga, ISDB-T.
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INTRODUCCION

Antecedentes de la situacién objeto de estudio

En el Ecuador el 94% de los ciudadanos cuenta con un receptor de television en su
hogar, esto comprueba que uno de los medios de comunicacion mas utilizados es la

television, en el pais se transmite 577 canales anal6gicos y 30 canales en formato digital.

“El gobierno nacional elaboro el “Plan Maestro de Transicion a la Television Digital
Terrestre 2018 — 20217, con el aporte y participacion permanente de representantes de los
sectores publicos, privados y de la academia; el objetivo de este plan es establecer las
condiciones para el proceso de transicion al servicio de television digital terrestre TDT que
garantiza el derecho a los ciudadanos al acceso de la informacion; asi como su
universalizacion social y geografica utilizando el estandar de Television Digital Terrestre -
TDT japonés brasilefio ISDB-T (Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial),
tecnologia que es usada en la mayoria de paises de Latinoamérica para el desarrollo de la
TDT”. (ARCOTEL, 2020).

“La ejecucion del Plan Maestro se desarrollara de acuerdo a tres estrategias:

Estrategia 1: Fortalecer el entorno regulatorio y mejorar las condiciones que

favorezcan el despliegue de infraestructura.

Estrategia 2: Fomentar mecanismos que permitan incrementar el nivel de acceso de

los hogares.

Estrategia 3: Fomentar la implementacion de nuevos servicios, soluciones propias del
estandar ISDB-T y sus innovaciones tecnoldgicas”. (ARCOTEL, 2020)

“Mediante las estrategias mencionadas se promovera el despliegue de cobertura en
formato digital, en la que los ciudadanos podran obtener una mejor calidad de imagen,
sonido, multiprogramacién, interactividad, alertas tempranas entre otras”. (ARCOTEL,
2020).
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“En el plan de transicion sera en forma planificada acorde al plan maestro, asi se
establece una primera fase iniciar el cese de las emisiones de televisién analégica en mayo
del 2020 para Quito y alrededor de sus cantones, en una segunda fase en julio del 2020 para
Guayaquil y sus alrededores, la tercera fase para julio del 2022 se iniciara el cese de las
emisiones de la television analdgica en las estaciones de television con cobertura en las
ciudades que tengan una poblacion entre 200.000 a 1°000.000 habitantes. La cuarta fase seréa
efectuada en diciembre de 2023 en las estaciones de television analdgica con cobertura a una
poblacién menores a 200.000 habitantes”. (ARCOTEL, 2020).

Planteamiento del problema

En la actualidad la promocién de productos y servicios son muy diversos en las
transmisiones televisivas, en ciertos horarios los anuncios son abrumadores y molestosos
para el televidente ya que promocionan un sinfin de productos. El televidente se ve obligado

a ver los anuncios publicitarios si quiere continuar viendo su programa.

Partiendo de este punto y de que en los proximos afios contaremos con la sefial de
TDT, se puede pensar en utilizar esta plataforma de tecnoldgica para generar una
interactividad entre el usuario y la Television que permita visualizar contenidos mas

especificos de lo que estd observando en un programa televisivo.

Aranha “cree que el objetivo de la personalizacion del contenido es garantizar que la
persona correcta reciba la informacion correcta en el momento adecuado. Los beneficios
derivados de la personalizacion de la publicidad en TV interactiva son numerosos, tanto para
empresas como publicidad para estaciones de television y sus espectadores. Para publicidad
de empresas, la personalizacion es una forma especial de diferenciacion del producto
transformando un producto estandar en una solucion especializada para un individuo”.
(Aranha, 2000).

Hanson argumenta que “los diferentes grados de personalizacidn crean una continua
busqueda del desarrollo de una relacion que requiere confianza y cooperacion de los clientes,
mientras tanto, las estaciones de TV tendran otra herramienta para apoyar a sus anunciantes
convirtiéndose en diferenciales en el mercado actual. Finalmente, para los espectadores es

una nueva forma de interactividad que les permitira presenciar la publicidad mas relevante
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generando satisfaccion, interés e identificacion con los productos y servicios desplegados”.
(Hanson, 1999).

El presente trabajo de investigacion pretende contribuir, con el desarrollo y promocion
de las pequefias y medianas empresas que promocionan sus productos y servicios ya que
podran personalizar las pautas publicitarias en los diferentes programas televisivos.

Justificacion

La television es uno de los medios de difusién masivo el cual permite llegar a todos
los hogares con las distintas programaciones para que el televidente puede informarse y
entretenerse. En la actualidad los operadores por cable y satélite son los Gnicos que brindan

interactividad con lo que el televidente puede navegar en menus interactivos.

En la television abierta analégica no se puede acceder a menus interactivos o ver
informacion adicional de un programa o un anuncio. Con la television digital se puede tener
interactividad con el televidente por lo que en el presente trabajo establece la posibilidad de
visualizacion y navegacion en una aplicacion interactiva la cual permitira tener una mejor

informacion sobre un producto o un servicio relacionado a comida.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion interactiva de promocion de un producto y/o un servicio
para la television digital terrestre mediante el uso de la plataforma Ginga NCL/LUA para el

estandar ISDB-Tb y con canal de retorno.

Objetivos Especificos

e Determinar los parametros multimedia para la promocion de productos de PYMES.

e Implementar una interfaz de usuario mediante Middleware Ginga-NCL del estandar
brasilefio ISDB-Th NCL/LUA.

e Realizar una aplicacion interactiva con canal de retorno relacionada con telemarketing

enfocado en cocina que permita promocionar un producto y/o un servicio.
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e Realizar las pruebas de funcionamiento virtuales y en los equipos para verificar el

funcionamiento de la aplicacion.

Alcance

El presente proyecto desarrollara una aplicacion interactiva para promocionar un
producto y/o un servicio relacionado con telemarketing enfocado en cocina, la aplicacién
interactiva utilizara Middleware Ginga-NCL version libre y lenguaje script Lua.

Las pruebas se realizaran de manera virtual, es decir, validando la funcionalidad del
software en una maquina virtual instalada en una PC y en forma real ejecutando la aplicacion

en un Set Top Box.

Se realizara una base de datos para el envio y recepcion de datos de la aplicacion

interactiva.

Se realizard un manual de usuario de la aplicacion interactiva.

Descripcion de los capitulos

El presente proyecto se divide en cuatro capitulos para lo cual se realiza una breve

descripcion de cada uno de ellos:

En el capitulo I, se describe el estudio teodrico de la television digital y el estandar
ISDBT-Th, el sistema de transmision del estandar y la plataforma que se utiliza para el
desarrollo de la aplicacion como es GINGA NCL/LUA.

En el capitulo I, se describe la metodologia empleada para la investigacion y

desarrollo del proyecto, para cumplir con lo establecido en el plan de tesis.

En el capitulo Il1, se describe la propuesta para el desarrollo de la aplicacién, se
describe las herramientas de hardware y software. Se elabora diagramas en general que

permiten tener una idea de como sera el funcionamiento de la aplicacion.
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En el capitulo 1V, se describe el desarrollo de la aplicacién sus componentes para la
visualizacion, el lenguaje de programacion, las pruebas virtuales, reales, un analisis del

funcionamiento y el presupuesto del proyecto.






CAPITULO 1.

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

“La television digital terrestre (TDT) es la tecnologia de transmision y recepcion de
imagenes y sonidos, a traves de sefiales digitales. En contraste con la television tradicional,
que codifica los datos de manera analdgica; la television digital codifica sus sefiales 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 sefiales en un mismo canal asignado”. (Mintel, 2020).

“La Television Digital Terrestre o conocida como (TDT) es una nueva forma de
transmitir las sefiales de television abierta o gratuita con ventajas, como mejor calidad de
video, imagen y sonido. Con la transmisién en formato digital se puede aprovechar de mejor
manera el espectro radioeléctrico, es decir, se liberaran bandas de frecuencias para el uso de

nuevas tecnologias™. (Mintel, 2020).

“Para adoptar la Television Digital Terrestre existen cuatro estandares vigentes a nivel
mundial, y cada pais emplea el que mejor se ajusta a sus necesidades. Ecuador, al igual que
la mayoria de los paises de Sudamérica, opto por el estandar ISDB-T Internacional”. (Mintel,
2020).

“Ginga es el nombre de la plataforma de ejecucion de software para la television
desarrollada por universidades Brasileras y con importantes aportes desarrollados por el

LIFIA de la Universidad Nacional de La Plata. Gracias a este middleware ademas de generar
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contenidos para television, podemos ejecutar las aplicaciones que acompafien a cada
programa en un Set-Top Box”. (Ginga, 2020).

“Ginga permite programar en los leguajes declarativo e imperativo. El lenguaje
declarativo admitido por Ginga es NCL (Nested Context Languaje) y el imperativo es el
lenguaje llamado Lua. Una de las grandes ventajas de Ginga es que es el Unico estandar

internacional y también abierto”. (Ginga, 2020)

“El lenguaje declarativo NCL basado en el modelo conceptual NCM (Nested Context
Model) provee facilidades para especificar aspectos de interactividad, sincronismo
espacial/temporal entre objetos de multimedia, adaptabilidad y soporte para multiples
dispositivos (TV, PC, Dispositivos Moviles), es decir construir aplicaciones”. (Ginga, 2020)

1.2 Estructura de la TV Digital

“La sefial de Television Digital Terrestre (TDT) es enviada desde una central emisora
a retransmisoras ubicadas en distintos lugares para asi llegar a cada TV. En la sefial, ademas
del video y audio, son enviados también los datos comprimidos (que representan
aplicaciones) de tal forma que el Set-Top Box pueda procesarlos para mostrar la informacion

en la TV”. (Barba, 2016), tal como muestra la figura 1.1.

(’ )) RADIODIFUSION
J' Antena UHF/VHF
CODIFICACION CODIFICACION n ;
I Television Digital

Stream de Audio

Stream de Datos Stream de Video

TRANSMISION

Cable HDMI

MODULADOR

tream de Transporte——»

_ DECODIFICADOR

CONVERTIDOR

(Set Top Box)

Cable de Red

— @ «——CANAL DE INTERACTIVIDAD
_—_—

Figura 1. 1. Estructura de la TV Digital

Fuente. Elaborada por el autor
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1.3 Beneficiosde la TDT

Los beneficios de la TDT son los siguientes: (lllescas&Villamarin, 2011)

« Mejor calidad de audio y video.

« Permite multiprogramacion.

« Optimizacion del espectro radioeléctrico.

« Mdltiples dispositivos.

« Interactividad local y completa (canal de retorno).
« Guia de programacion electronica EPG.

« Teletexto CC (Close Caption).

« Prevencion de desastres.

« Menor potencia media en el transmisor.

1.4 Capa fisica de los sistemas de TV Digital

“El sistema ISDB-Tb de television digital en su capa fisica o de transmision puede
operar en diferentes configuraciones, tiene correccion de errores, utiliza entrelazadores
(interleaving) en el dominio del tiempo y de la frecuencia, utiliza la modulacion COFDM
(Coded Orthogonal Frequency Division Multiplexing), y posibilita la utilizacién de tres

capas A, B, C, con diferentes segmentos para obtener una taza de transmision robusta”.

En la figura 1.2. “se puede observar el diagrama de flujo de la capa fisica de un transmisor
de television digital de cualquier estandar, para entender cada bloque a continuacion se

describe de manera general, sus funciones”. (lllescas&Villamarin, 2011).
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Dispersion de Codificacion

Energia Externa Entrelazador —

Codificacion Modulador
Interna

Figura 1. 2. Capa fisica de los sistemas de TV Digital

Fuente. Elaborada por el autor

1.5 Bloques de la capa fisica de un TX

1.5.1 Dispersion de Energia.

“Su objetivo es distribuir la energia de la sefial de entrada a lo largo de la banda
disponible, acontece independientemente en cada una de las capas, y evita que una secuencia
sucesiva de ceros 0 unos sean transmitidos, garantizando asi una transmision binaria
adecuada”. (Illescas&Villamarin, 2011).

1.5.2 Codificacion Externa

“Su funcidn es introducir redundancia para permitir la decodificacion en el receptor y
corregir los errores producidos en el canal de comunicacion. Para lograr esto se lo hace con
un cédigo externo corrector de errores en bloques llamado Reed Solomon, RS (204, 188),
que inserta 16 bytes de paridad a cada 188 bytes”. (Illescas&Villamarin, 2011).

1.5.3 Entrelazador

“Es el encargado de romper largas cadenas de errores de transmisidén producidas en
cascada por ruidos impulsivos provocados en el canal y que no podrian ser corregidas por

los decodificadores, esto lo logra aleatorizando los datos en el emisor y al existir una pérdida
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de datos en el canal, el receptor no se vera afectado por que los errores que se dispersan”.
(Mescas&Villamarin, 2011).

1.5.4 Codificacion Interna

“Tiene una funcioén similar a la codificacién externa, su objetivo es aumentar la
robustez del sistema frente a interferencias de canal a través de la insercion de redundancias,
el cddigo externo trabaja con bytes y el codigo interno opera con bits”. (Illescas&Villamarin,
2011).

1.5.5 Modulador

“Aqui si existe una gran diferencia con el resto de los estandares ya que en ISDB-Th
emplea un sistema con maltiples portadoras y modulacion QAM (Quadrature Amplitude
Modulation), denominada COFDM (Coded Orthogonal Frecuency Division Multipexing),
por tanto, este bloque es el encargado de la modulacion de las sefiales para que puedan ser
transmitidas. El sistema COFDM presenta una alta robustez a los multiples trayectos del
canal, ya que las sefiales a ser transmitidas son distribuidas en N sub-canales de banda

estrecha”. (lllescas&Villamarin, 2011).

1.5.6 Transmisor

“Este bloque es el responsable de trasladar la sefial de banda base a un canal de
frecuencia y también de proporcionar la ganancia de potencia para la cobertura deseada”.
(INescas&Villamarin, 2011).

1.6 Segmentacion de canal

“El estandar ISDB-Thb transmite hasta tres capas (A, B, C) independientes empleando
la estructura de segmentacion de banda, esta estructura divide un canal de 6MHz en 14
segmentos de los cuales 13 segmentos llevan informacidn Gtil, cada segmento tiene un ancho

de banda de 429 KHz cada uno, un segmento para guarda, en total un ancho de banda de
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5.57 MHz. En la siguiente figura 1.3. se muestra un ejemplo de configuracion de los servicios

ofertados por una empresa de telecomunicaciones”.

“El estandar ISDB-Tbh permite la transmision segmentada OFDM (Orthogonal
Frecuency Division Multiplexing), transmite diferentes pardmetros en un mismo ancho de
banda como dos canales en HD o cuatro en SD, uno HD y 2 SD, ademas tiene un segmento
exclusivo para One Seg”. (lllescas&Villamarin, 2011)

6 MHz

5,57 MHz

214,28 KHz 428,57 KHz 214,28 KHz

Figura 1. 3. Organizacién del canal en segmentos

Fuente: Villamarin, 2012: 10

“Para la transmision de la informacion se emplean tres capas jerarquicas, denominadas
A, By C. La capa A es asignada para One seg (Segmento especifico para dispositivos
moviles) es utilizado para LDTV (Low Definition Television, Television de Baja Definicion)
en dispositivos maviles o de pantallas reducidas; la capa B transmite contenidos en SDTV.
La capa C transmite contenidos en alta definicion HDTV, o varias sefiales SDTV”.
(INescas&Villamarin, 2011).

En la figura 1.4. se muestra las capas para la transmision jerarquica.
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Cap_g A CapaC Capa B

AN K e LT

Figura 1. 4. Capas de transmision jerarquicas

Fuente: Garzon-Changoluisa, 2011: 37

En concordancia con lo establecido por la ITU (2006), este sistema de television

digital tiene los siguientes subsistemas (Canchi&Gonzalez, 2013)

1.6.1 Codificacién de la fuente

“La fase de codificacion de la fuente se encarga de la compresion de las sefiales de
audio y video y busca reducir la tasa de transmision de bits. Para esto, aprovecha la
redundancia en las sefiales de origen para comprimir datos. A continuacion, se resefian
brevemente los principales procesos codificacion de audio, codificacion de video, formateo

de datos que tienen lugar dentro de este subsistema”. (Canchi&Gonzalez, 2013).

1.6.2 Capa de transporte

“Esta compuesto de fases de multiplexién del lado del transmisor y de

demultiplexacion del lado del receptor”. (Canchi&Gonzalez, 2013).

1.6.3 Transmision y recepcion

“Implica la codificacion del canal y la modulacion del sitio del transmisor, la

demodulacion y decodificacion del sitio del receptor”. (Canchi&Gonzalez, 2013).

1.6.4 Milddleware
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“Comprende la capa de software que admite aplicaciones para ejecutarse en el lado del
receptor.

Middleware es un lenguaje de contexto anidado (NCL) que permite a los
desarrolladores y/o programadores ejecutar contenidos multimedia interactivos. El NCL
permite el uso de comandos de edicion procedentes de fuentes externas, incluyendo

comandos para la generacion de aplicaciones en vivo”. (Canchi&Gonzalez, 2013).

Ginga-NCL es un subsistema légico del sistema Ginga que procesa NCL aplicaciones
declarativas (Documentos NCL).

Un componente clave de Ginga-NCL es el motor Lua, que es responsable de interpretar
objetos NC Lua, objetos multimedia con codigo Lua.

En la figura 1.5. se muestra los componentes Middleware el cual nos muestra un

conjunto de programas entre el codigo de las aplicaciones y la infraestructura de ejecucion.

g
- Ginga 2
- MPEG - 4 HE-AAC@L4  MPEG - 4 HE-AAC@L3

l H.264 HP@L4.0 H.264 BP@L1.3 '

MPEG-2 J
J

COFDM

|

Figura 1. 5. Componentes de Middleware

Fuente: (Morales, 2020)

1.6.5 Canal de interactividad

“Un canal de interactividad involucra canales de bajada y de retorno, envolviendo la

tecnologia de las comunicaciones y la infraestructura subyacente.
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El canal de retorno es un subsistema integrado al receptor de TV digital, este recurso
viene a constituir el medio para la interactividad que, permitira al telespectador de manera
particular y autonoma remitir informacion al proveedor de contenidos, sea éste la estacion
emisora del programa de television u otra entidad de negocio asociada a la planta de
television”. (Canchi&Gonzélez, 2013).

Interactividad local. - Es la ejecucién de aplicaciones en el decodificador o receptor
del usuario, las cuales se instalan automaticamente a través de la sefial transmitida, sin que

se requiera conexiones adicionales para el receptor.

El usuario interactia mediante el control remoto con la aplicacion recibida, por

ejemplo: juegos, noticias, salud, guia electrénica, clima, etc. Como indica la figura 1.6.

SIOROME UREMICO HENOLITICO

Feramle @ eTh e e Tt arm aarh) 28 Iesaaes e creie s B ) (awdnd ewrads

Figura 1. 6. Interactividad local

Fuente: (Slideshare, 2020)

Interactividad con canal de retorno. - Requiere de un camino de retorno entre el

receptor y los servidores existentes en internet o con la central de transmision.

Las aplicaciones con canal de retorno permiten al telespectador enviar informacién al
canal de transmisién o a los servidores de internet, dichas aplicaciones permiten realizar

consultas, enviar respuestas, votar, etc.

En la figura 1.7. se muestra la interactividad de la TDT entre el usuario, la interaccion

con las aplicaciones, el canal de retorno y su emision desde una estacion local.
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Figura 1. 7. Interactividad TDT

Fuente: Elaborada por el autor

1.7 Ginga

“Ginga es el nombre del Middleware abierto del sistema Nipo-Brasilefio de Tv Digital
(ISDB-Th). Ginga esta formado por un conjunto de tecnologias estandarizadas e
innovaciones brasilefias que lo convierten en la especificacion de middleware méas avanzada”
(Ginga, 2020).

“La arquitectura Ginga permite extensiones, por ejemplo, el ambiente de ejecucion
Ginga-J, el responsable de la ejecucidn de aplicaciones Java”. (Ginga, 2020).

1.7.1 Arquitectura

Ginga se subdivide en dos subsistemas principales:

a) Ginga-J (ambiente de ejecucion)
Emplea el lenguaje de programacion Java, necesita una maquina virtual y permite al
programador que establezca el control y ejecucion de su programa, las aplicaciones
procedurales Java, permite realizar la programacion en:

« Lenguaje de mas bajo nivel

. Especifica como hacerlo
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« Mayor poder de expresion

« Mas complejo de ser entendido

b) Ginga NCL (ambiente de presentacion)

“NCL (Nested Context Language), es un lenguaje declarativo basado en el estandar
XML (Extensible Markup Language), cuenta con subestructuras que permiten
interactividad, sincronizacion espacial y temporal entre los objetos de comunicacion,
capacidad de adaptacién, soporte para multiples dispositivos y produccion de aplicaciones
interactivas”. (Barba, 2016) Las aplicaciones declarativas NCL, permite realizar la
programacion en la que:

. Especifica la intencion final
« Menor poder de expresion

« Lenguaje en mas alto nivel

« Simple de ser entendido y usado.

Las ventajas del lenguaje NCL se enuncian a continuacion:

« Soporta sincronizacion

. Soporta canal de retorno

« Soporte a multiples dispositivos

« Soporte de adaptacion y presentacion de contenidos.
. Soporta la edicion en vivo

« Lenguaje declarativo sencillo y ligero

. Software libre.

Ginga-NCL proporciona la infraestructura para aplicaciones de caracter escritas en

NCL que se compone de nodos y links.
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Para empezar a desarrollar una aplicacion en NCL de debe instanciar los elementos
multimedia y separar las caracteristicas, es decir en que el area de la pantalla se desplegara,
el espacio que ocupard y el instante que aparecera. En la figura 1.8. se muestra las preguntas
que se debe realizar para poder programar.

Qué? Objetos: Videos, Imagenes, Textos
Do6nde? Regiones

Como? Descriptores

Cuando? Links y Conectores

Figura 1. 8. Indicadores para programacion en NCL

Fuente: Elaborada por el autor



CAPITULO 2.

MARCO METODOLOGICO

2.1 Investigacion de exploracion

En esta etapa se va a investigar los trabajos desarrollados sobre television digital

terrestre sobre todo en documentos como tesis publicadas en Ecuador.

Se establece una serie de etapas para recopilar informacion y asi poder analizarla e
interpretarla, se establece un filtro adicional en la busqueda de informacion, desarrollo de

aplicaciones interactivas que usa adicionalmente la television digital terrestre.
« Busqueda de la informacion

« Analisis de la informacion

« Interpretacion de la informacién

2.2 Busqueda de la informacion

La investigacion se realiza en los repositorios de las universidades del Ecuador con
carreras en telecomunicaciones y que contengan como referencia “Aplicaciones interactivas
para television digital terrestre”. El resultado de la consulta se muestra en la tabla 2.1 la cual
nos muestra la universidad y el niumero de documentos publicados sobre el tema

“Aplicaciones interactivas para television digital terrestre”.
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Tabla 2. 1. Namero de documentacién por Universidad

) Documentacién encontrada con la cadena
INSTITUCION “Aplicaciones interactivas para television
digital terrestre”

Universidad ESPE 66
Escuela Politécnica Nacional 45
Escuela Politécnica del Litoral 10
Total 121

Fuente: Elaborada por el autor

2.3 Analisis de la informacion

Como tema de consulta y soporte para el desarrollo de la aplicacion se toman en

consideracion los siguientes temas:

“Disefio de una plataforma de software para television digital interactiva de un canal

de deportes utilizando Ginga-NCL Lua” Universidad Politécnica Salesiana

“Ginga estudio, software para la creacion y edicion de aplicaciones interactivas

Ginga-NCL de television digital mediante una interfaz grafica de usuario” Universidad de

las Fuerzas Armadas (ESPE)

“Disefio y desarrollo de una aplicacion de contenidos interactivos para TV Digital

basada en Middleware Ginga del sistema brasilefio” Universidad de las Fuerzas Armadas

(ESPE).

2.4 Interpretacion de la informacion

Como resultado de la informacién recopilada, se procede analizar y estudiar para
obtener los requerimientos de software y hardware que se necesitaran para el desarrollo de
la aplicacion interactiva. En la tabla 2.2 se muestra los requerimientos de hardware y

software para desarrollar la aplicacion.
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Tabla 2. 2. Requerimientos de Hardware y Software

REQUISITOS DE HARDWARE REQUISITOS DE SOFTWARE
Set Top Box con estandar ISDB-Th Entorno de maquinas virtuales
Amplificador RF Entorno de desarrollo de programacion

Herramientas Java para la ejecucion de aplicaciones

Antena para TDT
en emuladores

Television HD

Computador

Fuente: Elaborada por el autor

2.5 Desarrollo de la aplicacion

Después de concluir la fase de interpretacion de la informacion a continuacion empieza
la fase del desarrollo de la aplicacion interactiva en la cual se realiza las siguientes fases de

desarrollo:
Fase 1: Requisitos de la aplicacion.
Fase 2: Disefio del algoritmo (cddigo).

Fase 3: Validacion del algoritmo.

2.5.1 Requisitos de la aplicacion

Los requisitos de la aplicacion estan enfocados en:

« Desarrollar una aplicacion interactiva con canal de retorno relacionada con
telemarketing enfocado a la cocina que permita promocionar y vender un producto y/o
un servicio.

. Dirigido a pequefios y medianos negocios que se dedican al expendio de alimentos

(Restaurantes, Hoteles, Hostales, Servicios de Catering, publico en general, etc.)
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« Aplicacidn interactiva que permita que el televidente pueda informarse sobre un plato
de comida, pueda navegar con el control remoto en forma intuitiva a través de los

mendus.

« Como auspiciante o proveedor del servicio de comida pueda ver los resultados de las

votaciones por parte del televidente o potencial cliente.

2.5.2 Disefio del algoritmo

Para obtener mayor conocimiento se realiza un curso en television digital y contenidos
interactivos por 40 horas, de esta manera se podra tener las habilidades necesarias para
disefar la aplicacion.

Para el desarrollo del algoritmo o cddigo fuente de la aplicacion se utiliza herramientas
de software tales como Middleware GINGA NCL y Eclipse

El desarrollo del algoritmo se presenta en el capitulo 3.

2.5.3 Validacion del algoritmo

Con la ayuda de la maquina virtual VMware player se podra ejecutar la aplicacion
simulando que es un TV digital.

La ultima fase son las pruebas de funcionamiento tanto virtual como real para

determinar la mejor opcion tanto en visualizacién como en funcionalidad de la aplicacion.

Adicionalmente se debe probar el canal de retorno utilizando la base de datos plana
para la obtencién de resultados de los televidentes.
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PROPUESTA

3.1 Descripcion del proyecto

En el presente proyecto se desarrolla una aplicacion interactiva para que el televidente
pueda navegar a través de una aplicacion que presenta varios platos de comida los cuales se
presenta en pantallas 0 menas en la que ofrece interactividad el televidente a traves del
control remoto con los botones de colores y las teclas de navegacion, ademas con la ayuda
de un Smartphone podra escanear los codigos QR para ingresar a Google maps y visualizar
mapas de ubicaciones y listas de locales donde expenden dicha comida, la aplicacion

interactiva utiliza Middleware Ginga-NCL version libre y lenguaje script Lua.

La aplicacion es interactiva como en los menus que se los encuentran en la TV pagada
por cable o satelital, la cual permite al televidente navegar en la programacion de cada canal;
para el presente proyecto se establece un menu interactivo con contenido informativo
especializado en la promocion de un producto enfocado en platos de comida, esta puede ser

de un restaurante, hotel y cualquier negocio que quiera promocionar sus productos.

La aplicacion permite mostrar en la pantalla tres opciones de productos y el televidente
mediante el control remoto puede navegar a traves de ellos y seleccionarlos, también tiene
la opcion de votar usando me gusta o no me gusta. Adicionalmente puede ver un video corto
de la preparacion del plato de comida y finalmente puede escanear el codigo QR para que
sea direccionado al google maps, donde se puede visualizar el mapa de la ciudad con las

ubicaciones de los locales que expenden dicha comida.
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3.2 Herramientas para el desarrollo de la aplicacion

Para el desarrollo del lenguaje se utiliza Eclipse con sus librerias NCL instaladas y una
maquina de Ginga preinstalada la cual permite el enlace entre los dos softwares.

Para el lenguaje declarativo se utiliza NCL (Nested Context Language) y para el

lenguaje imperativo LUA.

3.2.1 Servidor de aplicacién interactiva

Los requerimientos de hardware y software para que Ginga funcione normalmente se

detallan en la tabla 3.1.

Tabla 3. 1. Requerimientos del servidor de aplicaciones

REQUERIMIENTOS DE REQUERIMIENTOS DE
HARDWARE SOFTWARE
PC WINDOWS 7 VMWare Player 3.1 o superior
ARQUITECTURA 32 0 64 bits Maquina Virtual de Ginga

JRE 1.6 o superior

RAM 512 MB Eclipse 3.2 o superior

NCL Eclipse

Fuente: Elaborada por el autor

3.2.2 Decodificador para television digital (Set Top Box)

Las caracteristicas que debe reunir el decodificador que permita la interactividad con
Ginga y que disponga de un puerto Ethernet para el canal de retorno se muestra en la tabla
3.2.
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Tabla 3. 2. Caracteristicas de Set Top Box

CARACTERISTICAS

EiTV smartBox

Salidas:

Resoluciones soportadas

Compatibilidad

Formatos

Soporte

Conexién a internet

RAM

Frecuencia

HDMI

Salida modulada en RF (canal %a)
Salida RCA (Video / R audio L)

2 puertos ush externos

1 puerto ethernet: RJ 45 — 10/100 base

1080i
HDTV: TV digital de alta definicion en ISDB-T

Formatos de video: MPEG-2, MP@/H,264-AVC
HP@LA4.0

Guia electronica de TV (EPG)

Control parental protegido por contrasefia
Tecnologia closed Caption (subtitulos)
Interactividad (DTVi - GINGA)

Sistema de aviso de emergencia (EWBS)

Conexion con red via puerto Ethernet

RAM 512 mb ddr3
Flash 4 GB eMMC

UHF 470 — 806 MHz

Fuente: Elaborada por el autor

3.2.3 Antena de recepcion

Se utiliza una antena de UHF/VVHF para recibir ondas de radio en frecuencia de 300

MHz a 3 GHz como se muestra en la tabla 3.3. la cual viene por defecto en un televisor o su

adquisicion es de bajo costo.



CAPITULO 3: PROPUESTA

26

Tabla 3. 3. Antena UHF / VHF

CARACTERISTICAS

Antena UHF / VHF

Frecuencia

Conexién

VHF (canales 2 - 13)
30 MHz a 300 MHz

Doble aro para UHF (canales 14 - 83)

300 MHz a 3 GHz

Cable coaxial

3.2.4 Television

Fuente: Elaborada por el autor

La television debe tener las caracteristicas de conexion a un puerto HDMI, 43” de

tamafo y capacidad de reproduccion de videos en HD, en la tabla 3.4. se muestra las

caracteristicas de la television.

Tabla 3. 4. Television digital

CARACTERISTICAS

Television Digital

Entradas

Resolucién

Pantalla

HDMI
2 USB
2 RF
LAN
1920 x 1080
LED

Fuente: Elaborada por el autor

3.3 Descripcion de software

Para el desarrollo de la aplicacion interactiva se utiliza Eclipse y para realizar pruebas

la maquina virtual de Ginga. A continuacién, se describen los programas que se deben tener

instalados en el computador para ser utilizados en el presente proyecto.
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« VMware Player
« Magquina Virtual de Ginga

. Eclipse

3.3.1 VMware Player

VMware Station player es un software de virtualizacion el cual permite instalar

maquinas, sistemas operativos y ejecutarlos como maquinas virtuales en una ventana.

VMware Station 15 player permite ejecutar Ginga—NCL Virtual Set-Top Box

simulando el sistema operativo del decodificador Set Top Box que se utiliza en el proyecto.

Descargar e instalar el software VMware Station 15 player desde la pagina web

https://www.vmware.com/latam/products/workstation-player/workstation-player-

evaluation.html, esta es la version libre la cual permite instalar la maquina virtual sin ningan

inconveniente. En el Anexo 1 se encuentran los pasos para la instalacion del software.

3.3.2 Maquina virtual Ginga

La maquina virtual de Ginga es una “aplicacion que fue desarrollada en el laboratorio
Telemidia de la Pontificia Universidad de Rio de Janeiro en Brasil” (NCL, 2020), la cual

debe ser ejecutada en el VMware para la comprobacién de la aplicacion interactiva.

Para descargar Ginga4Windows ingresar la pagina web de la comunidad Ginga Brasil

desde el siguiente link http://www.gingancl.org.br/en/ferramentas. En el Anexo 2 se

encuentran los pasos para la instalacion de Ginga4Windows.

3.3.3 Eclipse

“NCL Eclipse tiene el objetivo de agilizar el desarrollo de aplicaciones para TV digital
Interactiva en NCL. Desarrollado como un plug-in para el Eclipse, el NCL Eclipse permite
que todas las caracteristicas de este conocido entorno de desarrollo sean reutilizadas,

facilitando su integracién con otras herramientas de desarrollo”. (Telemidia, 2020).


https://www.vmware.com/latam/products/workstation-player/workstation-player-evaluation.html
https://www.vmware.com/latam/products/workstation-player/workstation-player-evaluation.html
http://www.gingancl.org.br/en/ferramentas
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“Nacid con el objetivo principal de hacer el trabajo de los autores de presentaciones
interactivas en NCL més rapido y menos propenso a errores. Estd basado en principios claros
de productividad, facilidad e integracion en el desarrollo de contenido interactivo para TV
digital”. (Telemidia, 2020).

Para descargar Eclipse ingresar a la pagina web Eclipse foundation desde el siguiente

link https://www.eclipse.org/downloads/packages/. En el Anexo 3 se encuentran los pasos

de instalacion de Eclipse.

3.3.4 Lenguaje declarativo NCL (Nested Context Language)

Es un lenguaje declarativo, de aplicacion XML (Extensible Markup Language),

basado en el modelo conceptual NCM.

NCL ofrece una clara separacion entre contenidos multimedia y la estructura de una
aplicacion. “Este modelo conceptual permite representar elementos multimedia,

sincronizarlos en tiempo y espacio para crear aplicaciones interactivas”. (Lifia, 2020).

Es la aplicacion donde se genera el codigo para la aplicacion interactiva la cual permite
soporte de sincronismo, en un canal de retorno, presentacion de contenidos, edicion de

videos y adaptacion. La estructura de un documento NCL se visualiza en la figura 3.1.


https://www.eclipse.org/downloads/packages/
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= Java - app interactiva/new_ncl_file.ncl - Eclipse SDK = &

File Edit MNavigate Search Project Run  Window Help
v & H-0- Q@ HE @~ T %5 Debug

= ISR - J Java Browsing

3

new_ncl_file.ncl i3

k2xm1 version=r encoding="I50-8859-1"7>

<!-— Generated HCL Eclipse -->
<ncl id="new_ncl file" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>

</head>
<body>

</body>
</nel>

MCL File

o* 8 Writable Insert
Figura 3. 1. Estructura general de NCL

Fuente: Elaborada por el autor

La estructura esta conformada por la cabecera y el cuerpo, en la figura 3.2 se

muestra los elementos de la cabecera y del cuerpo del documento NCL.

Documento NCL

Cabecera Cuerpo
<head> <body>
*  Region + Puerta .

Lugar por donde se ingresa
Lugar donde se va a mostrar

+ Contexto

2% a
* Descriptor i 3t ' 3
’ Como se reutiliza codigo

Como se va a mostrar.
+ Elemento Multimedia
+  Conector Que se va a mostrar

+ Enlace =2ty
Cuando se va amostrar

Cuando se va a mostrar

</head>

</body>

Figura 3. 2. Partes del documento NCL

Fuente: (Villamarin, 2020)

La cabecera se divide en Region, descriptor y conector.

« Region.- “Es el lugar donde se muestra un elemento multimedia, representa una region

de la pantalla y el tamafio esta definido en porcentaje o en pixeles.
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Atributos.- Estan conformados por:
id: Identificador de la region.
Height: Altura de la region.
Width: Ancho de la region.
Left,l right, top, bottom: Indican la posicidn y dimensiones de la region.
Zindex: Especifica la precedencia de superposicién de la region”. (NCL, 2020).

En la figura 3.3 se muestra las partes de la region y los elementos que la conforman.

zIndex =1

zIndex = 2

Figura 3. 3. Partes de la region

Fuente: Elaborada por el autor

Elemento multimedia.- Son los contenidos multimedia como sonido, texto, imagen,
video, html y lua.

“Descriptor.- Especifica las propiedades de la presentacion de un objeto

multimedia.
Id: identificador del elemento multimedia.
Descriptor: identifica el descriptor asociado.

Src: path donde se ubica el elemento multimedia.
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Type: define el tipo de objeto multimedia, de uso opcional.

Puerta.- para presentar elementos multimedia en la pantalla, para entrar en la
interactividad”. (NCL, 2020)

3.4 Diagrama de flujo de la aplicacion

A continuacion, podemos visualizar el diagrama de flujo que esquematiza las etapas
de la aplicacion, tales como menu principal y sub mends, como se indica en la figura 3.4,
3.5,3.6,y3.7.

|: INICIO :|

h 4
RECEPCIOM
PROGRAMACION TDT

[

[

¥ I
CODIGO |
|

[

s e — e — e e — e — e — ]

Figura 3. 4. Diagrama de flujo Ingreso a la aplicacion

Fuente: Elaborada por el autor
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MENU ENCEBOLLADO

A y

[
| [
| [
| [
| [
| [
‘ ; CODIGO |
: VOTACION aR i
| i
| [
| y \ 4 [
| ME GUSTA NO ME GUSTA l
[
.
Figura 3. 5. Sub menu encebollado
Fuente: Elaborada por el autor
MENU CEVICHE DE CAMARON
O |
| [
| [
| [
[
' A y |
[
‘ ; CODIGO |
: VOTACION aR i
| i
| [
| y A 4 [
|| MEGUSTA NO ME GUSTA I
[
|

Figura 3. 6. Sub menu ceviche de camarén

Fuente: Elaborada por el autor
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MENU MOUSSE DE MARACUYA

A

y

VOTACION

CODIGO
QR

y

A 4

ME GUSTA NO ME GUSTA

Figura 3. 7. Sub mend mousse de maracuya

Fuente: Elaborada por el autor

3.5 Diagrama de contexto

Es la representacion grafica de cuantos campos 0 menus se va a desarrollar en la

aplicacion, como se muestra en la figura 3.8.
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o T e
s - s “ I \2\\
L s ’ . P ! o
// MENC 1 Votacion I. T
L ENCEBOLLADO , TN
‘ Cédigo ' _ -7 Cédigo .

Video ] -

i Ingresar N N — T ~ T
Video I I T e / MEMNU 3 vl

i | Vo - e =~ POSTRE
\ H— " '\ codigo - : "
v Votacidn X i0 Video Y/,

L QR

R MEND 2 i S B
h AN CEVICHE i Tt =T
~ ~
. N, Video P

Figura 3. 8 Diagrama de contexto general

Fuente: Elaborada por el autor

3.6 Presupuesto del proyecto

Para el presente proyecto el presupuesto asignado estd compuesto por los equipos a
utilizar, curso y capacitacion en Television Digital Terrestre y la mano de obra por parte del

autor del proyecto, en la tabla 3.5. se detalla el costo del proyecto.

Tabla 3. 5. Presupuesto del proyecto

i Sub total
Item Cantidad Descripcion
usD
1 40 horas Curso de d_es_arrollo de aplicaciones interactivas 450
para TV Digital
2 1 Alquiler de Set Top Box EITV smartBox 150

3 1 Alquiler de Hosting para base de datos 80
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4 1
5 200 horas
6 1

Antena para TDT

Tiempo de investigacion, programacion y
desarrollo del proyecto (mano de obra)

Cables HDMI, coaxial, red, etc.

TOTAL

20

900

50

1650 USD

Fuente: Elaborada por el autor
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IMPLEMENTACION

4.1 Desarrollo

Se desarrolla una aplicacion interactiva para que el televidente pueda navegar a traves
de una aplicacion que presenta varios platos de comida los cuales se presenta en pantallas o
menus en la que ofrece interactividad el televidente a través del control remoto con los
botones de colores y las teclas de navegacion, ademas con la ayuda de un Smartphone podra
escanear los codigos QR para ingresar a Google maps y visualizar mapas de ubicaciones y

listas de locales donde expenden dicha comida.

Para desarrollar la aplicacion se realiza las siguientes fases:

. Diagramas de pantallas.

. Disefio de imagenes.

« Programacion en NCL Eclipse
+ Pruebas virtuales

« Pruebas reales

4.1.2 Diagramas de pantallas.

Se elabora diagramas de pantallas con los componentes a ser mostrados en cada uno
de los mends, tales como: Botones e imagenes. En la figura 4.1. se muestran las siguientes

pantallas:
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« En lapantalla N° a. muestra el icono de interactividad.

« Enlapantalla N° b. muestra el menu principal y el codigo QR.

. En la pantalla N° c. muestra una opcion seleccionada, la descripcion y el codigo QR.

. Enlapantalla N° d. muestra el video de preparacién de comida y boton de volver.

lcono de
Interactividad

Video canal TV
Pantalla completa

Pantalla M~ a.

IMAGEN MEMNU

Video canal TV
| Opoens | Pentalla completa

CE

| VerVideo Pantalla M® b.

Imagen
Codigo OR

IMAGEN MENU

Video canal TV
Pantalla completa

[hiens 3 oo )

I VerVideo pantalla N° c.

Imnagsn
Cadige OR

Video de preparacion de comida
Pantalla completa

Wohver Pantalla N° d.

Figura 4. 1. Pantallas de la aplicacion a. b. cy d.

Fuente: Elaborada por el Autor

4.1.3 Disefio de imagenes

Se disefia las imagenes para ser mostradas en cada una de las pantallas, para su

creacion se utiliza el software Adobe llustrator. En la figura 4.2. se observa el icono de

interactividad para el ingreso a la aplicacion interactiva.
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PRESIONA VERDE

Figura 4. 2. Icono de interactividad

Fuente: Elaborada por el Autor

Se disefia las imagenes que muestran el mena principal con sus respectivos platos,
botones para votacion, codigos QR para ingresar a google maps y botones de colores para
interactividad. En la figura 4.3. se muestra las siguientes pantallas:

. Disefio de Menu a) muestra el menu principal con las opciones de tres platos de
comida.
« Disefio de Menu b) muestra el menu encebollado.

. Disefio de Menu c) muestra el menu ceviche de camaron.

« Disefio de Menu d) muestra el menu mousse de maracuya.
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Esconéame Escanéame Escanéame
ELUE TU PLATO PREFERIDD

ElO = NO = J

Vapet gl W St

oRo - N® =
O D

S @

wpat oy BB Mg

= R (O
C O D

e —

Ve ol WY Mg

2 O (K
C O D

M @

e - X -
T @

Mentu a) Menu b) Ment c) Menu d)

Figura 4. 3. Disefios de menu a), menu b), mend c¢) y menu d)

Fuente: Elaborada por el Autor

En la figura 4.4. se muestra los codigos QR los cuales son links que permiten ingresar
a Google maps para visualizar en un mapa de la ciudad las ubicaciones y lista de los locales

gue expenden estos productos.

Para escanear los codigos se utiliza un Smartphone y mediante la cdmara fotografica

se captura la imagen del codigo y mediante una aplicacion direcciona al internet.

Portal de Compras LOCALES

ENCEBOLLADOS
1 ol

I

LOCALES DE CEVICHES LOCALES DE POSTRES

gis i 8]

Figura 4. 4. Cédigos QR

Fuente: Elaborada por el Autor



CAPITULO 4: IMPLEMENTACION 40

Una vez recopilada las iméagenes y videos se los guarda en la carpeta “media” la cual

se encuentra dentro de la carpeta proyecto principal “Appl” y esta a su vez se encuentra
dentro de la carpeta Ginga. En la figura 4.5 se muestra la ubicacién de la carpeta “media” y

sus elementos.

AdminiStrar m

l l = | media
Archivo Inicia Compartir Vista Herramientas de imagen 9
« A » Appl * source » media v O Buscar en media r
- -~ ~
] -
7 Acceso rapide = =5 0:"
e L
N , . e = =
@+ Uropoox amarillo azul ceviche encebollad inicic
o
@ OneDrive - -
= e A B OB O -
. HP 165w (D) menu mg_cev mg_enc mg_mou mousse
ginga
app! Il B B B
nmg_cev nmg_enc nmg_meu opl opd
source
-
¥ Red op3
33 elementos c [

Figura 4. 5. Carpeta media

Fuente: Elaborada por el Autor
4.2 Implementacion

4.2.1 Programacion en Eclipse

En el software Eclipse se crea un documento NCL nuevo en el cual se escribe los

cddigos de la aplicacion, dicho documento se divide en dos regiones la cabecera y el cuerpo:

4.2.2 Region cabecera “<head>”
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En el documento en la regién de la cabecera “<head> "’se instancia las regiones, estas

representan una regién en la pantalla, su ubicacion, su tamafio es definido en porcentaje y el

“zindex ” especifica la procedencia de superposicion de la region. En la figura 4.6. se muestra

la programacion en el area region.

<regionBase>
<region
<region
<region
<region
<region

</regionBase>

id="rvideo" height="100%" width="100%" zIndex="1"/>

id="rinicio"™ top="4%" left="80%" height="15%" width="15%" zIndex="2"/>
id="rmenu" top="0%" left="0%" height="100%" width="25%" zIndex="2"/»
id="rqr" top="85%" left="E9%" height="13%" width="%%" zIndex="4"/»
id="rlua" left="50%" top="535%" width="350%" height="83%" zlIndex="4"/>

Figura 4. 6. Programacion en el area region

Fuente: Elaborada por el Autor

Los descriptores especifican las propiedades de la presentacion de los objetos

multimedias. En

la figura 4.7. se muestra la programacion de los descriptores.

<descriptorBaser

</descriptorBaser

<descriptor id="dvideo" region="rvidec"/>
<descriptor id="dinicic" region="rinicic"/»
<descriptor id="dgr" regicm="rgr"/>
<descriptor id="dLua" regicn="rlus"/>

Figura 4. 7. Programacion en el area descriptor

Fuente: Elaborada por el Autor

El atributo que indica la instruccién que se debe seguir va en la cabecera. La

instruccion “onKeySelectionSetStopNStartN” indica que el ejecutor debe cumplir con la

siguiente orden: Una vez seleccionada la tecla “keyCode” se ejecutan las acciones como es

“var” que permite crear una variable con informacion y puede ejecutar o detener los objetos

media que se requieran. Como se observa en la figura 4.8.
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<connectorBase>
<importBase documentURI="CcocnnectorBase.ncl"™ alias="conector™/>
<causalConnector id="onKeySelecionSetNStopMStartl">
<connectorParam name="keyCode" />
<oconnectorParam name="var"/>»
<ginpleCondition role="cnSelection"” key="LtkeyCode"/>
<conpoundiction operator="seg">
<simplefction role="stop” max="unbounded"/>
<simplefction role="start” max="unbounded"/>
<gimplefction role="get"” value="ivar" max="unbounded";>
</ compoundfction>
</causalConnector>
</connectocrBaae>

Figura 4. 8. Cddigo para crear conectores

Fuente: Elaborada por el Autor

4.2.3 Region cuerpo “<body>"

En el cuerpo o “<body>" se insertan los objetos multimedias como: imagenes, videos,

documentos HTML, etc.

El cuerpo consta de un identificador multimedia “id”, una fuente de donde se extrae
los objetos multimedias “src”. El “descriptor” sirve para identificar al descriptor asociado,

como se muestra en la figura 4.9.

Para captar como fuente de video la sefial de radiofrecuencia (canal de television) de
debe utilizar el atributo “sbtvd-ts://”, el cual funciona como un elemento media, a través del

descriptor “dvideo”, como se muestra en la figura 4.9.

<body>
<media id="video" sre="sbtvd-ta://" descriptor="dvidec"/>
<media id="videol" src="mediasvideol.mpd" descriptor="dvideo"/>
<media id="videol" src="mediasvideoZ.mpd" descriptor="dvideo"/>
<media id="video3" src="mediasvideo3.mpd" descriptor="dvideo"/>
<media jd="inicio" src="mediafinicic.png” descriptor="dinicio"/>
<media id="menu" src="media/menu.png” descriptor="dmenu"/>

Figura 4. 9. Cédigo NCL para crear elementos multimedias

Fuente: Elaborada por el Autor
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Mediante la utilizacion de puertas los objetos multimedias se visualizan en la pantalla,
por ejemplo: Para aparecer el elemento “video” que estd asociado al id="p1”, como se

muestra en la figura 4.8.

<!—-—PUERTLZ DE EWTRANA-->
<port id="pl" component="video"/>
<port id="pi" component="inicio®/>

Figura 4. 10. Cddigo NCL para crear una puerta de entrada

Fuente: Elaborada por el Autor

El link “onKeySelectionNStopNStartN" se utiliza para detener un objeto media y
empezar otro. En la figura 4.11. se muestra que después de presionar el boton verde del
control remoto, el conector “onKeySelectionNStopNStartN" oculta el elemento “inicio” y

muestra en pantalla los siguientes elementos: menu, verde, rojo, azul, etc.

<!--LINKs PRESIONA BOTON VERDE DE INICIO-->
<link xconnector="conectorgonKeySelectionNS 2
<bind recle="onSelection" component="inicio">
<bindParam name="keyCcde" wvalue="GREEN"/>
</bind>
<bind role="
<bind role="

" compeonent="inicio"/>
" component="menu"/>

(v
H HH N KD

5T . EF S% %%

W 0 W W W W

(o o B o BN o B u A g )

<bind role="sta component="

<bind role="start" component="op2"

<bind role="sta component="op3"
a

<bind role="
</1link>

component="qr"

Figura 4. 11. Cddigo NCL onKeySelectionNStopNStartN

Fuente: Elaborada por el Autor

El link “onKeySelectionNStopNStartN" permite acceder al menu seleccionado
encebollado. En la figura 4.12. se muestra que este conector una vez seleccionado la opcion
“opl” se muestra en la pantalla al igual que “encebollado”, “amarillo1”, “mgenc”, “nmgenc”
y “qre”, mientras que permanecen ocultas “menu”, “op2”, “op3”, “qr”, “qrc”, “qrm” y

“amarillo”.

Este procedimiento se repite para cada uno de los dos sub mends tanto ceviche como

MOUSSSE.
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<!'—-LINKs INGRES0O DE OBCICONES DEL MENU-->

< ! ——ENCEBOLLADO-->

<link xconnector="conectorfcnkeySelectionlStopHStartl™>
<bind role="ocnSelection” component="opl"/,/>
<bind rcle="atop™ component="menu"/>
<bind rcle="ztop” component="opl™/>
<bind role="stop" compcocnent="opl"/>
<bind role="stop" compcnent="op3"/>
<bind role="stop" compconent="gr"/>
<bind role="stop" compconent="gro"/>
<bind role="stop" compconent="grm"/>
<bind role="3atop"” component="amarillo™/>
<bind role="3atart™ component="encebollado™s>
<bind role="atart™ component="amarillcl™/>
<bind role="start™ component="mgenc"/>
<bind role="3atart™ component="nmgenc"/>
<bind role="atart™ component="gre"/>

</ 1ink>

Figura 4. 12. Cddigo NCL onKeySelectionNStopNStartN

Fuente: Elaborada por el Autor

En la figura 4.13. se muestra el codigo para seleccionar la votacion. Este procedimiento

se repite para cada uno de los dos sub menus como son ceviche y mousse.

<!——FPARR ELEGIR ME GUSTL ENCEBOLLADO——>
<link xconnector="conectocrfcnSelectionSetl™>
<hind role="pnSelection”™ component="mJgenc”™ f>»
<bind compconent="lua"™ role="zet”™ interface="vorLo">
<bindFaram name="var" value="ca"/>
</bind>
</link>

«!——FPARR ELEGIR HO ME GU3TA ENCEBCLLADG-->
<link xconnector="consctorfonielectioniet”>
<bind role="ocnSelection" component="nmgenc” />
<bind compeonent="lua" rcle="set" interface="wvoto">
<bindParam name="wvar" wvalue="ch"/>
</bind>
</link>

Figura 4. 13. C6digo NCL para seleccionar votacion

Fuente: Elaborada por el Autor

Para llamar al “Script” generado en lua como una libreria desde la aplicacion utiliza la

propiedad “voto” para enviar los resultados al servidor. En la figura 4.13 se muestra el

codigo.
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£!——Script lua para acceso al gervidor web remoto pare registrar respueata—->»

<media id="1ua" src="media/votacion.lua" descriptor="dLua">
<property name="voto"/S>
<property name="result"/>

</media>

Figura 4. 14. Cddigo NCL para llamar la libreria de lua

Fuente: Elaborada por el Autor

4.3 Pruebas de funcionamiento

4.3.1 Pruebas virtuales

Después de programar en Eclipse se procede con la comprobacion de errores y se
procede a correr el programa de la siguiente manera, en la pestafia “package storage”
seleccionamos el archivo “main.ncl”, luego presionamos el boton “Run New_configuration”
para correr el programa en la maquina virtual de GINGA la cual simula una television, en la

figura 4.15 se muestra la pantalla de Eclipse con el programa y el botdn para correr el
programa.

& Java - comida/main.ncl - Eclipse SDK

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

i 2 FrO-Qr HE @ LR D B & Java
[Z Package Explorer £ = O/ @ mainnel &2 =g
& 2xml version="1.0" enc 1 ~
Fypm—— <!-- Generated by NCL Eclipse -
v ﬁ__ mn;lda ©<¢necl id="main" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
e <head>
d
& media , B <regionBase>
i
<region id="ri
2 resultados.luz cregion fd=
= teplua
|5 votacion.lua
Q- G-

<region
<region

" " <region
| Run Mew_configuration i <region i

<region id=

<region id="rnogusta" top="
<region id="rgr" top="60%" left="sc

NCL File

O main.ncl - comida

FrleR B

Figura 4. 15. Pantalla de Eclipse

Fuente: Elaborada por el autor
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En la figura 4.16 se muestra la pantalla de Ginga ejecutando la aplicacion en la cual se
muestra un video el cual simula la transmision de un canal de television, en la parte superior
derecha aparece el icono de interactividad, el cual permite ingresar al menu principal de la

aplicacion.

\ Lifia

Figura 4. 16. Pantalla de inicio e icono de interactividad

Fuente: Elaborada por el autor

Para navegar se utiliza el teclado del computador utilizando las siguientes teclas, como

se muestra en la tabla 4.1.

Tabla 4. 1. Teclas de funcién

DESCRIPCION TECLADO
Rojo F1

Verde F2
Amarillo F3

Azul F4

Menu F5

Info F6

Guide F7

Ok Enter

Exit Esc

Izquierda Flecha izquierda
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Derecha Flecha derecha Fuente:
Arriba Flecha arriba
Abajo Flecha abajo

Elaborada por el autor

Al presionar la tecla F2 ingresa al menu de la aplicacion, en la pantalla de despliega
un menu con tres opciones de platos de comida, para navegar entre las opciones se utiliza

las teclas de navegacion del teclado y para seleccionar un plato se utiliza la tecla “Enter”.

En la pantalla aparece un icono con un cddigo QR para escanear desde un Smartphone

y asi acceder a la pagina web que simula un portal de compras.

En la figura 4.17. se muestra el menu con las diferentes opciones de comida, los

botones de mend, volver, salir y ver video.

Figura 4. 17. Pantalla de menu principal

Fuente: Elaborada por el autor

Una vez seleccionada una de las opciones se despliega el mena del plato seleccionado.

Se habilita la opcidn ver video, presionando la tecla F3 se puede reproducir el video

de la preparacion del plato en mencién.
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Se habilita la opcidn de votacion, con las teclas de navegacion se puede seleccionar

las opciones de me gusta 0 no me gusta, con la tecla “Enter” se registra el voto.

En la pantalla aparece un icono con un cddigo QR para escanear desde un Smartphone
y asi poder acceder a google maps en la que nos muestra el mapa de Quito con las

ubicaciones de los locales que expenden dicha comida.

En la figura 4.18, 4.19, 4,20 se muestra el menu desplegado con la opcion de votacion

y el icono de cddigo QR.

38

V8 RevOLUCIMO LA FC

JE LU A

A
!

Figura 4. 18. Sub menu Encebollado

Fuente: Elaborada por el autor
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Mogech oy WF Nomoguta

RS - J®
e )

Figura 4. 19. Sub menu Ceviche de Camarén

Fuente: Elaborada por el autor

Escanéame

Megesh iy WY Nomsguita

;. I ORI
D @I

Ib&'ﬂen:n- Q

Figura 4. 20. Sub meni Mousse de Maracuyéa

Fuente: Elaborada por el autor
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Al presionar la tecla F3 se reproduce un video corto de la preparacion del plato
mencionado, para regresar al menu principal se puede presionar la tecla F4.

En la figura 4.21, 4.22 y 4.23 se muestra una captura de pantalla de la reproduccion de

los videos de cada plato seleccionado, para lo cual el video principal se interrumpe.

////o ?}

«
J&m(:

Figura 4. 21. Captura de Pantallas reproduccién de video encebollado

Fuente: Elaborada por el autor

‘v;r..‘

Bt

&Jt l’, ) /[»'0 fv’ﬂ -

Figura 4. 22. Captura de Pantallas reproduccién de video ceviche

Fuente: Elaborada por el autor
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Figura 4. 23. Captura de Pantallas reproduccion de video mousse

Fuente: Elaborada por el autor

4.3.2 Pruebas reales

Para realizar las pruebas de funcionamiento y transmision de la aplicacion se deben

conectar los equipos tal como se indica en la figura 4.24.

Television Digital

Antena UHF/VHF

Cable coaxial Cable HDMI

. 110 Vac @,
EiTV smartBox e ) ‘6 Al

Internet

Cable de Red

Pen drive

Figura 4. 24. Diagrama de conexiones

Fuente: Elaborada por el autor
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Una vez realizada las conexiones de los equipos se procede a encender el televisor y
seleccionar la entrada HDMI, a continuacion, encender el set top box esperar a que sintonice
los canales de television abierta, colocar el pen drive con la aplicacién guardada en el
conector USB del set top box, esperar a que le reconozca el equipo y presionar el boton
portal del control remoto. A continuacidn, se muestra la pantalla para acceder a la aplicacion

y seleccionar Appl y presionar la tecla “Ok” como se muestra en la figura 4.25.

8.1 - ECUAVISA HD

Aplicativos para TV Digital ACCESAR EL PORTAL

Figura 4. 25. Pantalla para seleccionar la aplicacion Appl

Fuente: Elaborada por el autor

En la parte superior derecha se muestra el icono de interactividad como se muestra en

la figura 4.26. al presionar el boton verde del control remoto se ingresa al menu principal.
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Figura 4. 26. Icono de interactividad para ingresar a la aplicacién

Fuente: Elaborada por el autor

Se despliega el menu principal, con las opciones de platos de comida encebollado,
ceviche de camaron y mousse de maracuya, para navegar a través del menu se utiliza las
flechas del control remoto, la tecla Ok y los botones de colores tal como se muestra en la
figura 4.27.

Figura 4. 27. Pantalla con menu principal

Fuente: Elaborada por el autor
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En la esquina inferior derecha se despliega el codigo QR para ser escaneado por medio
de un Smartphone, el cual direcciona a la pagina web

http://www.hst.com.ec/comida/comprascomida.png que contiene un portal de compras, cabe

mencionar que este es un ejemplo de como seria una plataforma para realizar compras, donde
el televidente podrarealizar sus pedidos. En futuros estudios se podria implementar un portar
de compras a través de la TV digital, para el presente proyecto no contempla este punto. En
la figura 4.28 se observa la plataforma de compras.

C (® Noessegurc| hstcomec/comid.. W& © O = ’ (1)

' S\ Visponible ® Q Encebollado Shop
] . v : Calle xo00000¢
LT
_ o Fal
ENCEBOLLADD *P y @ Hora recogida 18h00 - 22h00
Horario: 8h00 - 20h00
g ' disponible ® ﬁ Seleccion cantidad = 1 &
CEVICHE newuaa~ IR f=={ Pagar con Tarjeta v
, - 1 dispnnihl @ TOTAL $7m
MOUSSE OE MARACUYA: % it .
Riualin: - 200 ANADIR TARJETA Y COMPRAR
3{ Buscarcomida ] ¥ =] Estoy de acuerdo con los términss y condicienes y a Politica de Privacidad

Figura 4. 28. Ejemplo de Plataforma de compras

Fuente: Elaborada por el autor

A continuacion, se selecciona una opcion de comida presionando OK, se despliega la
pantalla 2 con el plato de comida y una descripcion breve. Se habilitan las opciones de

votacion, ver video y cédigo QR.

En las figuras 4.29, 4.30 y 4.31 se muestran las pantallas con los menus de los distintos
tipos de comida.


http://www.hst.com.ec/comida/comprascomida.png
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Figura 4. 29. Men( encebollado

Fuente: Elaborada por el autor

Figura 4. 30. Menu ceviche de camardn

Fuente: Elaborada por el autor
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Figura 4. 31. . Menu mousse de maracuya

Fuente: Elaborada por el autor

Para votar se navega con las flechas del control remoto y presionando Ok se realiza la
votacion deseada, para volver al menu se presiona la tecla back. En la figura 4.32 se observa

los botones de votacion.

Megusta gy ~ BPR No me gusta

Iz CEI

Navega con los botones de calores 250
y las flechas del control remoto =

Figura 4. 32. Botones de Me gusta y No me gusta

Fuente: Elaborada por el autor
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En la figura 4.33. se visualizan los resultados de la votacion los cuales estan
almacenados en la pagina web http://www.hst.com.ec/comida/votosc.php, Este proyecto

puede servir de base para futuras tesis que deseen abordar y desarrollar mas aun sobre
servidores que se encuentren en la nube, donde los proveedores podran obtener informacion

y estadisticas como por ejemplo los platos que més les gusta a los clientes.

@ wwwhst.com.ec/comida/votose, X

@ (@ Noesseguro | hstcom.ec/comida.. I =4 Q

| RESULTADOS DE LOS PLATOS DE COMIDA

ME GUSTA ENCEBOLLADO: 96 votos

NO ME GUSTA ENCEBOLLADO: 48 votos

{ ME GUSTA CEVICHE: 44 votos

NO ME GUSTA CEVICHE: 29 votos

ME GUSTA MOUSSE DE MARACUYA: 41 votos
NO ME GUSTA MOUSSE DE MARACUYA: 30 votos

Figura 4. 33. Pagina web con los resultados de la votacién

Fuente: Elaborada por el autor

Con la ayuda de un Smartphone se escanea los cddigos QR los cuales permiten
direccionar a google maps para visualizar el mapa de la ciudad con las ubicaciones de los
locales y un listado con la informacion relevante de cada local que vendan dicha comida.

Como se muestran en las figuras 4.34, 4.35y 4.36.


http://www.hst.com.ec/comida/votosc.php
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< https:/www.googl... ®

CHAUPICRUZ
EL BOSQUE

QUITO TENIS

[ DA .,
CENTENO BA

NINGUILLA
ENTE
SAN GABRIEL

9

AVERA

Figura 4. 34. Mapa de la ciudad y listado de locales de encebollados

& https:/www.googl...

Los Encebollados de Panc.
A4 Kkk kS
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10 Kkkk
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12 Kkkk

Los Encebollados del Trian
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PP YY SR

BS MOSTRAR MAPA

Fuente: Elaborada por el autor

< https:/www.googl.. &
= Quito ceviches de camaron

Cebiches de la Rummnmu@

Los Cebiches de
la Rumifahui

9

0 Cebiches de la Rumifi

LA MAGOALENA

Figura 4. 35. Mapa de la ciudad y listado de locales de ceviches

< https://www.googl...

Los Cebiches de la Rumifia
*okok ok

Los Cebiches de la Foch

pinione
tea, Quit )
ok kK pinior

Bendito Ceviche (a domicil
* % %%k 2 opinior

Cebiches de la Rumifiahui
43 %k k& * 208 opinior

Olmedo O

7:00

= Quito ceviches de camaron X

@ :

L

Fuente: Elaborada por el autor
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< https:/www.googl.. @&

= Quito postres X = Quito postres
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!
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Maracuya Sugar Free @) . Ablerto hasta 20,00
INAQUITO ALTO i
Cyril Boutique

” Maria Isabel
) e pe 4,7 %k Kk 453 opinione
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Universidad LA PRADERA The Cupcake Factory Quito
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Ecuador (c} it @ A
LA coLe™ @ Pasteleria

=)

® El Labrador, Calle de la Canela

oogle oo, Ablerto hasta 17:00
Hospital ..arlosl A

b R R = 1 Miinhé Daotrac

= MOSTRARLISTA BY MOSTRAR MAPA

Figura 4. 36. Mapa de la ciudad y listado de locales de postres

Fuente: Elaborada por el autor

Al presionar el boton amarillo se ejecuta el video de la preparacion del plato

seleccionado, como se muestran en las figuras 4.37, 4.38 y 4.39.

Figura 4. 37. Video de preparacion encebollado

Fuente: Elaborada por el autor
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Figura 4. 38. Video de preparacion de ceviche de camaron

Fuente: Elaborada por el autor

Figura 4. 39. Video de preparacion mousse de maracuya

Fuente: Elaborada por el autor

4.4 Analisis de resultados

El analisis de los resultados se realiza a partir de las pruebas virtuales y reales donde

se verifica los resultados obtenidos como se observa en la tabla 4.2.

Tabla 4. 2. Analisis de resultados de la aplicacion
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L Pruebas Pruebas
Descripcion .
escripeto Virtuales Reales
Conexidn de equipos como especifica el manual  No aplica Si

de usuario

Facilidad de conexion a internet

Se carga y ejecuta el programa en la maquina
virtual de Ginga

Se carga Yy ejecuta el programa en el set top box

Ingreso a la aplicacion mediante el icono de
interactividad.

Visualizacion del menu principal y sub menus
sin distorsion

Navegacién en el menu principal con facilidad

Navegacidn en el menu encebollado, ceviche y
mousse de maracuya sin problemas

Los videos de las preparaciones se reproducen
con facilidad

Las imagenes con codigos QR se pueden
escanear con facilidad

Las iméagenes con cadigos QR direccionan
correctamente a las paginas web de google
maps y HST para visualizar el contenido

Se conecta en forma
automatica

En ocasiones se cuelga el
programa y se debe
reiniciar Eclipse para que
vuelva a ejecutarse

No Aplica

Si

Si

En ocasiones no se
visualiza el recuadro azul
en las opciones de
comida

Si

Si

Si

Si

Se debe configurar los
parametros en la pantalla
Configuracion manual IP
del set top box

No Aplica

Si

Si

En el formato de TV
16:9 se distorsionan los
bordes de las iméagenes
de los menus

Si

Si

Si

En formato de TV 16:9
se distorsionan y no se
puede escanear el codigo
QR, pero en formato de
TV 4:3 si se puede
escanear

Si
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Las botones de votacion funcionan
correctamente sin problemas

La votacion se almacena y visualiza en la
pagina web

Funcionamiento de los botones del control
remoto para navegar en la App sin problemas

Si

Si

En ocasiones los botones
no responden rapido se
demoran en ejecutar las
instrucciones

Cuando se da un voto se
debe presionar la tecla
back para regresar al
menu

Si

Fuente: Elaborada por el autor



CONCLUSIONES

Se desarroll6 una aplicacién interactiva para la promocion de un producto y/o servicio,
enfocado en comida para la television digital terrestre mediante el uso de la plataforma Ginga
NLC/LUA para el estandar ISDB-Tb.

La herramienta usada para el desarrollo de la aplicacion interactiva fue Ginga NCL,
debido a que esta utiliza un lenguaje de programacion de alto nivel para contenidos
interactivos, lo cual facilit6 el desarrollo y la implementacién de este proyecto.

Se pudo comprobar que el televidente puede utilizar la aplicacion de una manera facil
e intuitiva, mediante el uso del control remoto, lo que permite navegar a través de la

aplicacion interactiva utilizando los botones de colores y de flechas.

Al ejecutar la aplicacion en la maquina virtual se presentaron problemas en la
visualizacion de los recuadros de seleccion de una opcion del mena y la aplicacion se cuelga,
por lo que se debe volver a ejecutar el programa. Los problemas son relacionados con las

limitaciones de la maquina virtual y el peso de los videos que tiene que ejecutar.

En las pruebas reales los problemas de visualizacion de los recuadros de seleccion no
se presentaron ya que el programa funciona con normalidad sin colgarse, los problemas

encontrados son relacionados a la relacion de aspecto de la pantalla.

En las pruebas virtuales las imagenes de los codigos QR estan en el formato requerido
para que la aplicacién de escaneo de un Smartphone la pueda escanear con facilidad,
mientras que en las pruebas reales las imagenes se distorsionan cuando la television relacion
de aspecto de 16:9, mientras que en una relacion de 4:3 las imagenes de los codigos QR no

se distorsionan.

El televidente puede realizar una votacion seleccionando me gusta 0 no me gusta
respecto a un plato de comida, la informacion es almacenada en una base de datos para que
el proveedor pueda visualizar los resultados. Esta base de datos se podra seguir desarrollando

para futuros proyectos o tesis para poder realizar analisis estadisticos.
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Se comprob6 que con la ayuda de un lector de cddigos QR se pudo direccionar al
google maps para visualizar el mapa de la ciudad con las ubicaciones de los locales que
expenden dicha comida facilitando al televidente la busqueda de locales de comida con
informacidn relevante de cada restaurante, para futuros proyectos se podria direccionar a las
direcciones URL especificas de cada proveedor que deseen este servicio.

Se comprobo el ingreso a la pagina web donde se encuentra el portal de compras, este
es un ejemplo y muestra la versatilidad de la aplicacion y como se podria pedir comida desde

la comodidad del hogar.



RECOMENDACIONES

Se recomienda que el set top box sea configurable para poder cargar la aplicacion y

reproducirla cuando se necesite.

Se recomienda utilizar el stb eitv developer ya que este equipo permite reproducir
videos cancelando la sefial que recibe la tv, con esto se puede reproducir los videos de

preparacion de comida.

Las imagenes y el texto a reproducir deben ser en alta definicion para cuando se
reproduzcan se pueda visualizar correctamente sin distorsion y no distorsionadas o pixeladas
las iméagenes, para el texto no se recomienda utilizar color blanco ya que no se visualiza

correctamente en la pantalla, a no ser que el fondo sea oscuro.

En base al estudio realizado en el presente proyecto es recomendable para la
universidad implementar un laboratorio de television digital terrestre con el objetivo de

desarrollar habilidades en proyectos de television.
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ANEXO 1. INSTALACION DE VMWARE PLAYER

VMware Workstation Player es una herramienta ideal para ejecutar una Gnica maquina
virtual en un equipo con Windows, para descargar el software ingresar a la pagina web de

vmware o0 desde el siguiente link.

https://www.vmware.com/latam/products/workstation-player/workstation-player-evaluation.html

- O
lﬂ Descargar ¥Mware Workstation - X [ETS
<« C @ vmware.com/latam/products/workstation-playerfworksta.. @ fr @ OI-ZI =5 . :
vmware Q @ Latnoamerica % 1577~ unidades | Comprar | Inicio de sesion »
Vhware Cloud Productos  Soluciones  Soporte Servicios pro Descargas  Socios Co >

s 3

VMWARE

WORKSTATION

1S

n cia
organizaciones sin &nimo de Iucro que apro

Las empresas deben obtener licencias comerciales para poder utilizar
Workstation Player

Necssita una solucion d virtuslizacion més avanzada? Prusbs
Workstation Pro.

ion 15.5 Player para

Pruebe Workstation 15.5 Player para Linux
© Descargar ahora »

ion 15 Player Setup

End-User License Agreement

Welcome to the VMware Workstation 15 Player
Setup Wizard

Please read the following license agreement carefully.

WORKSTATION
H.AYER‘15 5 VMWARE END USER LICENSE AGREEMENT ~
e The Setup Wizard will install VMware Workstation 15 Player

on your computer, Click Next to continue or Cancel to exit
the Setup Wizard.

PLEASE NOTE THAT THE TERMS OF THIS END USER
LICENSE AGREEMENT SHALL GOVERN YOUR USE
OF THE SOFTWARE, REGARDLESS OF ANY TERMS
THAT MAY APPEAR DURING THE INSTALLATION OF

Copyright 1998-2019 VMware, Inc. Al rights reserved, This THE SOFTWARE.
product is protected by U.S. and international copyright and
intellectual property laws. YMware products are covered by
one or more patents listed at:

[A11 accept the terms in the License Agresment



https://www.vmware.com/latam/products/workstation-player.html
https://www.vmware.com/latam/products/workstation-player/workstation-player-evaluation.html

e VMware ¥

cstation 13 Player Setup

VMware Workstation 15 Player Setup

‘Custom Setup User Experience Settings
Select the installation destination and any additional features. Edit default settings that can improve your user experience.
Install to:
C:\Program Files (x86)\VMware\VMware Flayer), Change...
[ check for product updates on startup
When VMware Workstation 15 Player starts, check for new versions of the
[Jenhanced Keyboard Driver (a reboot will be required to use this feature) application and installed software components.
This feature requires 10MB on your host drive,
Join the YMware Customer Experience Improvement Program
VMware's Customer Experience Improvement Program ~
(“CEIP”) provides VMware with information that enables
VMware to improve its products and services, to fix
problems, and to advise you on how best to deploy and use
our products. As part of the CEIP, VMware collects technical ,
Learn More
= o = s

Shortcuts
Select the shortcuts you wish to place on your system.

rkstation 15 Player Setup

Ready to install VMware Workstation 15 Player

Create shortcuts for YMware Workstation 15 Player in the following places:
Desktop

[ start Menu Programs Folder

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your
installation settings. Click Cancel to exit the wizard.

Cancel

Back Install

Cancel

Ready to install VMware Workstation 15 Player

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your
installation settings. Click Cancel to exit the wizard.

Completed the VMware Workstation 15 Player
Setup Wizard
VMWARE

WORKSTATION

5.5

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

Press the License button below if you want to enter a license
key now.

=

License
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Una vez instalado el programa ejecutarlo y proceder a abrir la maquina virtual de

Ginga.
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Lo Ry R _ -
4 VMware 5 on-commercial use only

Player [El]

I Weicome to Viware

Workstation 15 Player

Create a New Virtual Machine

| | +I 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 Pro

Get advanced features such as snapshots, virtual network
management, and more.

Help

View online help.

This product is not licensed and is authorized for non-
commerdal use only, For commercial use, purchase a
license, Buy now.

o @ @ &

Seleccionar Open a Virtual Machine y buscar en el directorio la carpeta “Ubuntu-

server10.10-ginga-i386”.

en Virtual Machine

&« v <« MNue.. » ubuntu-server1D.10-ginga-i3... v |8 Buscar en ubuntu-server10.10... 0
Organizar + Nueva carpeta =~ [H 0
A - o !
E Este equipo Nombre Fecha de modifica..  Tipo
o A360 Drive @ ubuntu-server10.10-ginga-i386 20/1/2012 19:28 VMware virtual m...
; Descargas
=| Documentos
I Escritorio
[&=] Imdgenes
J’l Muisica

) Objetos 3D

B videos
i Windows (C)
s HP w165w (D)

- HPvIESW (D) v < b4

Nombre de archive: | ubuntu-server10.10-ginga-i386 w | All supported files ~

Abrir Iv Cancelar

Seleccionar el archivo y presionar abrir.
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Seleccionar la maquina virtual y presionar “Play virtual machine”

"E WMware Workstation 15 Player (Non-commercial use only)

Player = = [D]

‘@ Home

Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server 10, 10

Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-
serverl10.10-ginga-i386
State: Powered Off
0S: Ubuntu
Version: Workstation 6.5-7.x virtual machine
RAM: 512 MB

> Play virtual machine

< > r[' Edit virtual machine settings

Seleccionar “I Copied It”

Ginga-MCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10.10-ginga-i386 - ViMware Workstation 15 Player

This wirtual machine might have been moved or copied.

In order to configure certain management and networking features, VMware Player needs to know if this virtual machine
was moved or copied.

If you don't know, answer T Copied It",

I Moved It I Copied It Cancel
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Ejecutar VMware Player y seleccionar “Ginga-NCL Virtual STB 0.12.1 1280x720
16:9” para escoger la resolucion de la pantalla con la que se cargara el simulador.

Player + - I% [Dj !

En la pestana Player seleccionar “Manage” luego “Virtual Machine Settings”

e | Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10.10-ginga-i386 - VMware Workstation 15 Player (Non-commercial use only)

Payer~ | |l -~ & O B & d
File ilting system. use H pen a text ¢ A
@  Power Mlidress is st
() Removable Devices > 2
issword iIs
lij Send Ctrl+Alt+Del
/? Manage > Install VMware Tools... cl3( ia SFTP or SCP

I, Full Screen Ctrl+Alt+Enter D) MessageLog
[P Unity [>  Virtual Machine Settings... ~ Ctrl+D
Help >

Exit

Have fun!

Enter
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En la pestafia Hardware seleccionar “Network Adapter” y habilitar “NAT”

Virtual Machine Settings X

Hardware QOptions
Device Summary Device status
]

128 Connected

1 Connect at power on

19GB
[ HardDisk 2(S€S1)  512M8 Network connection
[=\Hard Disk 3 (5CSI) 10 GB (O Bridged: Connected directly to the physical netwerk
@ CD/DVD (IDE) Using drive cdrom0 Repl phys
S Network Adapter Bridged (Automatic)
[ UsB controller Present LAL P
£l sound Card Auto detect (@) NAT: Used to share the host's [P address
E’IP””W Present O Host-only: A private network shared with the host

Displ Auto detect —
= ey o deted () Custom: Spedfic virtual network
VMnetd
(CJLAN segment:
LAM Segments... | Advanced...
Add... Remove
Cancel Help

Cerrar y ejecutar VMware Player. Si aparece la direccion IP el programa esta instalado
y listo para usar

"1 Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10.10-ginga-i386 - VMware Workstation 15 Player (Non-commercial use only)

Payer~ | || ~ & O 5

m
D
)]
A3

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

Quick hints:

From your host operating syster

The Virtual STB's IP address is st
User is "root™; Initial
Upload your NCL applications and media to /misc/nc ia SFTP or SCP

Use the launcher script t
Ex

Use the following ke

Have fun!

Enter

IP:192.168.63.128

46
13/2/2020 E‘

Wl - - f A@WD D B e
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ANEXO 2. INSTALACION DE GINGA4WINDOWS

Para descargar Ginga4Windows ingresar la pagina web de la comunidad Ginga Brasil

desde el siguiente link http://www.gingancl.org.br/en/ferramentas, después de descargar
proceder a instalar siguiendo los siguientes pasos:

Ejecutar el archivo ginga-v0.13.6-win32, en la pantalla de instalacion presionar “I
Agree”

[® Ginga Installer. License Agreement

%_ Flease review the license terms before installing Ginga.

| GMU GEMERAL PLELIC LICEMNSE -
Version 2, June 1991

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.

59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble
The licenses for most software are designed to take away your
freedom to share and change it. By contrast, the GMU General Public

| irense i intended tn nuarantes voor freednm to chare and channe free )

Cancel | Mullsoft Install Syskem w2, 46

Seleccionar “Next”

[R Ginga Installer: Installation Options

Check the components you want to install and unchecdk the companents
g— you don't want to install. Clidk Mext to continue.

Select the type of install -
Or, select the optional Microsoft Visual C++ 2012 Redist

components you wish to install: Ginga (Command Line Binary + GUI)

Start Menu Shortouts

Space reguired: 113, 1MB

Cancel | Mullsoft Install Syskem w2, 46 < Back | Mext = I



http://www.gingancl.org.br/en/ferramentas

Seleccionar la carpeta de destino y presionar “Install”

E! Ginga Installer: Installation Folder

Setup will install Ginga 0. 13.6 in the following folder. To install in a different
| falder, didk Browse and select another folder. Clidk Install to start the
installation.

C:\Program Files (x@6) {TeleMidia\Ginga Browse... |

"Destinatinn Folder

Space required: 113, 1MB
Space available: 741.5GE

Cancel | Mullsaft Inskall System «2 46 < Back | Install I

Una vez completada la instalacion presionar “Close”

[? Ginga Installer: Completed

Completed

Show details |

Cancel | Mullsoft Install System v2.46 < Back | Close I
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ANEXO 3. INSTALACION DE NCL ECLIPSE

Antes de instalar NCL Eclipse actualizar JRE (JAVA RUNTIME INVIROMENT) a
la version méas reciente JRE 8u241 que se encuentra en la pagina web
https://www.oracle.com/java/technologies/javase-jre8-downloads.html.

€« - C @ oracecom/java/technologies/javase-jre8-downloads.html B & %« © 0 = . H

Java SE Runtime Environment 8 Downloads

Do you went to run Java™ programs, or do you went to develop Jova programs? If you went to run Java progrems, but not develop them, download the Java Runtime Environment, or
JRE™.

If you wanit to develop applications for Java, download the Jave Development Kit, or JDK™. The JDK includes the JRE, 50 you do not have to download both separately.

JRE Bu241 Checksum

Java SE Runtime Environment 8u241

This software is licensed under the Oracle Technology Network License Agreement for Oracle Java SE

Product / File Description File Size Download

Linux xB6 RPM Pack 6786 M8 s
inux ackage " jre-Bu24T-inucis86.com

i &
Linux x86 Compressed Archive 83.61MB |i| ire-Bu21-inux-i586 tar.gz .

Seleccionar el sistema operativo de 64 bits y presionar el link de descarga, se despliega
la pantalla de aceptacién de la licencia, dar un check en aceptar los términos de licencia y

dar clic en el botdn download. Guardar el archivo descargado en la PC e instalar.

‘You must accept the Oracle Technology Network License Agreement for Crade Java SE to download this software.

| accept the Oracle Technology Network License Agreement for Oracle Java SE

You will be redirected to the login screen in order to download the file,

Downiload jre-Bu241-windows-x64 tar gz ¥,

Centent on this site is not supported as a product by Oracle. Oracle customers looking for supported seftware should dewnload it from
eDeliveryoracle.com.

Descomprimir el archivo eclipse SDK 3.7.1 en el Disco (C:) en una carpeta creada con

nombre eclipse.


https://www.oracle.com/java/technologies/javase-jre8-downloads.html

> i Windows (C:)
b e HP w165w (D)

¥ HP 165w (D)
> ginga

« o Rad i S
9 elementos

B B - | instaladores GINGA Extraer “
Archivo Inicio Compartir Vista Herramientas de carpeta comprimida o o
= ~ 4 » Instaladores GINGA v O Buscar en Instaladores GINGA 0
-
FOTOS PRUEBAS RE/ ™ Nombre Fecha de modifica..  Tipo
Nueva carpeta eclipse -
@ TESIS Presentaciones Abrir
& TESISTOT 8 eclipse-SDK-3.7.1-win32-x86 64 B8 Abrir con WinRAR
e 4 ginga-v0.13.6-win32 {8 Extraer ficheros..
&= Dropbox N R B e .
& | ] jre-Bu241-windows-x64 raer agqui
@ OneDrive n ubuntu-server10.10-ginga-v.0.12.4-i386 m Extraer en eclipse-SDK-3.7.1-win32-x86_64\
I Este equipo a VYMware-player-135.5.1-15018445 2F Enviar con Transfer...
_D' A360 D1 Mover a Dropbox
rive
* Descargas @ Scan with ESET Endpoint Antivirus
Documentos Advanced options >
[ Escritorio |& Compartir
= Imagenes Abrir con >
M
J’ e Dar acceso a >
J Objetos 3D Restaurar versiones anteriores
B videos
Enviar a >
i Windows (C:)
= HP 165w (D7) Cortar
v <
Copiar
7elementos 1 elemento seleccionade 174 MB

Archivo Inicio Compartir Vista Herramientas de unidad o
“ “ 4 & » Esteequipo * Windows (C] » w Buscar en Windows (C:) 0
@ TESISTDT ) MNombre Fecha de modifica... Tipo
3 52'," Dropbox Archivos de programa 6/2/2020 17:16 Carpeta df
) Archivos de programa (x86) 13/2/2020 6:11 Carpeta d¢
? @ OneDrive Autodesk 25/1/2020 10:12 Carpeta d
v [ Este equipo Drivers 271172018 7:59 Carpetad
5 =3 A36D Drive eclipse 13/2/2020 23:12 Carpetad
RESPALDO JDA 0/1/2020 21:43 Carpetad
> & Descargas o arpet I
i Usuarios 7/8/2019 14:29 Carpeta df
» Dy t |
peumentos Windows 13/2/2020 6:11 Carpetad
> I Escritorio msdiag0.dll 1/12/2006 23:37 Extensisn
» [&=] Imagenes
> } Musica
> _jl Objetos 3D
> E Videos I

En la carpeta eclipse crear un acceso directo del ejecutable eclipse en el escritorio
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eclipse

Archivo Inicio Compartir Vista o o
~ v P <« Windows (C:) » eclipse » v QO Buscar en eclipse yel
& TESISTDT " MNombre Fecha de modifica.. Tipo
2% Dropbox configuration 13/2/2020 23:12 Carpeta d
) dropins 9/9/2011 10:34 Carpeta d
@ OneDrive features 6/2/2020 17:28 Carpeta d
[ Este equipo p2 6/2/2020 17:28 Carpeta d
5 A360 Drive plugins 6/2/2020 17:28 Carpeta d
readme 6/2/2020 17:28 Carpeta d
4 Descargas
) D .eclipseproduct /2010 4:36 Archivo E
D t
oeumentos = artifacts XML Doc
B Escritorio = eclipse Aplicacid
[=] Imagenes B eclipse Fecha de creacion: 6/2/2020 17:28 jnes
b Musica [5] eclipsec Tamafio: 42,5 KB cid
J Objetos 3D € epl-v10 25/2/2005 12:53 Chrome H
[ Videos € notice 4/2/2011 9:39 Chrome H
i Windows (C:)
o HP V165w (D)
= HP v165w (D)
ginga
~& Dad | <
13 elementos

Ejecutar Eclipse, abrir la pestafia Help y seleccionar “Install new software”

File Edit Mavigate Search Project Run Window Help
g & -0 Qi H @@ Weikome 5 (& Java
£ Package Explorer 52 = 5[ mainn 2 Help Contents =8
2~ |-2ux % Search ETTH =
15 app_comida Dynamic Help )
rg.br/NCL3.0/EDTVProfile">
b? comida o Key Assist... Ctrl+ Shift+ L
e Tips and Tricks..
Cheat Sheets... ="100%" width="100%" zIndex="1"/>
43" 1eft="80%" height="15%" width="15%" zIndex="2"/>
Check for Updates " "0%" height="100%" width="25%" zIndex="2"/>
Install New Software... top="0%" left="0%" height="100%" width="25%" zIndex="2"/>
25%" zInde
About Eclipse SDK 58" zIndex
——————<Tegronr To=—TopT—Top=—zi 258"
<region id="rop2" top= 258"
<region id="rop3" top="60%" left: 258"
<region i rverde” top="86%" left="6.5%" height="4.5%" widtl "
<region i 86%" left="15%" height="4.5%" width: %" zIndex="3"/>
<region i razul™ top="91%" left="6.5%" heigh 4.5%" widt! " zIndex="3"/>
<region i ramarillo™ top="91%" left="15%" heigh: 4.5%"
<region i i .5%" widths
<region i
<region i rnogusta” top="7%
<region id="rgr" top="60%" lefr="80%" height="13%" wide
<region id="rlua” lefr="30%" top="55%" width="50%" heigh
<region id="rlua2” left="50%" top="55%" width="50%" height="2%" zIndex="5"/>
</regionBase>
e <descriptorBase>
<descriptor id="dvideo" region="rvidso"/>
<descriptor dinicio" region="rinicio"/>
<descriptor dmenu" region="rmenu"/>
<descriptor id="dencebollado" region="rencebollado"/>
<descriptor dceviche" region="rceviche"/>
<descriptor id="dmousse" region="rmousse"/> ©
NCL File
o® |Wnlable Insert 1:1 sfleRB

Una que se habra la pantalla Install haga clic en el boton “Add”
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& install

O b4

Available Software

Select a site or enter the location of a site. \9‘_

Work with:” ype or select a site v | Add...

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

type filter text

MName Version

1@ There is no site selected.

Select All Deselect All

Details

Show only the latest versions of available software [JHide items that are already installed

Group items by category What is already installed?

[[]5how only software applicable to target environment

Contact all update sites during install to find required software

® < Back Mext = Finish Cancel
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En la pantalla Add Repository en la opcion “Name” agregar “NCL Eclipse” y en la

opcion

“Location” agregar el sitio la siguiente direccion

http://www.laws.deinf.ufma.br/ncleclipse/update y presionar el boton “Ok™.

& Add Repository

Mame: | MCL Eclipse | Local...

Location: | http://www.laws.deinf.ufma.br/ncleclipse/update) | Archive...

@

web

En la pantalla Available Software desmarque la opcion “Group items by category” y

seleccione el “plugin”a continuacion presione el boton “Next”.


http://www.laws.deinf.ufma.br/ncleclipse/update

81

Availlahle Sofvaare
Check the tems that you with to iretal, ‘E
Wiork ity MCL Echipse - Witgywwm o, deinf ulmabo nclecipse’ update = | s ]
] V107 SOTTWA T Dy Va0V TN TN _Suu P L0 bE VT (7 Dl i [HETRIST RS,
Dypee ke it
Flama Vamion
9] L BCL Eclpan 160D AdL1I D
1 18 PECL Ecligse 150100322441

——

Dectaiks
[#] Shows only tha abast vanions of svalable scftware "] Hicla rberren that sre alraady nstalled
] ocasp it ms by cebegony st is abeady it el

Shoes anty saftveare appicable to tanget emiranment
[¥] Contect al updabe sitm durnginstallic find mquined acfbwens

® e i e | E—

Se desactiva “allways run in background” y presionar el botén “run in background”.
En la siguiente ventana presionar “Ok”, a continuacion, presionar ‘“Restart now” para

reiniciar eclipse y la instalacion habra terminado.
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o Varing Sl

Ly i e bekyreeed
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3 i wow = i

Warng Tos £y s g oltran et contars Levge od tortae. The aabereiy
ot vty G e Tewrn Coremt b @ ibiodut. DO poa vt bo Lo r fres i £n
relibien’
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o~
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Vo ol roeed 5 okt Bl g SOK L Do make ticw chue g 1 b et Viw

by TRy 30 APk W RN Al L URAE NG B T Wy Cha e

Comahe | smee  sevosmmion] |

Ejecutar Eclipse y en la pestaia “Windows” seleccionar “Preferences”
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0 Q-

# @~

File Edit Source Refactor Mavigste Search Project Run Window Help

= New Window

% Package Explorer &1

=8

i [

New Editor

2%~

3% app_comida
gF comida

Open Perspective >

Show View >

Customize Perspective...
Save Perspective As...
Reset Perspective...
Close Perspective

Close All Perspectives

Navigation >

Preferences

s B

sl

@ @ &8

&= preferenc
type filter test Remote Ginga-NCL Play [CR T
EE:EHI Set default options for execute application on a remote host
n
Help Remote Launcher | /misc/launcher.sh |
Install/Update Remote Workspace | /misc/ncl30 |
lava
o NCL Hostname [ 15216864129 |
MNCL Eclipse Views Prefe | Username | root |
Re.mote Ginga-MCL Pla; Password | |
Plug-in Development
Run/Debug [ Enable Remote Settings
Team Remote Settings File | fusr/lecal/etc/ginga/files/contextmanager/ contexts.ini |
Settings Variables
variable value New
system.background-celor 000000
default.focusBorderColor blue Duplicate
default.selBorderColor green Remove
defaultfocusBorderWidth 3
default.focusBorderTransparency 0 Up
< N Down
a = Restore Defaults Apphy
@
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A continuacidn, desplegar la pestafia de “NCL” Seleccionar “Remote Ginga-NCL”.
Modificar el hostname con la direccion IP de la maquina virtual, username y password,
ahora es posible acceder a Ginga —NCL a través de una conexion remota directamente desde
el SDK de Eclipse.



ANEXO 4. MANUAL DE USUARIO

CONEXION DE EQUIPOS

1. Conecte los equipos como indica el diagrama de instalacién de la figura 1.

Television Digital

Antena UHF/VHF

Cable coaxial Cable HDMI

. 110 Vac
’ . R
EiTV smartBox 3 o @G{‘G::

Internet

Cable de Red

Pen drive

Figura 1. Diagrama de instalacion

Encienda el televisor, seleccione la entrada HDMI.
Encienda el Set Top Box.
Espere a que el STB reconozca el televisor y sintonice los canales.

ok wmn

el formulario como se muestra en la figura 2.

Configure la red en la pestafia conexion, seleccione IP fijo e ingrese los datos que pida



© o N
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gistema

c°n3|6n

Imagen
canales ; g
CONFIGURACION MANUAL:

DEFAULT GATEWAY
SERVIDOR DNS

- GUARDAR

" ve -~
«) [EMM audiolocucion  ¢_» navegar

Figura 2. Configuracion manual IP

Ingrese la direccion IP de la red a la que esta conecta el STB
Ingrese la Méascara de SUB-RED, Gateway y Servidor DNS
Presione guardar y pruebe la conexién.

Inserte el pen drive con la aplicacion.

Presione la tecla Portal del control remoto del STB.

Seleccione el archivo Appl con la tecla Ok.

En el canal de TV que este sintonizado aparecera el icono de interactividad para ingresar
al menu principal, como muestra la figura 3.

T AL N <&

ety =i s : 1
N\ ’)‘\ -
- =

»21L
pDEWE

Figura 3. Icono de interactividad
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10. En la pantalla se despliega el menu principal, el cual contiene las opciones de
encebollado, ceviche de camarén y mousse de maracuyd, ademas en la parte inferior
derecha se despliega el icono con un cddigo QR el cual al ser escaneado por una
aplicacion direcciona a un portal de compras. Mediante las teclas de navegacion se puede
mover Yy para seleccionar una opcién presionar OK. Como se muestra en la figura 4.

ELUETU PLATD PREFERIDO

v O R
e X

Figura 4. Menu principal

11. En la figura 5,6 y 7 se muestran las pantallas dependiendo del menu seleccionado.

Figura 5. Menu Encebollado
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Figura 6. Menu Ceviche de Camardn

Figura 7. Menu Mousse de maracuya

En la figura 8 se muestra el portal de compras, el cual esta en la siguiente pagina web
http://www.hst.com.ec/comida/comprascomida.png. (Este es un ejemplo de cémo
podria ser una plataforma de compras en linea).



http://www.hst.com.ec/comida/comprascomida.png
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C @ Noessegurc| hstcomec/comid.. %+ © QO | =H ’ ©

Y ::disponible @ o Encebollado Shop

i s Calle x000000¢
o ¥ g

ENCEBOLLADD ) -~ @ Hora recogida 18h00 - 22h00
]

Horario: 8h00 - 20h00

i!g disponible ®

a)
~

17 Seleccion cantidad = 1 &&

i - ‘?'l
cswcnmcmm’oi TS 4 =] Pagarcon Tarjeta v

dispna—r’ljn'hlev ° TOTAL S 7.lll

R
- X
e T, e I . N

L 2 by
MOUSSE DE MARACUYA. 0 & i ’
Boain: 0 - 0000 ANADIR TARJETA Y COMPRAR

% Buscarcomida [ ¥ =] Estoy de acuerdo con los érmines y condicienes y b Poiica de Privacidad

Figura 8 Portal de Compras
12. En el men0 de cada plato se habilita la opcion de votacion y el codigo QR.

Para ver los resultados de las votaciones se debe ingresar a la siguiente pagina web
http://www.hst.com.ec/comida/votosc.php

@ wwwhst.com.ec/comidafvotose) X

C @ Noesseguro | hstcom.ec/comida.. ¢ =/ . [ ]

‘ FESULTADOS DE LOS PLATOS DE COMIDA

ME GUSTA ENCEBOLLADO: 96 votos

NO ME GUSTAENCEBOLLADO: 48 votos

{ ME GUSTA CEVICHE: 44 votos

NO ME GUSTA CEVICHE: 29 votos

ME GUSTA MOUSSE DE MARACUYA: 41 votos
NO ME GUSTA MOUSSE DE MARACUYA: 30 votos

Figura 9 Resultados de las votaciones



http://www.hst.com.ec/comida/votosc.php
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13. Mediante una aplicacion de lector de codigos se puede escanear el cddigo QR el cual
direcciona al Google maps para visualizar el mapa de ciudad con las ubicaciones de los
locales que expenden dicha comida.

En la figura 10 se muestra los mapas con las ubicaciones y los listados de los locales que
expende dicha comida en la ciudad.

Figura 10 Mapas de la ciudad con las ubicaciones y listado de locales

14. Para reproducir los videos presionar el botén amarillo.
15. Para salir de la aplicacion presionar el boton rojo o cambiar de canal de la television.



ANEXO 5. MANUAL TECNICO

89

El presente manual técnico tiene la finalidad de describir las caracteristicas técnicas de los

equipos necesarios para reproducir o ejecutar la aplicacion interactiva.

En la figura 1 se muestra el diagrama de conexiones entre los equipos.

Television Digital

Antena UHF/VHF

Cable coaxial Cable HDMI

" 110 Vac
: ) e fe ("
EiTV smartBox 1 g @6{‘@.:

| Internet

Cable de Red

Pen drive

Figura 1 Diagrama de conexiones

1. Requerimientos de los equipos

1.1. Televisor

Se requiere de un televisor que posea entrada HDMI para conectar por medio de un cable

HDMI entre el televisor y el puerto de salida HDMI del Set Top Box.

El televisor debe tener las caracteristicas técnicas que se describen en la tabla 1.



Tabla 1. Caracteristicas del televisor

CARACTERISTICAS

Television Digital

under license HOMI N

poratories. —
T
~D symbol are

H D M I Dolby Laboratories.| '
USB = ———
Entradas RE 00| wm
VDEO'® @ @ EERAD Saémnzm uaném
LAN H A -
‘71 Ahj A(éggiﬁ;% M('::ﬁé}lfsll??() 1
., 1920 x 1080
Resolucién
Pantalla LED
Imagen
del televisor

1.2. Antena

90

Se utiliza una antena de UHF/VVHF para recibir ondas de radio en frecuencia de 300 MHz a

3 GHz, para captar los canales de television, las caracteristicas técnicas se describen en la

tabla 2.

La conexion de la antena es el puerto ANT-IN del Set Top Box.

Tabla 2. Caracteristicas de la antena UHF/VHF



CARACTERISTICAS

Antena UHF / VHF

VHF (canales 2 - 13)
30 MHz a 300 MHz

Frecuencia
Doble aro para UHF (canales 14 - 83)
300 MHz a 3 GHz
Conexion Cable coaxial
Imagen

1.3. Set Top Box
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El decodificador EiTV SmartBox permite la recepcion de sefial digital y ejecuta aplicaciones

interactivas de Ginga NCL. En la tabla 3 se muestra las caracteristicas técnicas del STB

EiTV SmartBox.

Tabla 3. Caracteristicas del Set Top Box

CARACTERISTICAS

EiTV smartBox

Salidas:

HDMI

Salida modulada en RF (canal %)
Salida RCA (Video / R audio L)

2 puertos ush externos

1 puerto ethernet: RJ 45 — 10/100 base

Resoluciones soportadas

1080i

Compatibilidad

HDTV: TV digital de alta definicién en ISDB-T

Formatos

Formatos de video: MPEG-2, MP@/H,264-AVC
HP@L4.0




Soporte

Guia electronica de TV (EPG)

Control parental protegido por contrasefia
Tecnologia closed Caption (subtitulos)
Interactividad (DTVi - GINGA)

Sistema de aviso de emergencia (EWBS)

Conexion a internet

Conexion con red via puerto Ethernet

RAM 512 mb ddr3

RAM

Flash 4 GB eMMC
Frecuencia UHF 470 — 806 MHz
Imagen

1.4. Cables de conexién

Cable HDMI

92
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El cable HDMI (High Definition Multimedia Interface — Interfaz Multimedia de Alta
Definicion) hace referencia a la norma de conexion que permite transmitir audio y video sin

comprimir desde un equipo a otro, incluido el contenido en alta definicion.

En la figura 2 se muestra un cable HDMI el cual se debe conectar entre el televisor y el Set

Top Box.

Figura 2. Cable HDMI

Cable de red

El cable de red permite conectar al Set Top box con el modem que permite el acceso a

internet. En la figura 3 se muestra un cable de red con conectores RJ45.

Figura 3. Cable de Red



ANEXO 6. MANUAL DE USUARIO EIiTV smartBox

qTv A
El smartBox

Set-top box con Ginga (DTVi) Modelo

EiTV smartBox
canales
digitales de TV abierta en alta definicion, EiTV smartBox t

nteractividad en el estandar definido para o Sistema Brasileno de TV Digital (DTVi)

EiTV smartBox t

sonido e imagen digitales lad especta EiTV smartBox t

Figura 1. Manual de usuario EiTV

Fuente: www.eitv.com.br
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RECURSOS

IMAGEN

S Hesolucan en Full HD

W Senal sin imerferencias y ruidos

% Guia de Programacion en Ls pantalla
W Lista de canales favoritos

INTERACTIVIDAD

* Ginga (DT¥i): Execocion de aplicativos interactivos transmitidos por los cansies, almacenados
en un pendrive externo via puerta USE o via Red. Para todos ot casos 3 posible colectar
infarmaciones ol aplicative. auxilianda en i desarrollo de estos.

SONIDO

% Alta calidad de sonico, & canales de Auce (surround 5.1)
% (losed Caption

® Audio Secundario (SAP)

8 Audio Descripoion

Caracteristicas Técnicas

WHDTV: TV Digital de Alta Definican en ISDB-T
Srormatos de Video: MPEG-2, MP@Y/ H.264-AVC HP@LA0O
~ Formaton de Audio: MPEG-1/2 Layer |1, HE-AAC

W GNUAINUX 0S

S EITV Zapper « Middleware Ginga

W Chipzet: STIH206

% FR patput: loop throogh

™ Faja de Frecuencin: UMF 470 - 806 MHx [canales 14 ate 69)
™ Full zeg 5.7Mhz, One seg 0.43 Mhz

8 Sermibidlidad: - 75 dBm mivel de entrada minima

W RAM 512MB DDRI

™ Flash 4 GB eMMC

~ Salida HOMI

% Salida madulada en RF (canal 3/4)

™ Salida RCA (VIDEC / R-audio-L)

N 2 puertas USE extemas

%1 puerts Ethernet: R4S - 107100 baae

% Guia Elecironica de TV (EPG)

% Contral Parental protegide por contrassfa

™ Tecnologia Closed Caption (subtitulo}

N Interactavdad (OTVI - Ginga)

™ Sisterna de aviso de emergencia (EWES)

% Permite atusliracan de software via poerta USB

N Conexion en red via puerta Ethernet

% Fuents 12V Externa de Alimentacion de Energra: AC 100 - 240V~ 50/60Hz
% Pezo: 1 Kg

% Dimensiores: 170 x 110 x 35 mm

Figura 2. Manual de usuario EiTV

Fuente: www.eitv.com.br
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Fuente: www.eitv.com.br
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ANEXO 7. CODIGOS DE LA APLICACION

Cdodigo NCL Eclipse

<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"?>

<I-- Generated by NCL Eclipse -->

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

<regionBase>
<region id="rvideo" height="100%" width="100%" zIndex="1"/>
<region id="rinicio" top="4%" left="80%" height="15%"
width="15%" zIndex="2"/>
<region id="rmenu" top="0%" left="0%" height="100%" width="25%" zIndex="2"/>
<region id="rencebollado" top="0%" left="0%" height="100%" width="25%"
zIndex="2"/>
<region id="rceviche" top="0%" left="0%" height="100%" width="25%" zIndex="2"/>
<region id="rmousse" top="0%" left="0%" height="100%" width="25%" zIndex="2"/>
<region id="ropl" top="24%" left="0.1%" height="17.5%" width="25%" zIndex="2"/>
<region id="rop2" top="42%" left="0.1%" height="17.5%" width="25%" zIndex="2"/>
<region id="rop3" top="60%" left="0.1%" height="17.5%" width="25%" zIndex="2"/>
<region id="rverde" top="86%" left="6.5%" height="4.5%" width="8%" zIndex="3"/>
<region id="rrojo" top="86%" left="15%" height="4.5%" width="8%" zIndex="3"/>
<region id="razul" top="91%" left="6.5%" height="4.5%" width="8%" zIndex="3"/>
<region id="ramarillo" top="91%" left="15%" height="4.5%" width="8%"
zIndex="3"/>
<region id="rvolver" top="91%" left="6.5%" height="4.5%" width="8%" zIndex="4"/>
<region id="rmegusta" top="78%" left="4.5%" height="6%" width="8%" zIndex="3"/>
<region id="rnogusta" top="78%" left="12.5%" height="6%" width="9%"
zIndex="3"/>
<region id="rqgr" top="85%" left="89%" height="13%" width="9%" zIndex="4"/>
<region id="rlua" left="50%" top="55%" width="50%" height="8%" zIndex="4"/>
</regionBase>

<descriptorBase>
<descriptor id="dvideo" region="rvideo"/>
<descriptor id="dinicio" region="rinicio"/>
<descriptor id="dmenu" region="rmenu"/>
<descriptor id="dencebollado" region="rencebollado"/>
<descriptor id="dceviche" region="rceviche"/>
<descriptor id="dmousse" region="rmousse"/>
<descriptor id="dop1" region="rop1" focusindex="1" moveDown="2" moveUp="3"/>
<descriptor id="dop2" region="rop2" focusIndex="2" moveDown="3" moveUp="1"/>
<descriptor id="dop3" region="rop3" focusIndex="3" moveDown="1" moveUp="2"/>
<descriptor id="dverde" region="rverde"/>
<descriptor id="drojo" region="rrojo"/>
<descriptor id="dazul" region="razul"/>
<descriptor id="damarillo" region="ramarillo"/>
<descriptor id="dvolver" region="rvolver"/>
<descriptor id="dmegusta" region="rmegusta" focusindex="1" moveRight="2"



moveleft="2"/>
<descriptor id="dnogusta" region="rnogusta" focusindex="2" moveRight="1"
moveleft="1"/>
<descriptor id="dqr" region="rqr"/>
<descriptor id="dLua" region="rlua"/>
</descriptorBase>

<!--IMPORTA CONECTORES-->
<connectorBase>
<importBase documentURI="ConnectorBase.ncl" alias="conector"/>
<causalConnector id="onKeySelecionSetNStopNStartN">
<connectorParam name="keyCode"/>
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="stop" max="unbounded"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"/>
<simpleAction role="set" value="$var" max="unbounded"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
</connectorBase>
</head>

<body>
<media id="video" src="sbtvd-ts://" descriptor="dvideo"/>
<media id="videol" src="media/videol.mp4" descriptor="dvideo"/>
<media id="video2" src="media/video2.mp4" descriptor="dvideo"/>
<media id="video3" src="media/video3.mp4" descriptor="dvideo"/>
<media id="inicio" src="media/inicio.png" descriptor="dinicio"/>
<media id="menu" src="media/menu.png" descriptor="dmenu"/>
<media id="encebollado" src="media/encebollado.png" descriptor="dencebollado"/>
<media id="ceviche" src="media/ceviche.png" descriptor="dceviche"/>
<media id="mousse" src="media/mousse.png" descriptor="dmousse"/>
<media id="op1" src="media/opl.png" descriptor="dopl"/>
<media id="op2" src="media/op2.png" descriptor="dop2"/>
<media id="op3" src="media/op3.png" descriptor="dop3"/>
<media id="verde" src="media/op4.png" descriptor="dverde"/>
<media id="rojo" src="media/op5.png" descriptor="drojo"/>
<media id="azul" src="media/op6.png" descriptor="dazul"/>
<media id="amarillo" src="media/op7.png" descriptor="damarillo"/>
<media id="amarillo1" src="media/op8.png" descriptor="damarillo"/>
<media id="amarillo2" src="media/op9.png" descriptor="damarillo"/>
<media id="amarillo3" src="media/op10.png" descriptor="damarillo"/>
<media id="volver" src="media/azul.png" descriptor="dvolver"/>
<media id="mgenc" src="media/mg_enc.png" descriptor="dmegusta"/>
<media id="nmgenc" src="media/nmg_enc.png" descriptor="dnogusta"/>
<media id="mgcev" src="media/mg_cev.png" descriptor="dmegusta"/>
<media id="nmgcev" src="media/nmg_cev.png" descriptor="dnogusta"/>
<media id="mgmou" src="media/mg_mou.png" descriptor="dmegusta"/>
<media id="nmgmou" src="media/nmg_mou.png" descriptor="dnogusta"/>
<media id="gr" src="media/qrcompras.png" descriptor="dqr"/>
<media id="gre" src="media/qre.png" descriptor="dqr"/>
<media id="grc" src="media/qrc.png" descriptor="dqr"/>
<media id="grm" src="media/qrm.png" descriptor="dqr"/>

<!I--Script lua para acceso al servidor web remoto para registrar respuesta-->

<media id="lua" src="media/votacion.lua" descriptor="dLua">



<property hame="voto"/>
<property name="result"/>

</media>

<!--PUERTA DE ENTRADA-->
<port id="p1" component="video"/>
<port id="p2" component="inicio"/>

<!I--LINKs PRESIONA BOTON VERDE DE INICIO-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">

</link>

<bind role="onSelection" component="inicio">
<bindParam name="keyCode" value="GREEN"/>

</bind>

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

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

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

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

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

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

<bind role="start" component="op1"/>

<bind role="start" component="0p2"/>

<bind role="start" component="0p3"/>

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

<!--LINKs INGRESO DE OPCIONES DEL MENU-->
<I--ENCEBOLLADO-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">

</link>

<bind role="onSelection" component="op1"/>
<bhind role="stop" component="menu"/>
<hind role="stop" component="op1"/>

<hind role="stop" component="o0p2"/>

<hind role="stop" component="0p3"/>

<hind role="stop" component="qr"/>

<bhind role="stop" component="grc"/>

<bhind role="stop" component="grm"/>

<hind role="stop" component="amarillo"/>
<bhind role="start" component="encebollado"/>
<bind role="start" component="amarillo1"/>
<bhind role="start" component="mgenc"/>
<bhind role="start" component="nmgenc"/>
<bhind role="start" component="qre"/>

<!--CEVICHE-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">

<bind role="onSelection" component="0p2"/>
<bind role="stop" component="menu"/>
<bind role="stop" component="op1"/>

<bind role="stop" component="0p2"/>

<bind role="stop" component="0p3"/>

<bind role="stop" component="0p3"/>

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

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

<bind role="stop" component="gre"/>
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<bind role="stop" component="amarillo"/>
<bind role="start" component="ceviche"/>
<bind role="start" component="amarillo2"/>
<bind role="start" component="mgcev"/>
<bind role="start" component="nmgcev"/>
<bind role="start" component="qrc"/>
</link>
<I--MOUSSE-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">
<bind role="onSelection" component="0p3"/>
<bind role="stop" component="menu"/>
<bind role="stop" component="op1"/>
<bind role="stop" component="o0p2"/>
<bind role="stop" component="0p3"/>
<bind role="stop" component="0p3"/>
<bind role="stop" component="qr"/>
<bind role="stop" component="gre"/>
<bind role="stop" component="grc"/>
<bind role="stop" component="amarillo"/>
<bind role="start" component="mousse"/>
<bind role="start" component="amarillo3"/>
<bind role="start" component="mgmou"/>
<bind role="start" component="nmgmou"/>
<bind role="start" component="grm"/>
</link>
<!--LINKs PRESIONA MENU COLOR VERDE-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">
<bind role="onSelection" component="verde">
<bindParam name="keyCode" value="GREEN"/>
</bind>
<bind role="stop" component="inicio"/>
<bhind role="stop" component="encebollado"/>
<hind role="stop" component="ceviche"/>
<hind role="stop" component="mousse"/>
<hind role="stop" component="amarillol1"/>
<hind role="stop" component="amarillo2"/>
<hind role="stop" component="amarillo3"/>
<hind role="stop" component="mgenc"/>
<hind role="stop" component="nmgenc"/>
<bhind role="stop" component="mgcev"/>
<bhind role="stop" component="nmgcev"/>
<bhind role="stop" component="mgmou"/>
<hind role="stop" component="nmgmou"/>
<bhind role="stop" component="grc"/>
<bind role="stop" component="grm"/>
<bhind role="stop" component="gre"/>
<bind role="start" component="qr"/>
<bind role="start" component="menu"/>
<bind role="start" component="verde"/>
<bind role="start" component="rojo"/>
<bind role="start" component="azul"/>
<bind role="start" component="amarillo"/>
<bind role="start" component="op1"/>
<bind role="start" component="o0p2"/>
<bind role="start" component="0p3"/>
</link>
<!--LINKs PRESIONA SALIR COLOR ROJO-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">



</link>

<bind role="onSelection" component="rojo">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>

</bind>

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

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

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

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

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

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

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

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

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

<bind role="stop" component="op1"/>

<bind role="stop" component="o0p2"/>

<bind role="stop" component="0p3"/>

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

<!--LINKs PRESIONA VOLVER COLOR AZUL-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">

</link>

<bind role="onSelection" component="azul">
<bindParam name="keyCode" value="BLUE"/>

</bind>

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

<hind role="stop" component="encebollado"/>

<hind role="stop" component="ceviche"/>

<hind role="stop" component="mousse"/>

<hind role="stop" component="amarillol1"/>

<hind role="stop" component="amarillo2"/>

<hind role="stop" component="amarillo3"/>

<hind role="stop" component="mgenc"/>

<bhind role="stop" component="nmgenc"/>

<bhind role="stop" component="mgcev"/>

<bhind role="stop" component="nmgcev"/>

<bhind role="stop" component="mgmou"/>

<bhind role="stop" component="nmgmou"/>

<bhind role="stop" component="grc"/>

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

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

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

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

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

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

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

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

<bind role="start" component="op1"/>

<bind role="start" component="o0p2"/>

<bind role="start" component="0p3"/>

<I--LINKs PRESIONA VER VIDEO 1 COLOR AMARILLO-->

101



102

<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">
<bind role="onSelection" component="amarillo1">
<bindParam name="keyCode" value="YELLOW"/>
</bind>
<bind role="stop" component="inicio"/>
<bind role="stop" component="encebollado"/>
<bind role="stop" component="ceviche"/>
<bind role="stop" component="mousse"/>
<bind role="stop" component="menu"/>
<bind role="stop" component="verde"/>
<bind role="stop" component="rojo"/>
<bind role="stop" component="azul"/>
<bind role="stop" component="amarillo"/>
<bind role="stop" component="op1"/>
<bind role="stop" component="o0p2"/>
<bind role="stop" component="0p3"/>
<bind role="stop" component="0p3"/>
<bind role="stop" component="video"/>
<bind role="stop" component="mgenc"/>
<bind role="stop" component="nmgenc"/>
<bind role="stop" component="mgcev"/>
<bind role="stop" component="grc"/>
<bind role="stop" component="grm"/>
<bind role="stop" component="gre"/>
<bind role="stop" component="qr"/>
<bind role="stop" component="nmgcev"/>
<bind role="stop" component="mgmou"/>
<bind role="stop" component="nmgmou"/>
<bind role="start" component="videol"/>
<bind role="start" component="volver"/>
</link>
<!--LINKs PRESIONA VER VIDEO 2 COLOR AMARILLO-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">
<hind role="onSelection" component="amarillo2">
<bindParam name="keyCode" value="YELLOW"/>
</bind>
<bhind role="stop" component="inicio"/>
<hind role="stop" component="encebollado"/>
<hind role="stop" component="ceviche"/>
<bhind role="stop" component="mousse"/>
<bind role="stop" component="menu"/>
<bind role="stop" component="verde"/>
<bhind role="stop" component="rojo"/>
<bhind role="stop" component="azul"/>
<bhind role="stop" component="amarillo"/>
<bhind role="stop" component="op1"/>
<bind role="stop" component="0p2"/>
<bind role="stop" component="0p3"/>
<bind role="stop" component="0p3"/>
<bind role="stop" component="video"/>
<bind role="stop" component="mgenc"/>
<bind role="stop" component="nmgenc"/>
<bind role="stop" component="mgcev"/>
<bind role="stop" component="nmgcev"/>
<bind role="stop" component="mgmou"/>
<bind role="stop" component="nmgmou"/>
<bind role="stop" component="grc"/>
<bind role="stop" component="grm"/>



</link>

<bind role="stop" component="gre"/>
<bind role="stop" component="qr"/>
<bind role="start" component="video2"/>
<bind role="start" component="volver"/>

<!I--LINKs PRESIONA VER VIDEO 3 COLOR AMARILLO-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">

</link>

<bind role="onSelection" component="amarillo3">
<bindParam name="keyCode" value="YELLOW"/>

</bind>

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

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

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

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

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

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

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

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

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

<bind role="stop" component="op1"/>

<bind role="stop" component="o0p2"/>

<bind role="stop" component="0p3"/>

<bind role="stop" component="0p3"/>

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

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

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

<bhind role="stop" component="mgcev"/>

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

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

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

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

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

<bhind role="stop" component="gre"/>

<hind role="stop" component="qr"/>

<bhind role="start" component="video3"/>

<bhind role="start" component="volver"/>

<!--LINKs PRESIONA VOLVER COLOR AZUL-->
<link xconnector="conector#onKeySelectionNStopNStartN">

<bind role="onSelection" component="volver">
<hindParam name="keyCode" value="BLUE"/>

</bind>

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

<hind role="stop" component="encebollado"/>

<bhind role="stop" component="ceviche"/>

<bhind role="stop" component="mousse"/>

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

<bind role="stop" component="amarillo2"/>

<bind role="stop" component="amarillo3"/>

<bind role="stop" component="video3"/>

<bind role="stop" component="video2"/>

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

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

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

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

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

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

<bind role="start" component="video"/>
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<bind role="start" component="menu"/>
<bind role="start" component="verde"/>
<bind role="start" component="rojo"/>
<bind role="start" component="azul"/>
<bind role="start" component="amarillo"/>
<bind role="start" component="op1"/>
<bind role="start" component="o0p2"/>
<bind role="start" component="0p3"/>
</link>

<!--PARA ELEGIR ME GUSTA ENCEBOLLADO-->
<link xconnector="conector#onSelectionSetN">
<bind role="onSelection" component="mgenc" />
<bind component="lua" role="set" interface="voto">
<bindParam name="var" value="ca"/>
</bind>
</link>

<!--PARA ELEGIR NO ME GUSTA ENCEBOLLADO-->
<link xconnector="conector#onSelectionSet">
<bind role="onSelection" component="nmgenc" />
<bind component="lua" role="set" interface="voto">
<bindParam name="var" value="cb"/>
</bind>
</link>

<!--PARA ELEGIR ME GUSTA CEVICHE-->
<link xconnector="conector#onSelectionSet">
<hind role="onSelection" component="mgcev" />
<hind component="lua" role="set" interface="voto">
<bindParam name="var" value="cc"/>
</bind>
</link>
<!--PARA ELEGIR NO ME GUSTA ENCEBOLLADO-->
<link xconnector="conector#onSelectionSet">
<hind role="onSelection" component="nmgcev" />
<hind component="lua" role="set" interface="voto">
<bindParam name="var" value="cd"/>
</bind>
</link>
<!--PARA ELEGIR ME GUSTA ENCEBOLLADO-->
<link xconnector="conector#onSelectionSet">
<hind role="onSelection" component="mgmou" />
<hind component="lua" role="set" interface="voto">
<bindParam name="var" value="ce"/>
</bind>
</link>
<!--PARA ELEGIR NO ME GUSTA ENCEBOLLADO-->
<link xconnector="conector#onSelectionSet">
<bind role="onSelection" component="nmgmou" />
<bind component="lua" role="set" interface="voto">
<bindParam name="var" value="cf"/>
</bind>
</link>
</body>
<Incl>



