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INTRODUCCION

La Universidad Tecnologica Israel con sede matriz ubicada en las calles Francisco
Pizarro E4-142 y Av. Orellana en la ciudad de Quito, cuenta con las carreras
Universitarias en Produccion TV &Multimedia, Hoteleria y Turismo, Administracion de
empresas, Disefio Gréfico, Contabilidad Publica y Auditoria, Sistemas Informaticos,

Electronica y Telecomunicaciones.

La carrera Universitaria de Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad
Tecnolbgica Israel cuenta con cuatro laboratorios, en los cuales se imparten materias
de Electrénica en Telecomunicaciones. El laboratorio de simulacién Electrénica y
Telecomunicaciones de la Universidad Israel, cuenta con 14 computadoras totalmente

equipadas, estas poseen el sistema operativo Ubuntu.

Figura 1. Laboratorio de simulacion Electrénica y Telecomunicaciones

Fuente: Investigador

En la actualidad la Facultad de Electrénica se ha caracterizado por utilizar el sistema
operativo Linux (Ubuntu), el cual se ha destinado para la simulacién de diversos
programas electrénicos, de esta manera se imparte al estudiante las materias de

carrera.



Figura 2. Maquina del laboratorio con sistema operativo Linux Ubuntu
Fuente: Investigador

El estudio de la materia Fundamentos de Comunicaciones, la cual abarca el tema de
Modulacion Digital, hace referencia a un suceso tecnolégico llamado apagon analdgico,
al cual se lo describe como el cese de las emisiones analégicas de television. Este tema
tuvo un mayor realce a partir del afio 2010 dentro del Ecuador ya que en este afio se
adopto el Sistema Brasilefio de Television Digital o ISDB-Tb, este estandar de television
digital esta basado en el sistema japonés ISDB-T. Las causas del apagon analdgico,
hace referencia al avance tecnoldgico y al mejoramiento de calidad en las transmisiones
de televisién. El impacto del apagdn analdgico y el cambio a la television digital, generan
un gran campo en lo que se refiere al desarrollo de “Aplicaciones Usuarios”, las cuales

se las puede adjuntar a las transmisiones de televisién digital.

Mediante herramientas de software se pueden crear aplicativos para el usuario los
cuales son agregados a las transmisiones para television digital. En el laboratorio de
simulacién de Electrénica y Telecomunicaciones, para la materia de especializacion
Fundamentos de Comunicaciones, no cuentan con un entorno basado de software para

el desarrollo de aplicativos para televisién digital.

Los profesionales egresados de la carrera de Electronica y Telecomunicaciones, dentro
de su experiencia no cuentan con las bases para el desarrollo de aplicaciones para
television digital. Existe desconocimiento en los procesos a tomar en cuenta al momento
de desarrollar las aplicaciones para television digital.

Dentro de la carrera de Electronica y Telecomunicaciones no existe una guia para el

desarrollo de aplicaciones de television digital.



OBJETIVOS

Objetivo general:

- Implementar un entorno de simulacion que permita la creacion de aplicaciones
para Television Digital basadas en el Middleware Ginga desarrolladas en la

carrera de Electrénica y Telecomunicaciones.

Objetivos especificos:

- Investigar las herramientas necesarias de software, que ayuden a la simulacién
de aplicaciones para Television Digital.

- Disefar un entorno de simulacién para el desarrollo de aplicaciones de televisiéon
Digital con la ayuda de herramientas de software libre.

- Implementar el entorno de simulacién para aplicaciones de televisién Digital,
desarrolladas bajo un entorno de software libre en un sistema operativo Ubuntu.

- Validar el correcto funcionamiento del entorno de simulacion para aplicaciones

de Televisién Digital.



CAPITULO |

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccioén

En este capitulo se tomara en cuenta los conceptos basicos sobre la Televisién Digital
Terrestre, los elementos necesarios para la creacion de aplicaciones interactivas, las
herramientas de software libre bésicas y de facil manejo, para que el estudiante se
familiarice y consiga un conocimiento basico de lo que se va a tratar en capitulos

posteriores de este trabajo.

1.2 Television Digital Terrestre

La Television Digital Terrestre por sus siglas TDT o TDA refiriéndose a la Televisién
Digital Abierta se asocia en la forma de transmitir la sefial de informacién que es
mediante la codificacion digital, fue creada por la NHK que es la Corporacién Emisora
de Japén o Asociacion de Radiodifusion de Japén, con un principal objetivo que fue el
intentar transmitir canales de television en alta definicibn conocida como (HDTV).
Después de estos grandes avances tecnoldgicos, el sistema adquirié el nombre de
televisiéon de alta definicién y adjunto con la transmision de datos tomo el nombre de

television digital terrestre.

Nace la norma ATSC (Advanced Television Standard) utilizada en México, Estados
Unidos y Canada. Al adquirir la norma Estados Unidos los japoneses decidieron cambiar
su estandar el cual se llamo6 ISDB-T (Integrated Services Digital Broadcasting —
Terrestrial). Hay que mencionar que el sistema utilizado por la mayor parte en
Latinoamérica es el sistema brasilefio, esta horma es SBTVD (Sistema Brasileiro de
Televisao Digital) o ISDB-Tb (Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial Built-
in). Este dltimo estandar es una modificacion al estdndar ISDB-T, en el cual se observa
diferencias técnicas en la compresion de video, audio, velocidad de modulacion y
software de interaccion con el usuario. Entre estas dos normas se rigen aspectos
técnicos como el tipo de Modulacién, Multiplexacion, Transmision de datos, Codificacion
de video y audio y Codificacion de error

Ecuador a partir del afio 2010 se vincul6 en temas de cooperacion tecnoldgica con Brasil

y Japén para adquirir conocimientos con la Norma ISDB-Tb.



1.3 Normade transmision ISDB-T

La norma japonesa ISDB-T para television digital terrestre, permite transmitir audio y
video, tiene la opcién en la transmision de contenido permitir al televidente interactuar
con el canal transmitido digitalmente.

La norma ISDB-T también permite, en una misma banda transmitir varios canales de
datos y multimedia, para asi optimizar el uso del espectro radioeléctrico.

SFN (Single Frecuency Network), conocida como red de frecuencia Unica es el que hace
posible que los equipos de transmision emitan la sefial por un mismo canal de
frecuencia, de esta forma el televidente tiene la opcion de escoger varios programas o

subprogramas dentro de una misma corporacion televisiva.
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I : | " (any of service are
| NPEG2 ||| NPEGAAC | Datacoding  H26dvideo | . -
. Videocoding | Audiocoding || (note) 1| coding |, )
T i R i S ., Common interface
e K (Transport Stream interface)
1 ' ~ ! 1
Multiplex( Based on MPEG-2 systems) ::l Mulitplex

= o COMMon interface (Framed
" B Transport Stream interface)

L 1 : '
Seqmented OFDM =~ . i
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Figura 1.1 Modelo de transmisioén ISDB-T
Fuente: (Davila, 2012)

De esta forma el ISDB-T en el canal de audio y video hace posible la transmision de un
canal de alta definicion HDTV en un ancho de banda de 6 MHz, aqui también se puede

subdividir el canal en dos y tres para definicion estandar SDTV.
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Figura 1.2 Segmentacién de un canal ISDB-T
Fuente: (Asif, 2011)

1.3.1 Compresiéon y multiplexaciéon en la norma de transmisién ISDB-T

El tipo de comprension y multiplexacion usado por ISDB-T es MPEG2 para audio y
video, el cual garantiza la transmision en alta definicion dentro de redes madviles con

recurso limitado, esto es recomendable debido a la elevada tasa de bits de transmision.

1.3.2 Modulacién en la norma de transmisién ISDB-T

Los tipos de modulacion usados pro ISDB segun los requerimientos de la banda de
frecuencia son:

- 16QAM-OFDM

- 64QAM-OFDM

- QPSK-OFDM

- DQPSK-OFDM



En television digital se utiliza PSK (significado en espafiol Modulacion por
desplazamiento de Fase) y QAM (significado en espafiol Modulacion de Amplitud en
Cuadratura) con multiplexacion COFDM mas conocida como (Multiplexacion por division
de frecuencias ortogonales).
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Figura 1.3 Multiplexacién por division de frecuencias ortogonales

Fuente: (Telecomunicaciones, 2002)

COFDM es resistente a los efectos de trayectos multiples, ya que utiliza mdltiples

portadoras para transmitir la misma sefial.

RECEIVER
(CONTROL CASE)

TRANSMITTER
(SHERPA)

Figura 1.4 Transmision digital COFDM
Fuente: (Systems N. I, 2010)



1.3.3 Informacién técnica de la norma de transmision ISDB-T

Caracteristicas de la norma ISDB-T

BSTOFMD (Band Segmented

Modulacién Transmission-Orthogonal Frequeny
Divisions Multiplexing)
_ VHF o UHF, segun la estrategia de
Frecuencia

implementacién de cada pais.

Arquitectura de transmision

13 segmentos para receptores fijos y
méviles (como autos) y 1 segmento para
dispositivos portables (celulares)

Cuadros por segundo

30 FPS para servicio estandar y movil,
30 FPS para servicio movil (15 FPS en
Japon)

Ancho de banda del canal

Tipicamente 6 MHz, con opcién de 7y 8

MHz segun el pais.

Compresién de audio

5.1 MPEG-4 AAC@L4 para dispositivos
fijos y moviles, MPEG-4 AAC@L2 para

dispositivos portables

Compresion de video

MPEG-4 AVC HP@L4 para dispositivos
fijos y moviles, MPEG-4 AVC BP@L1.3
para dispositivos portables

Resolucion video en disp. fijos

SD 720x480i/p, SD720x576i/p, HD
1280x720p 16:9, Full HD 1920x1080i
16:9

Resolucion video en disp. portables

SQVGA (160x120 / 160x90), QVGA
(320x240 / 320x180), CIF (352x288)

Multiplexado

Sistema de multiplexado MPEG-2

Multiprograma

El formato permite 1 programa Full HD
por canal; o 1 programa HD+1 programa
SD por canal; o 3 programas SD por

canal.

Tabla 1.1 Caracteristicas de la norma ISDB-T
Fuente: (DivXLand, 2014)




1.4 Caracteristicas de la norma de transmision SBTVD-T

La norma brasilefia SBTVD-T es la modificacion a la norma japonesa ISDB-T, esta
modificacion se sustenta a un mejor acoplamiento en el mercado brasilefio y
extendiéndose al mercado latinoamericano.

Una de las herramientas que marca la diferencia entre estas dos normas es el
middleware Ginga proveniente de un sistema brasilefio.

Una caracteristica importante de la horma SBTVD, se basa en su tecnologia avanzada
con alternativas excelentes en investigacion, ya que su facto principal es ser licencia
libre, disminuyendo asi costos para el usuario final

La norma SBTVD-T tiene mucha explotacion en términos sociales y econémicos por el
simple hecho de poder transmitir audio y video de alta calidad para el usuario final, de
los cuales también se encuentra una alta gama de dispositivos moéviles y fijos

compatibles con la norma.

1.4.1 Compresién y multiplexacion en la norma de transmisién SBTVD-T

La principal modificacion para esta norma es el uso de la codificacién H.264 siendo esta
un cédec de video de alta compresion, mas conocida como MPEG-4 dentro del sistema
de compresion de video brasilefio.

A su inicio MPEG-4 fue creado para transmisiones de contenido web con recursos
limitados y conexiones de internet con tasas de muy bajas de bit, todo esto dentro de
dispositivos siendo de esta forma un buen acoplamiento para sistemas
latinoamericanos.

Una de las caracteristicas del SBTVD-T esta en el ancho del canal siendo estos, 6 MHz,

7 MHz y 8 MHz totalmente compatible con la norma ISDB-T.

Figura 1.5 Multiplexacion y compresion SBTVD-T
Fuente: (Davila, 2012)



1.4.2 Modulacién en la norma de transmision SBTVD-T

La modulacion usada para SBTVD-T es BST-OFDM (Band Segmented Transmission
Orthogonal Frecuency Division Multiplexing), teniendo como caracteristica la
segmentacion de la banda de frecuencia en trece, de la misma forma que lo hace la
norma ISDB-T con la diferencia que se puede cambiar dentro de la emisién del canal el

esquema del segmento.
1.4.3 Regiones con la normas de transmisién SBTVD-T o ISDB-Tb
El estandar ISDB-T ya ha sido adoptado para las transmisiones digitales inalambricas

en Perq, Argentina, Chile, Venezuela, Ecuador, Costa Rica, Paraguay, Uruguay, Bolivia,

Nicaragua, y Filipinas.

BOVB/T
ATSC
B ISDB-TB

Figura 1.6 Paises en verde ya adoptaron el estandar ISDB-Tbh
Fuente: (DivXLand, 2014)

1.5 Infraestructura para lared de television digital.

1.5.1 Infraestructura fisica

Dentro de la infraestructura de una red para television digital se hace referencia a tres

componentes como minimo:
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- Dos en la infraestructura del proveedor del servicio.
- Servidor de aplicaciones y servidor de playout.

- Uno en la infraestructura del usuario siendo este el set top box.

Estos elementos son seleccionados de acuerdo a requerimientos propios de la empresa
gue provee del servicio y de acuerdo al tipo de aplicacion.

—

S e rETTITITT

e I L — e

Enapsu’adc’ Codificador Cocificador

Stream de audio
Stream de Datos Stream de videq

\
\
S Stream transporte Pt
l@ [ e® @
Muttiplexor Modulador / \

Convertidor | AN

o‘.

Figura 1.7 Infraestructura de una red de television digital
Fuente: (Davila, 2012)

La Figura 1.7. Muestra lo basico de una red de television digital. En los streamings de
video, audio y datos se multiplexan en un stream de compresion MPEG-2, a través de
una placa fisica, donde la sefal es captura por la antena siendo esta demodulada y

decodificada dentro del STB, es aqui donde el middleware del dispositivo reproduce el
contenido del stream.

1.5.1.1 Servidor de aplicaciones y contenidos para aplicaciones de Television
Digital

El servidor de aplicaciones es un equipo encargado del almacenamiento de distribucién
de las aplicaciones NCL siendo estas ejecutadas en la transmision. EI mismo cuenta

con un entorno para el desarrollo delas aplicaciones para television digital.
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1.5.1.2 Servidor Playout para aplicaciones de television Digital

El servido Playout es el dispositivo encargado de generar el stream o flujo de datos, de
este dispositivo depende la difusién y modulacion utilizando la norma MPEG-2 basa en
el ISDB.

DooonndOURRARURE L ARA tr oaascnnnosny

Figura 1.8 Playout para NCL
Fuente: (EiTV, 2014)
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1.5.1.3 Set Top Box (STB) para aplicaciones de Television Digital

El STB es un dispositivo que tiene como funcion capturar la sefial de la antena,
decodificarla y finalmente mostrarla en un televisor, el cual es ejecutado por una

aplicacion de software ya incluida.

‘ =
0C 5V HOMI USB

Figura 1.9 Set Top Box receptor para television digital
Fuente: (EiTV, 2014)

1.5.2 Herramientas para la creacion de aplicaciones para television digital
1.5.2.1 Software Middleware

Es una aplicacién que sirve como asistente que realiza las acciones de interaccién o
comunicacion (interface) entre otras aplicaciones, dentro de los sistemas distribuidos

simplifica el complejo trabajo que debe ser realizado por un programador.
1.5.2.2 Middleware Ginga

El Middleware Ginga es el nombre asignado al Sistema Abierto Brasilefio para television
Digital o mas conocido como SBTVD. Ginga es una innovacion Brasilefia formado por
tecnologia estandarizado siendo asi un middleware completo y avanzado siendo la
mejor solucién para requisitos de television digital. EI Middleware Ginga se divide en dos
sistemas de programacion diferentes interrelacionados permitiendo el desarrollo de
aplicaciones para televisién digital. EI método de programacion escogido depende de
las funcionalidades que seran requeridas para los diferentes proyectos. El sistema

Ginga-J esta disefiado para soportar aplicaciones procedurales en Java, el segundo
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sistema es Ginga-NCL el cual maneja aplicaciones nativas NCL, esta dos sistemas se
ajustan perfectamente para el desarrollo de aplicaciones para television digital. El
Middleware Ginga es el producto final de los laboratorios de la PUC-Rio Telemidia y la
UFPB LAVID, es un arduo trabajo en el desarrollo en la investigacion de proyectos. Toda
esta informacion es de carécter publico y se lo puede encontrar en varios sitios de la

web.

2TV Interativa se fazcom

Figura 1.10 Logo Ginga
Fuente: (PUC-Rio, 2009)

1.5.2.3 Ginga-NCL

Ginga-NCL es el subsistema Ginga desarrollada por la PUC-Rio que tiene como objetivo
proporcionar una infraestructura para aplicaciones de presentacion declarativas escritas
en NCL (Nested Context Language). NCL es un lenguaje de aplicacion XML con
instalaciones para la especificacibon de los aspectos de la interactividad, la
sincronizacién espacio-temporal entre los objetos de comunicacién, capacidad de
adaptacion, soporte para multiples dispositivos y apoyar la produccion en vivo de

programas interactivos no lineales.

Figura 1.11 Logo Ginga NCL
Fuente: (Ginga, 2014)
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1.5.2.4 Software CreaTV Digital

El software libre CreaTV Digital es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones
destinadas a la television digital de facil manejo para la creacion de contenidos
interactivos siendo este su entorno grafico facilitando el disefio, no es necesario tener
conocimientos avanzado en lenguajes LUA (palabra en portugués, traducida da al
espafol Luna) y NCL (por sus siglas en inglés Nested Context Languaje), para la
manipulacion de este software. El software CreaTV Digital le permite al usuario disefiar
un contenido puede este ser un programa, pelicula afiadiéndole una interactividad con
el usuario, este software sera el encargado de generar el archivo o codigo NCL el cual
permitird que la aplicacion sea ejecutada en el Middleware Ginga, este software basa

su desarrollo en el lenguaje de programacion C++ con la multiplataforma de disefio Qt.

CreaTVdigital

Figura 1.12 Herramienta para la creacién de aplicaciones NCL para el middleware
GINGA de Television Digital Terrestre
Fuente: (Cardozo, CreaTV Digital, 2011)

1.5.2.5 Eclipse

Eclipse es un entorno de desarrollo de codigo abierto, ha sido disefiado para ser usado
en un entorno de desarrollo integrado llamado IDE, basando principalmente en el

lenguaje de programacion java.

= eclipse

Figura 1.13 Logo del entorno de desarrollo Eclipse.
Fuente: (Eclipse, 2014)
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1.5.2.6 NCL - Eclipse

Es un plug-in que tiene como objetivo agilizar la manipulacion y desarrollo de
aplicaciones para television digital basadas en NCL. Ha sido desarrollado para el
entorno de desarrollo Eclipse permitiendo reutilizar las caracteristicas dentro del entorno
de desarrollo, siendo de gran manipulacién con otras herramientas dentro del desarrollo.
Fue creada con el interés principal de facilitar el trabajo y corregir errores de una manera
rapido como ayuda con los desarrolladores de aplicaciones para television digital, tiene
como principios tecnoldgicos la facil integracion y facilidad de manipulacion para la

creacion de interactividad dentro de la televisién digital.

Figura 1.14 Plug-in NCL - Eclipse
Fuente: (Systems L. 0., 2009 - 2014)

1.5.2.7 VMware player
Desarrollado para servir como un sistema de virtualizacion de software, simulando a un

sistema fisico de computadora. Este sistema de virtualizaciéon permite simular diferentes

tipos de sistemas operativos sea esto Linux, Windows, Mac Os.

Figura 1.15 VMware sistema de virtualizacion
Fuente: (VMware, 2014)
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1.5.2.8 Set Top Box Ginga-NCL Virtual

El decodificador virtual Ginga-NCL es una maquina virtual construido para facilitar el
proceso de distribucion e implementacién de Ginga-NCL + version C +, la version del
jugador de NCL, que tiene las caracteristicas de presentacion mas avanzadas de
aplicaciones declarativas, un mejor rendimiento y mas cerca de una aplicacion integrada

en set-top boxes real.

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

Quick hints:

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

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

- Use the /misc/launcher.sh script to run your NCL application
Example: /misc/launcher.sh /misc/ncl30/sampleld3/sampled3. ncl

- Use the following keymap:

- Have fun!

Enter

IP:192.168.5.130 TV Interativa se faz com Gingal

Figura 1.16 Set top box Ginga NCL
Fuente: (SPBPortal, 2014)
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CAPITULO Il

DESCRIPCION DEL PROCESO INVESTIGATIVO REALIZADO PARA LA
IMPLEMENTACION DE UN ENTORNO DE SIMULACION PARA APLICACIONES DE
TELEVISION DIGITAL.

2.1 Introduccioén

En este capitulo se mostrara las necesidades y formas de resolver la falta de un sistema
de simulacion para aplicaciones de Television Digital en el Laboratorio de Simulacion

Electrénica y Telecomunicaciones de La Universidad Tecnoldgica Israel.

El problema principal tiene como sustento que los profesionales egresados de la carrera
de Electrénica y Telecomunicaciones, dentro de su experiencia no cuentan con las

bases para el desarrollo de aplicaciones para televisién digital.

Con el objetivo general propuesto lo que se pretende es proveer al Estudiante de
Electronica y Telecomunicaciones un simulador para aplicaciones de television Digital

con el cual podra adquirir conocimientos sobre este tema.

El objetivo especifico de Estudio tiene como finalidad conocer todo lo relacionado con
la television digital, las normas de digitalizacion, el hardware y software que ayudan a la

creacion de aplicaciones para Television Digital.

En el objetivo especifico de Disefio se considera las herramientas de software libre
destinadas para el desarrollo de aplicaciones interactivas, en este punto se agrupa las
herramientas de software formando asi un simulador con fases de disefio, manipulacién

de cbdigo y pruebas de la aplicacion final.
A lo que refiere el objetivo especifico de Implementacion, no es més que el montaje de
todas las herramientas de software libre en el Laboratorio de Simulacion Electrénica y

Telecomunicaciones.

Por ultimo el objetivo especifico de Validacion, es mas que las pruebas finales de una

aplicacion demo para Television Digital.
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La hipétesis o idea a defender en el presente proyecto se plantea de la siguiente forma:
Si se implementa un entorno de simulaciéon para la creacion de aplicaciones de
Television Digital, se pondran las bases para que el estudiante de la carrera de
Electronica y Telecomunicaciones conozca las herramientas y pasos a seguir para
desarrollar una aplicacion interactiva en Television Digital. Siendo la variable
independiente: El entorno de simulacion para la creacion de aplicaciones para Television

Digital y la variable dependiente: las herramientas de software libre.

EL presente proyecto estd basado en el conjunto de herramientas de software libre lo
que hace posible desarrollar un entorno para aplicaciones de Televisan Digital para ser

aplicado en el Laboratorio de simulacion Electrénica y Telecomunicaciones.

Este trabajo de titulacion esta basado en 4 etapas que son las siguientes:
- Estudio
- Disefio
- Implementacion

- Validacion

En las etapas del trabajo de titulacibn antes mencionadas se utilizara los siguientes

métodos de investigacion:

Método de Andlisis y Sintesis
Con la ayuda de estos métodos se desarrolld el Estudio y Disefio del entorno de
simulacién para aplicaciones de Television Digital, recopilando la informacion necesaria

para escoger las herramientas de software libre de facil manejo.

Método Experimental
Con este método se realizd la Implementacién y Validacion del trabajo de titulacion,
permitiendo realizar las pruebas correspondientes en donde se evalla el funcionamiento

correcto de todo el entorno de simulacion para aplicaciones de Television Digital.

Con la realizacion de este trabajo se espera servir de base para el desarrollo de
aplicaciones para Television Digital, intuir de manera clara al estudiante con todas la
herramientas de software libre a que se desarrolle las aplicaciones interactivas

siguiendo un proceso logico y de facil manejo.
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2.2 Componentes y esquema de red del laboratorio de simulacion Electrénicay

Telecomunicaciones
2.2.1 Switch del Laboratorio de Simulacién Electrénicay Telecomunicaciones
El laboratorio de simulacién Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad Israel,

cuenta con un switch 3C1670, el cual sirve para interconectar dos segmentos de la red,

entre ellos el cuarto de maquinas principal y el laboratorio, también ayuda con la labor

de identificar la IP de cada maquina.

Figura 2.1 Switch 3C1670 del laboratorio con sistema operativo Linux Ubuntu

Fuente: Investigador

2.2.2 Estructura de red en el Laboratorio de Simulacion Electrénica y

Telecomunicaciones
Cada una de las maquinas o pc se encuentran conectadas en red con la siguiente

estructura como se indica en la siguiente figura, las maquinas poseen una IP Unica de

esta manera se descarta cualquier conflicto de IP.
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Figura 2.2 Esquema de red realizado en el software Cisco Packet Tracer

Fuente: Investigador

2.3 Ubicacion de simuladores de software para el desarrollo de aplicaciones para
television digital

En cada maquina del laboratorio de simulacién Electrénica y Telecomunicaciones es
necesario instalar el simulador de software para el desarrollo de aplicaciones para
television digital.

2.3.1 Caracteristicas de los computadores para el entorno de desarrollo para
aplicaciones de television digital.

Las PC del laboratorio de simulacién de Electronica y Telecomunicaciones cuentan con

las siguientes caracteristicas para abarcar al software de simulacion:

- Memoria RAM 2GB

- Intel Core 2 Duo, CPU E7300 de 2.66GHz
- Sistema Ubuntu 12.04 de 32 bits

- Disco de 30 GB
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Detalles

Todas las configuraciones Detalles

Aplicaciones predeter...

Soportes extraibles

Graficos

ubuntu 12.04 LTS

Nombre del dispositivo |administrader-pc
Memoria 2,0GiB

Procesador |ntel® Core™2 Duo CPU E7300 @ 2.66GHz x 2
Graficos Desconocido
Tipode SO 32-bit
Disco 29,5GB

b | Instalar actualizaciones |

Figura 2.3 Detalles Técnicos de PCs

Fuente: Investigador
2.3.2 Usuario para el simulador de aplicaciones de Television Digital
Dentro del sistema operativo Ubuntu con la creaciéon de un usuario (Ginga), el cual

Unicamente abarca las herramientas necesarias para la creaciéon de aplicaciones de
Television Digital.

l, ontrasena

Figura 2.4 Acceso a la sesion de Ginga - Usuario: Ginga - Clave: ginga2014

Fuente: Investigador
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2.3.3 Simulador de aplicaciones para televisién digital

En la actualidad la television digital abre un gran campo para los estudiantes de
Electronica y Telecomunicaciones, establecer herramientas de ayuda para el manejo y

conocimiento adquirido durante su carrera.

Estas herramientas han sido acopladas para tener un proceso l6gico al momento de

crear una aplicacion para television digital.

2.4 Partes que conforman el entorno de simulacién para aplicaciones de
television digital

Actualmente en las computadoras Laboratorio de simulacion de Electronica vy
Telecomunicaciones no se encuentra instalado el simulador y compilador para

aplicaciones de Tv Digital.

Para su implementacion debe contener las tres herramientas basicas necesarias para

desarrollar la aplicacién de television digital.

Herramientas para la creacién de aplicaciones para televisién Digital

Disefio de secuencia y presentacion de
Disefio imagenes con la ayuda del software

CreaTvDigital.

Manipulador de cédigo Eclipse, esta
, o encargado de modificar el cédigo y

Manipulador de cédigo _ » o
realizar la conexién con la maquina

virtual Ginga.

L , Maquina virtual Ginga STB, simula la
Maquina virtual STB L .
aplicacion para Tv Digital.

Tabla 2.1 Tabla de Herramientas para aplicaciones de Televisién Digital

Fuente: Investigador
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2.4.1 Diagrama en bloques parala creacion de aplicaciones para tv digital

Manipulador Maquina
de cédigo Virtual
Eclipse Vmware

Software
CreaTvDigital

Figura 3.5 Diagrama en bloques para la creacion de aplicaciones para tv digital

Fuente: Investigador

2.4.2 Descripciéon de las herramientas que componen el simulador de
aplicaciones para television digital

El trabajo a realizar en cada bloque para el desarrollo de aplicaciones de television
digital se describe de la siguiente forma:
e CreaTv Digital.- en esta parte se disefiara la aplicacion para television digital, dando

forma a las imagenes, opciones y secuencia de eventos los cuales se enlazaran con las

solicitudes del usuario.

e Manipulador de codigo eclipse.- con la ayuda del plug-in NCL-Eclipse se manipula el
cédigo dentro del entorno de desarrollo eclipse, facilitando la ruta de conexién con la
maquina virtual VMware.

e Maquina Virtual VMware.- en esta parte se puede simular la aplicacién para
television digital, ofreciendo una interaccion entre el usuario y la aplicacion.
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CAPITULO I
PRESENTACION DE RESULTADOS

3.1 Introduccién
En este capitulo se describe el montaje del entorno de simulacién para aplicaciones de
television digital, pruebas y simulacién de las aplicaciones creadas.
El montaje del entorno de simulacion basa su funcionamiento en el sistema operativo
Linux Ubuntu.
3.2 Implementacion del software CreaTV Digital
El software necesario para la implementacion de la aplicacion se encuentra en el

siguiente enlace (https://code.google.com/p/creatvdigital/downloads/list), en la siguiente
figura se indica el repositorio del software CreaTV Digital.

C' { https;//codegoogle.com/p/creatvdigital /downloads/list % =
! Quierestraduciresta pégina? Configuracién St
ﬂ creatvdigital s
. Herramienta para la creacion de aplicaciones NCL para el middleware GINGA de Televisidn Digital Terrestre ojects.
Project Home | Downloads | Wiki lssues  Source
Search | Currentdownloads v | for Search
1-90f8
Filename v Summary + Labels v Uploaded v ReleaseDate v Size v DownloadCount v ...
CreaTVDigital tar gz Cédigo fuente de CreaTVDigital (Testeado bajo Ubuntu) =pp source code CreaTV Digital e+ HNov 2011 Nov 2011 1.7MB 532
Manual de usuario.pdf ~ Manual De Usuario  Mznusl de Ususrui Aug 2011 Aug 2011 42NMB W1
compilando txt Pasos de compilacidn y ejecucion  compiler ejecutar insisler Jun 2011 Jun 2011 944 bytes 378
ejemplod tar gz ejemplo 4 - ejecucidn de mdltiples interactividades ejem Jun 2011 Jun 2011 17MB n1
ejemplod tar. gz ejemplo 3 - seteo de atributos durante la ejecucidn en ginga Jun 2011 Jun 2011 176 KB 260
eemplo? tar gz ejemplo 2 - cambio de color y tamaio de un texto  ejemplo je Jun 2011 Jun 2011 109KB 225
ejemplot tar gz ejemplo 1 - interaccidn simple  ejempio ejemplo 1 Jun 2011 Jun 2011 500 KB 301
documentacion tar gz documentacion del cddigo fuente de "CreaTV Digital"  documentacin documentation Jun 2011 Jun 2011 21KB 174
CreaTVDigital-Informe pdf  informe sobre a herramienta “CreaTV Digital” Jun 2011 Jun 2011 14 MB 22
1-90f9

Figura 3.1 Repositorio del Software CreaTV Digital
Fuente: (Cardozo, CreaTV Digital, 2011)

3.2.1 Implementacion de librerias necesarias para el software CreaTV Digital

El software CreaTV Digital, para su funcionamiento dentro del sistema operativo Linux
Ubuntu necesita de librerias que se acoplan para poder generar un archivo NCL, el cual
contiene todas las caracteristicas de la aplicacion y partes como imagenes, videos y
sonidos.
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3.2.1.1 Implementacion de Librerias Qt para desarrollo

Las librerias Qt son necesarias para generar el entrono grafico en el sistema operativo
Linux Ubuntu, para aquello abrir la terminal de Ubuntu y pegar el comando mostrado.
- sudo apt-get install libqt4-dev

edison@edison-PC: ~

CLARL L ELA RS R S ES- < udo apt-get install 1bt4-dev

Figura 3.2 Comando para implementacion de las Librerias Qt para desarrollo

Fuente: Investigador

3.2.1.2 Implementacién de Librerias C++

Las librerias de C++ son necesarias para la compilacion de codigo bajo el lenguaje de
programacion, para aquello abrir la terminal de Ubuntu y pegar el comando mostrado.
- sudo apt-get install g++

-

edison@edison-PC: ~

edisongedison-pc:~5 N R R N

Figura 3.3 Comando para la implementacién de Librerias C++

Fuente: Investigador

3.2.1.3 Implementacién de Librerias Phonon

Las librerias de Phonon son necesarias para la manipulacién de archivos multimedia,
para poder acceder a la manipulacién abrir la terminal de Ubuntu y pegar el comando

mostrado.

- sudo apt-get install libphonon-dev

-

edison@edison-PC: ~
ARG LA RS R sl c udo apt-get install libphonon-dew

Figura 3.4 Comando para la implementacion de Librerias Phonon

Fuente: Investigador
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3.2.1.4 Implementacion de Librerias para tratamiento de archivos de video

Adicionalmente es necesario librerias para tratamiento de archivos de video, para
aquello abrir la terminal de Ubuntu y ejecutar los siguientes comandos.

- sudo apt-get install libxinel-ffmpeg
- sudo apt-get install ffmpeg

edisonf@edison-PC: ~
edison@edison-PC:~5 sudo apt-get install libiinel-ffmpeqlh

edisonfedison-PC; ~
disonfedison-PC:~5 sudo apt-get install ffmpegl

Figura 3.5 Comando para la implementacién de Librerias para tratamiento de archivos
de video

Fuente: Investigador

3.2.2 Implementacién del software CreaTV Digital

Software de manipulacion de archivos entre ellos video, imagenes y textos a ser

presentados en la interaccion con el usuario.

3.2.2.1 Directorio de implementacion CreaTV Digital

Para la correcta implementacién de software CreaTV Digital, necesariamente se debe

estar en el directorio donde se descomprime el archivo CreaTVDigital.tar.gz

edison@edison-PC: ~

edison@edison-PC:~5 cd fhﬂmefediaan;D25cargaafir&aTVDigitall

Figura 3.6 Comando para situarse el directorio donde se encuentra el software
CreaTV Digital

Fuente: Investigador
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3.2.2.2 Generar Makefile para implementacion de CreaTV Digital

Para generar los archivos de trabajo utilizados por el software CreaTv Digital se necesita

ejecutar el siguiente comando en la terminal.

- gmake

0 5 5 edison@edison-PC: ~/Descargas/CreaTVDigital
edison@edison-PC:~$S cd /home/edison/Descargas/CreaTvDigital

edison@edison-PC:~/Descargas/CreaTVvDigitals qmakel r

Figura 3.7 Comando para generar Makefile

Fuente: Investigador

3.2.2.3 Compilar programa CreaTV Digital

Por ultimo para poder construir el programa es necesario ejecutar el siguiente comando

en la terminal.

- make

0 edison@edison-PC: ~fDescargas/CreaTVDigital
sdison@edison-PC:~/Descargas/CreaTvDigitals rﬂalzel

Figura 3.8 Comando para compilar el programa CreaTV Digital

Fuente: Investigador

3.2.2.4 Ejecutar programa CreaTV Digital

Luego de todo el proceso anterior se procede a ejecutar el siguiente comando en la

terminal, para poder visualizar el programa es necesario mantener abierta la terminal.

- .ICreaTVDigital

X edison@edison-PC: ~/Descargas/CreaTVDigital

edison@edison-PC:~/Descargas /CreaTVvDigitals . /CreaTVvDi gitall

Figura 3.9 Comando para ejecutar el programa CreaTV Digital

Fuente: Investigador
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En la siguiente figura se indica el programa CreaTV Digital.

CreaTyDigital
o # RO

Area Crear Regisnes

= H Regiones F|

<

L]

Medias Regiones )

UER U0 UEls  uNzy W oM WER SUe Upse S w0

Figura 3.10 Programa CreaTV Digital
Fuente: Investigador

3.3 Implementacién del software Eclipse

El IDE eclipse necesario para la implementacién del entorno de simulacién se lo puede

descargar desde el siguiente enlace (https://www.eclipse.org/downloads/)

© Eclipse Downloads

< € 2 https://www.eclipse.org) =

3 aplicaciones [ Getting Started (1 importado desde | 1 Importado desde i (D Descarga de softw () FULLDESCARGAS 1 ;Que significatu

= eclipse A

PACKAGES ~ JAVA™ 8 SUPPORT

Linux 32 Bit
Linux 64 Bit

Free for personal & busiess use

* Compare & Combine
Packages

« Eclipse Indigo (3.7)

« Eclipse Juno (4.2)

« Eclipse Kepler (4.3)

Eclipse IDE for Java Developers .
Downloaded 181,682 Times Linux 32 Bit Install Guide

compilando.txt *| @ creaTvbigitaltargz  ~ # Mostrar todas las descargas.

Figura 3.11 Repositorio de descarga IDE Eclipse

Fuente: Investigador
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Luego de descargar el IDE eclipse se procede a descomprimir el archivo eclipse-jee-
luna-R-linux-gtk.tar.gz y ejecutar el programa, considerar que dentro de la carpeta
eclipse se debe guardar la carpeta JRE de java.

eclipse

[ /home/edison/Descargas/DescargasEclipse/eclipse

Lugares

O Recientes j J J J
A Carpeta personal about_files configuration dropins features
[ Escritorio
¥ Descargas J ﬂ j
[ Documentos p2 plugins readme
[ Imagenes <100E star

. N / ==
Jd Misica e @ S
Hvideos about.html artifacts.xml eclipse eclipse.ini

{l Papelera

<Dl <Txmt
Dispositivos Fes % Fi-)
<ntal <ntnl

M volumendet... = “heas

@ Equipo epl-v10.html icon.xpm notice.html

Red
Q2 Examinar red
B conectar al servidor

«jre» seleccionado (contiene 11 elementos)

Figura 3.12 Carpeta JRE de java necesaria para ejecutar Eclipse

Fuente: Investigador

3.3.1 Configuracién del plug-in Eclipse NCL

Es muy importante afiadir el plug-in Eclipse NCL en la siguiente figura se indica el
programa eclipse y la forma de afadir el plug-in.

File Edit Navigate Search Project Rum

é vori@l R B |48 Java EE
B . projectixplorer I = % se = 0 % outline = - =0
Anoutline s not available.
r—
e/
»_&
[ |
_
n.
2 Markers & : c e s
Gitems
Description Resource  Path Location | Type

Figura 3.13 Instalacion de software Eclipse

Fuente: Investigador
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Ingresar el siguiente repositorio para poder instalar el plug-in eclipse NCL

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

™ Add Repository

Name: [Eclipse NCL ] Local...

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

® Cancel l QK J

Figura 3.14 Repositorio de plug-in eclipse NCL

Fuente: Investigador

En la siguiente figura se muestra la opcién NCL Project, como se puede observar el IDE
Eclipse esta totalmente configurado para poder manipular el cédigo NCL proveniente
del Software CreaTV Digital.

Select a wizard

I'
Wizards:

b (= Maven
¥ = NCL
& Connector Base Document
& NCL Document
> = NCL Examples b
> = Plug-in Development
> = Remote System Explorer

> (= Server
> = SOl Develonment 2

® < Back l Nexk > J Cancel Finish

Figura 3.15 NCL Project, creacion de nuevo proyecto

Fuente: Investigador
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3.4 Implementacion de VMware player

La méaquina virtual VMware player es parte importante dentro de la implementacion, con
este software se puede simular la aplicacién como usuario final, en el siguiente link se

puede encontrar el repositorio de VMware player

https://my.vmware.com/web/vmware/free#desktop_end_user_computing/vmware_play
er/6_ 0

By =

L1 & | https/ /my.ymwara.com

i plicaciones [ etting Started O importado desde | (O Importado desde | &) Descargade softy B FULL DESCARGAS ue significa tu

Hora =« M Downionde - Viiwars Par

Download VMware Player

Prociict Downioade | Drbwn d Tocl | Open S Meed hielp coweloading!

Abioul This Product
VMware Player for Windows

DEITIPTION
e | MR Whhase Piyes 603
+l Shew Dalills DOCUMENTATION

L Y
VMware Player for Linux 32-bit
{lniflie | T MB)

4| Show Dultalls

YMware Player for Linux 64-bit
{bundic | 71 M

+| Show Dutslls

VMuiata Technalogy Company Infarmation Hws & Evants Cammunity

Virtuzlizabon Lesdership Mewsroom WMTN Communities

Diata Center Viralizaton CAraars at WM Articks VA Bings

L1 compilandarer B creaTvbigitaltargz B Mostrar bodas |as descangas.. %

Figura 3.16 Repositorio del software VMware

Fuente: Investigador

Para la implementacion del software VMware Player es necesario luego de descargar el

archivo, ejecutar el siguiente comando desde la terminal.

- sudo ./VMware-Player-6.0.3-1895310.x86_64.bundle

edison@edison-PC: ~/Descargas

edisonfedison-PC:~/Descargas$ sudo ./VMware-Player-6.0.3-18953108.x86_64.bundle

Figura 3.17 Comando de implementacion VMware Player

Fuente: Investigador
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Continuando con los pasos de implementacion con la opcién siguiente se debe tomar
en cuenta que en la opcién de licencia no es necesario introducir un cédigo para su

activacion.

[~ VMware Player Installer

‘Welcome to the VMware Player installer

Please review the following license agreement to continue.

VMWARE END USER LICENSE AGREEMENT

= [

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 THE SOFTWARE

IMPORTANT-READ CAREFULLY: BY DOWNLOADING, INSTALLING, OR USING THE SOFTWARE,

YOU (THE INDIVIDUAL OR LEGAL ENTITY) AGREE TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS END

USER LICENSE AGREEMENT (“EULA”). IF YOU DO NOT AGREE TO THE TERMS OF THIS

EULA, YOU MUST NOT DOWNLOAD, INSTALL, OR USE THE SOFTWARE, AND YOU MUST DELETE

OR RETURN THE UNUSED SOFTWARE TO THE VENDOR FROM WHICH YOU ACQUIRED IT WITHIN

THTRTY {3@) NAYS AND RENLEST A REELND NE THE | TCEMSE FEE  TE AMY THAT ynil PATDY)
VMware Player - End User License Agreement

VMware®

Player @ |l accept the terms in the license agreement.

O I1do not accept the terms in the license agreement.

o |

Figura 3.18 Implementacién VMware Player

Fuente: Investigador

3.5 Ginga NCL virtual set top box

Para ejecutar Ginga NCL Virtual Set top Box es necesario ejecutar VMware Player, de
esta manera se puede abrir la maquina virtual para la simulacion de la aplicacién para

television Digital.

= VMware Player (Non-commercial use only)

File Virtual Machine Help
Q Home

Ginga-NCL Virtual Set-top Box -
ubuntu-server10.10-ginga-i386

State: Powered Off
Os: Ubuntu
Version: Workstation 6.5-7.x virtual machine
RAM: 512MB

P Play virt3! machine
@B Edit virtual machine settings

Figura 3.19 VMware Player, implementacion de Ginga NCL Virtual Set top Box

Fuente: Investigador
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La simulaciobn de aplicaciones para televisién digital tiene varias opciones para
resolucion de pantalla como se indica en la siguiente imagen. Se debe considerar que
la resolucion se la escoge al momento de la programacién en NCL.

@ © & Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10.10-ginga-i386 - VMware Player (Non-commercial us

File Virtual Machine Help

GNU GRUB version 1.98+20100804-Subuntu3

STB 0
STB 0.12.
STB 0.12.
ual STB 0.12.
ual STB 0.12 36
Ginga-NCL Virtual STB 0.12.1 320x400

Use the * and + kefs to select which emegy is highlighted.
P nter tp/boot the selected 0S it the commands before booting o
for a command-1line.

To grab input, press Ctrl+G SO0 oeiemb

Figura 3.20 Tipos de resolucion Ginga Virtual STB

Fuente: Investigador

3.6 Disefio de la aplicacién para tv digital

La aplicaciones NCL al ser manipulados utilizan graficos espaciales donde se
representan la regiones indicando como se muestran los objetos, también se utilizan los
graficos temporales donde se indica el tiempo de vida que tiene un objeto y por ultimo
los gréficos estructurales que representan la acciones al ser ejecutadas por eventos de

concurrencia.
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El disefiador de contenidos trabaja facilmente con graficos temporales y espaciales
siendo esta su rutina dentro de los grafos de estado o mas conocidos como graficos
estructurales. Al hacer una aplicacion para television digital en términos medianamente
grandes es representada con graficos de estado lo cual es complicado de entender.
Para este tema se facilita con el grafico de linea de tiempo el cual es un modelo mas
facil de entender y manipular a diferencia de los gréficos de estado.

En los anexos se muestra el disefio y la estructura del ejemplo en cédigo XML.

0 ¥l R AN
Area Crear Reglones ¥ Regiones
50 100 150 200 %0 300 340 400 450 S0 550 600 50 0 150 800 L 800 L 100 1050 1
(PR TOPPY FARTPPrL FPPPY Ty PP FOF VU PUPPA PPN TP PPN PP VPR FUPR PTRRTPPI PPN P | L PO T PP PO 0] PN PPN IO TSN PP PPet FARPY PR SPPL PO W TR PO T P PO P PO | .
Arbol
A 2 THo
O | 3 4
8] | 2
1 3 2
i 9
W 11 £
el | a
i e
150 E
- {1
1 8
w8 | -]
b it 3
i M
%100 {
68 ;‘;
e
s | 1 Nombre 0
2 EjeX 3 [
10085 0010 0018 082 00X 003 9008 0080 10 oth ouo oy 3 EjeY 0 P
..//. presentacion.mpeq 4 Ancho 100 , %
— 5 Alto 00 | %:
N
. b 6 IndiceZ |0
Q BOLOAMOJOPAG o o e o o 8 8 o
creatvdigital mpeg f Medias Reglones %
L 4 g T
Medla e Dy
n 1 ¥ 000
L
bt e — 1
probando.mpd f‘
+ - } s
— g 1

Medias Region  Medias Usados

Figura 3.21 Software Ejemplo, creacion de aplicacion para Television digital
Fuente: Investigador

3.6.1 Implementacion de Elementos del modelo software CreaTV Digital

“El Lenguaje declarativo se basa en el modelo conceptual de datos. El modelo
conceptual representa los conceptos basicos de la estructura de datos, también
considerando los eventos y relaciones entre todos los datos. Todos los modelos definen
reglas de operaciones y estructuras sobre los datos utilizados en la manipulacion dentro

de una estructura de aplicacion.” (Cardozo, CreaTV Digital, 2011)
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Elementos del diagrama  Detalle

.;é“: % I ! J l.u:a Media
k Puertas (Ports)

o Linea de Tiempo con termunacion Natural (cuando
ternuna el media)

@ == -4 Indicador de mteractividad.

Linea de tiempo de media con variabilidad de micio
segiin momento de mteraccion

[ Marca de inicio de mtervalo de tiempo (area-ancla)

] Marca de fin de mtervalo de tiempo (area-ancla)

B Boton del control remoto
Switch
— Componente Default del switch

Figura 3.22 Elementos del modelo software CreaTV Digital

Fuente: Investigador

3.6.2 Descripcion de los elementos implementados en la aplicacién de Television

Digital

A continuacion se describe cada uno de los elementos utilizados para la creacion de la

aplicacion de television digital.
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Elementos implementados en la aplicacién de Television Digital

Los elementos medias dentro del
lenguaje NCL se representan mediante

Medias o o _ _
distintas imagenes dependiendo del tipo
(imagen, video, texto, etc.).
Es el encargado en sefialar la media en
Puerta

donde comienza la aplicacién.

Linea de tiempo en terminacion natural

Indica el tiempo de vida que tiene la
media indicado por la longitud de la

linea.

Indicador de interactividad

Muestra el intervalo de tiempo en el que
se dispone la iteracion con el control

remoto.

Linea de tiempo de media con
variabilidad dependiendo del inicio de la

interaccion

Indica el intervalo de variabilidad en el
tiempo posible en el que la media inicia y
termina, indicando el menor tiempo en el
gue la media puede iniciar y el maximo
tiempo que la media pueda finalizar,
tomando en cuenta la intervencién del
usuario cuando presiona una tecla del

control remoto.

Marca de inicio de intervalo de tiempo en

area-ancla

Indica el inicio de un intervalo o
segmento de tiempo dentro del grafico

linea de tiempo.

Marca de fin de intervalo de tiempo en

area-ancla

Indica el fin de un intervalo o segmento
de tiempo dentro del grafico linea de
tiempo.

Botdn o teclas del control remoto

Imagenes que representan las teclas del

control remoto.

El Switch

Muestra las distintas posibilidades de

eleccion segun regla programada.

Componente default en el switch

Muestra la media por defecto en el

switch

Tabla 3.1 Elementos implementados en la aplicacion de Television Digital

Fuente: Investigador

37



3.7 Manipulacion del aplicativo para tv digital en el software eclipse

El entorno de desarrollo Eclipse y el plug-in NCL, hacen posible la manipulacion del
proyecto generado por el software CreaTV Digital. En este punto se muestra la
factibilidad de manipulacion y configuracién del enlace entre el entorno de Desarrollo
Eclipse y Ginga Virtual STB.

B console i =0

Figura 3.23 Entorno de Desarrollo Eclipse

Fuente: Investigador

3.8 Configuracion de eclipse SSH y simulacion de la aplicacién final para

Television Digital

Para el enlace entre Eclipse y Ginga Virtual STB, se considera la IP mostrada en la

siguiente imagen.

1 Set-top Box - ubuntu-server10.10-gInga-1386 - VMware Player (Non-commerclal use only)

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

Quick hints:

From your host operating system, use SSH to open a text console
Virtual STB's IP ac

Use the following keymap

Have fun!

Hode wowawer

Figura 3.24 IP de configuracion SSH

Fuente: Investigador
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Preferences

@  Remote Ginga-NCL Play B ow -
General Set default options for execute application on a remote host
Ant }

Remote Launcher |/m|sc/launcher.5h

Data Management
Help Remote Workspace |/misc/ncl30
Install/Update Hostname [172.16.29.128
Java
Java EE Username [root
Java Persistence Password |w***-&-*tn-
Javascript [ Enable Remote Settings
Maven
Mylyn Remote Settings File |/usr/lo cal/etc/qinga/files/contextmanager/contexts.ini
NCL Settings Variables

NCL Eclipse Views P variable value

Remote Ginga-NCL F system.background-color ‘ 000000

[ 4
[ 4
[ 4

Plug-in Development default.focusBorderColor blue

Remote Systems default.selBorderColor | green

Run/Debug default.focusBorderwidth ‘ 3 L\*,

server default.focusBorderTranspalj 0

Team

Terminal

Validation

web | Restore Defaults

@ Cancel

Figura 3.25 Configuraciéon de Eclipse

Fuente: Investigador

Simulacion de Aplicacion TV Digital entro Eclipse.

New
Duplicate
Remove
Up

Down

||  Apply

R —

& Project Explorer

¥ @ ejemplod

3 botonrojo.png

2 B8% = 0O | [ ejemplod.nc 12

<?xml version="1.@" encoding="150-8859-1"7>

<ncl id="Cardozo-Schwartz* xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile™>
<head>

botonverde.png <regionBase>
B ousalconnBasand <region id="0" left="3" top="0" height="160%" width="100%" zIndex="0">
; <region id="1" left="367" top="6" height="145" width="351" zIndex="0">
8 creatvdigitalmpeg </region>
ejemplod.cty <region id="2" left="625" top="470" height="162" width="95" zIndex="0">
@ ejemplod.ncl </region>
- " New + gion>
'Q, paisajet.jpg Base>
9 paisaje2.jpg Open 3 torBase>
1 paisaje3jpg OpenWith . :::z;:;rid:"uesummr-<reawmgua\,mueq' region="1">
4 paisajed.jpg Copy CtrleC criptor id="descriptor-presentacion.mpeg” region="">
1 presentacion.m scriptor>
criptor id="descriptor-probando.mp4” region="1">
@ probando.mpd  pelete elete £ iotors
criptor id="descriptor-botonrojo.png* explicitDur="96.3s" region="2">
scriptor>
criptor id="descriptor-botonverde.png" explicitDur="42s" region="2*>
Move.. scriptor>
Rename. F2 criptor id="descriptor-paisajel.fpq" explicitbur="5s" region="g">
scriptor>
Import... criptor id="descriptor-paisaje2.jpg” explicitDur="5s" region="0">
Export. scriptor>
criptor id="descriptor-paisaje3.jpg” explicitDur="5s" region="0">
Refresh F5 srrintar
Validate e © console 12
show in Remote Systems view Boo172.1620.128
Profile As .
Debug As .
Run As + | 1Nix Application
Team Run Configurations.
Compare With
Replace With
JPA Tools
Properties

B ejemplod.ncl-ejem).

Figura 3.26 Ejecucion de Aplicacion TV Digital
Fuente: Investigador

2 Java EE| {iResource

=0 ZEowR =:a

Anoutline is not available.
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Ginga Virtual STB, en la siguiente imagen se indica la simulacién con éxito del desarrollo

de aplicacion para TV Digital.

@ ™ @& Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10.10-ginga-i386 - VMware Player (Nor

File Virtual Machine Help

—
Produgdes Interativas

dlls mEewmt
Figura 3.27 Simulacién de Aplicacién para TV Digital

Fuente: Investigador

3.9 Tiempo de respuesta del simulador para aplicaciones de Television Digital

Las herramientas escogidas para el montaje del entorno de simulacién para aplicaciones

en television digital se basan en un estudio previo.

3.9.1 Aplicacion CreaTV Digital, comparativa con otros entornos de desarrollo

El simulador de aplicaciones para television digital en su primera etapa de disefio con
el software CreaTV Digital. En la siguiente tabla se describe la ventaja de trabajar con
el software CreaTv Digital, basando en su capacidad de manejo y creacién de los

archivos NCL.

Etapa de Disefio, software CreaTV Digital

Lua NCL Composer CreaTV Digital
Esquema de contenidos 30 minutos | 45 minutos 10 minutos
Generacion de archivo NCL 5 minutos 3 minutos 30 segundos

Tabla 3.2 Tiempo de respuesta, comparacién a otros disefiadores de archivos NCL

Fuente: Investigador
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3.9.2 Entorno de Desarrollo Eclipse

El entorno de desarrollo Eclipse IDE, tiene la gran ventaja de realizar un test de pruebas
de conexién simulando un servidor de aplicaciones para Television Digital, en la
siguiente tabla se describe el tiempo de respuesta entre las pruebas y conexion con el
STB Virtual.

Entorno de Desarrollo Eclipse

Tiempo de Debug y test 15 segundos

Conexién con el STB Virtual 2 segundos

Cierre de Conexiones con el STB Virtual | 2 segundos

Tabla 3.3 Tiempo de respuesta en los procesos realizados en el IDE Eclipse
Fuente: Investigador

3.9.2 Ginga STB Virtual.

Los tiempos de respuesta a lo que concierne en el Ginga STB Virtual, tienen un margen
de simulacion real igual al 98 % basandose en la cantidad de contenido como videos y
audio utilizado. En la siguiente Tabla se describe los tiempos de respuesta en la

interaccion con el usuario.

Entorno de Simulacion Ginga STB Virtual

Simulacion de Aplicacion 3 segundos

Interaccién con el usuario 2 segundos

Tabla 3.4 Tiempo de respuesta entre el STB Virtual y el usuario.

Fuente: Investigador
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CONCLUSIONES:

- Con la implementacion del entorno de simulacion para aplicaciones de Television
Digital se podra disefiar, manipular codigo y simular ejemplos interactivos, que
permitira el desarrollo de los estudiantes, siendo su lugar de trabajo el Laboratorio de

Simulacion Electrénica y Telecomunicaciones.

- En lainvestigacion de las herramientas de software libre para Television digital se
logro obtener la informacion necesaria de herramientas compatible con la versién de
Ubuntu 12.04, la cual es la distribucién de Linux usada en la Universidad Tecnholdgica

Israel dentro de la carrera de Electrénica y Telecomunicaciones.

- Al obtener las herramientas de software libre necesarias para crear, manipular cédigo
y simular se disefié un entorno de simulacion que integra todas estas herramientas
de software lo cual permite de manera logica y paso a paso crear aplicaciones con

interaccion del usuario destinado a la Television Digital.

- En este trabajo se implementaron herramientas de software libre en todas las
magquinas, logrando mantener el uso del sistema operativo Linux Ubuntu 12.04 dentro
del Laboratorio, es un logro muy importante considerando que se promueve el uso
de Software Libre.

- El funcionamiento del entorno para el desarrollo de aplicaciones en Televisién Digital
se comprobo, con la creacién de un ejemplo practico, ayudando a probar cada una
de las etapas desde el disefio, manipulacion de cddigo y simulacion en el STB virtual

de Ginga.
- Las herramientas de implementacion para la creacion de aplicaciones de Television

Digital estan basadas en software libre con el Sistema Operativo Ubuntu, esto no

excluye a otros Sistemas Operativos como Windows pero si al Sistema Mac Os.
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RECOMENDACIONES:

- El Middleware Ginga al ser un entorno disefiado en Brasil posee una gran comunidad
de ayuda en manejo y solucion de problemas al momento de crear aplicaciones para
Television Digital, se recomienda pertenecer a estas comunidades de foros para

enriquecer el conocimiento.

- El disefio del entorno de simulacion para aplicaciones de Television Digital en este
proyecto han sido seleccionadas para facilitar la manipulacién del estudiante, se

podria mejorar las herramientas utilizadas con unas mas avanzadas.

- Respaldar toda informacion antes de ejecutar cualquier aplicacion de Televisién

Digital ya que todavia no se cuenta con un respaldo automatico.

- Las maquinas del Laboratorio cuentan con memorias RAM de 2GB, este tamafio de
memoria es estable para aplicaciones de television digital pequefias y bésicas, para
aplicaciones de gran volumen de informacion se recomienda ampliar este tamafio al

doble de su capacidad actual para un mejor procesamiento.

- Las herramientas de software instaladas en Laboratorio fueron debidamente
probadas para la version de Ubuntu 12.04, si se desea utilizar estas herramientas en
versiones mas actuales de Ubuntu se recomienda buscar sus respectivas librerias
con soporte para cada herramienta de software que ha sido considerada en este

trabajo.
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ANEXOS



ANEXO 1
Aplicacion de ejemplo para

Television Digital NCL



<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?>
<ncl id="Cardozo-Schwartz" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="0" left="3" top="0" height="100%" width="100%"
zindex="0">
<region id="1" left="367" top="6" height="145" width="351"
zIndex="0">
</region>
<region id="2" left="625" top="470" height="102"
width="95" zIndex="0">
</region>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="descriptor-creatvdigital.mpeg" region="1">
</descriptor>
<descriptor id="descriptor-presentacion.mpeg" region="0">
</descriptor>
<descriptor id="descriptor-probando.mp4" region="1">
</descriptor>
<descriptor  id="descriptor-botonrojo.png” explicitDur="96.3s"

region="2">

</descriptor>

<descriptor  id="descriptor-botonverde.png" explicitDur="42s"
region="2">

</descriptor>

<descriptor id="descriptor-paisajel.jpg" explicitDur="5s"
region="0">

</descriptor>

<descriptor id="descriptor-paisaje2.jpg" explicitDur="5s"
region="0">

</descriptor>

<descriptor id="descriptor-paisaje3.jpg" explicitDur="5s"
region="0">

</descriptor>



<descriptor
region="0">
</descriptor>
</descriptorBase>
<connectorBase>
<importBase
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>

<body >

id="descriptor-paisaje4.jpg"

explicitDur="5s"

documentURI="causalConnBase.ncl"

<port id="Port-presentacion.mpeg" component="presentacion.mpeg"/>

<media

descriptor="descriptor-creatvdigital. mpeg">

</media>

<media

descriptor="descriptor-presentacion.mpeg">

</media>

id="creatvdigital. mpeg"

id="presentacion.mpeg"

src="creatvdigital.mpeg"

src="presentacion.mpeg"

<media id="probando.mp4" src="probando.mp4" descriptor="descriptor-

probando.mp4">

</media>

<media id="botonrojo.png" src="botonrojo.png"

botonrojo.png">
</media>
<media
descriptor="descriptor-botonverde.png">
</media>
<media
paisajel.jpg">
</media>
<media
paisaje2.jpg">
</media>
<media
paisaje3.jpg">
</media>
<media

paisaje4.jpg">

id="paisajel.jpg"

id="paisaje2.jpg"

id="paisaje3.jpg"

id="paisaje4.jpg"

id="botonverde.png"

src="paisajel.jpg"

src="paisaje2.jpg"

src="paisaje3.jpg"

src="paisaje4.jpg"

descriptor="descriptor-

src="botonverde.png"

descriptor="descriptor-

descriptor="descriptor-

descriptor="descriptor-

descriptor="descriptor-



</media>
<link id="LonBeginpaisaje4.jpg"
xconnector="conEx#onBeginStartDelay">
<bind role="onBegin" component="paisaje3.jpg">
</bind>
<bind role="start" component="paisaje4.jpg">
<bindParam name="delay" value="4.9s"/>
</bind>
</link>
<link id="LonEndpaisaje3.jpg" xconnector="conEx#onEndStart">

<bind role="onEnd" component="paisaje2.jpg">

</bind>
<bind role="start" component="paisaje3.jpg">
</bind>
</link>
<link id="LonBeginpaisaje2.jpg"

xconnector="conEx#onBeginStartDelay">
<bind role="onBegin" component="paisajel.jpg">
</bind>
<bind role="start" component="paisaje2.jpg">
<bindParam name="delay" value="4.85s"/>

</bind>

</link>

<link id="Lbotonverde.png" xconnector="conEx#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="botonverde.png">

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

</bind>
<bind role="start" component="probando.mp4">
</bind>
<bind role="start" component="paisajel.jpg">
</bind>
</link>
<link id="LStopbotonverde.png"

xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind role="onSelection" component="botonverde.png">
<bindParam name="keyCode" value="GREEN"/>
</bind>



<bind role="stop" component="presentacion.mpeg">

</bind>
<bind role="stop" component="botonverde.png">
</bind>
</link>
<link id="LonBeginbotonverde.png"

xconnector="conEx#onBeginStartDelay">
<bind role="onBegin" component="creatvdigital.mpeg">
</bind>
<bind role="start" component="botonverde.png">
<bindParam name="delay" value="6.15s"/>

</bind>

</link>

<link id="LStopbotonrojo.png" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="creatvdigital.mpeg">
</bind>
<bind role="stop" component="botonrojo.png">
</bind>

</link>

<link id="Lbotonrojo.png" xconnector="conEx#onKeySelectionStart">
<bind role="onSelection" component="botonrojo.png">

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

</bind>
<bind role="start" component="creatvdigital. mpeg">
</bind>

</link>

<link id="LonBeginbotonrojo.png" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="presentacion.mpeg">
</bind>
<bind role="start" component="botonrojo.png">
</bind>

</link>

</body>

</ncl>



ANEXQO 2
Archivo CTV



<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!--Archivo de "CreaTV Digital"-->
<doc>
<Project name="ejemplo4" description="" date="08-06-2011" lastRegionNumber="3"
format="palN">
<Imports>
<videoList>
<Video name="creatvdigital.mpeg" src="creatvdigital.mpeg"
duration="00:00:06:216"/>
<Video name="presentacion.mpeg" src="presentacion.mpeg"
duration="00:01:36:168"/>
<Video name="probando.mp4" src="probando.mp4"
duration="00:00:09:352"/>
</videoList>
<audioList/>
<imageList>
<lmagen name="botonrojo.png" src="botonrojo.png"/>
<lmagen name="botonverde.png" src="botonverde.png"/>
<Imagen name="paisajel.jpg" src="paisajel.jpg"/>
<Imagen name="paisaje2.jpg" src="paisaje2.jpg"/>
<Imagen name="paisaje3.jpg" src="paisaje3.jpg"/>
<Imagen name="paisaje4.jpg" src="paisaje4.jpg"/>
</imageList>
<textList/>
<luaList/>
<uriList/>
</Imports>
<Medias>
<Media id="creatvdigital.mpeg" src="creatvdigital.mpeg" descriptor="descriptor-
creatvdigital.mpeg"” originalDuration="00:00:06:216" type="Video" used="yes"/>
<Media id="presentacion.mpeg" src="presentacion.mpeg"
descriptor="descriptor-presentacion.mpeg" originalDuration="00:01:36:168"
type="Video" used="yes"/>
<Media id="probando.mp4" src="probando.mp4" descriptor="descriptor-
probando.mp4" originalDuration="00:00:09:352" type="Video" used="yes"/>
<Media id="botonrojo.png"  src="botonrojo.png"  descriptor="descriptor-
botonrojo.png" type="Imagen" used="yes"/>



<Media id="botonverde.png" src="botonverde.png" descriptor="descriptor-
botonverde.png" type="Imagen" used="yes"/>

<Media id="paisajel.jpg" src="paisajel.jpg" descriptor="descriptor-paisajel.jpg"
type="Imagen" used="yes"/>

<Media id="paisaje2.jpg" src="paisaje2.jpg" descriptor="descriptor-paisaje2.jpg"
type="Imagen" used="yes"/>

<Media id="paisaje3.jpg" src="paisaje3.jpg" descriptor="descriptor-paisaje3.jpg"
type="Imagen" used="yes"/>

<Media id="paisaje4.jpg" src="paisaje4.jpg" descriptor="descriptor-paisaje4.jpg"
type="Imagen" used="yes"/>

</Medias>

<Descriptors>

<Descriptor  id="descriptor-creatvdigital.mpeg" explicitDur=""  region="1"
moveLeft="" moveRight="" moveUp="" moveDown="" focusindex=""
focusBorderColor="" focusBorderWidth="" focusBorderTransparency="" focusSrc=""
focusSelSrc="" selBorderColor="" descriptorParam=""/>

<Descriptor  id="descriptor-presentacion.mpeg” explicitDur=""  region="0"
moveLeft=" moveRight="" moveUp="" moveDown="" focusindex=""

focusBorderColor="" focusBorderWidth="" focusBorderTransparency="" focusSrc=""
focusSelSrc="" selBorderColor="" descriptorParam=""/>
<Descriptor id="descriptor-probando.mp4" explicitDur="" region="1" movelLeft=""

moveRight="" moveUp= moveDown= focusindex=""  focusBorderColor=""

nn

focusBorderWidth=""  focusBorderTransparency= focusSrc=""  focusSelSrc=""

selBorderColor="" descriptorParam=""/>

<Descriptor  id="descriptor-botonrojo.png"”  explicitDur="96.3" region="2"

un n nn un nn

moveleft= moveRight= moveUp= moveDown= focusindex=

focusBorderColor="" focusBorderWidth="" focusBorderTransparency="" focusSrc=

focusSelSrc="" selBorderColor="" descriptorParam=""/>

<Descriptor  id="descriptor-botonverde.png"” explicitDur="42"  region="2"

nn n nn nn nn

moveleft= moveRight= moveUp= moveDown= focusindex=

focusBorderColor="" focusBorderWidth="" focusBorderTransparency="" focusSrc=

focusSelSrc="" selBorderColor="" descriptorParam=""/>

<Descriptor id="descriptor-paisajel.jpg" explicitDur="5" region="0" moveLeft=

nn nn nn nn un

moveRight= moveUp= moveDown= focusindex= focusBorderColor=

nn un n

focusBorderWidth=""  focusBorderTransparency= focusSrc= focusSelSrc=

selBorderColor="" descriptorParam=""/>



<Descriptor id="descriptor-paisaje2.jpg" explicitDur="5" region="0" moveLeft=

nn nn nn nn

moveRight= moveUp= moveDown= focusindex=""  focusBorderColor=

nn nn

focusBorderWidth=""  focusBorderTransparency= focusSrc=""  focusSelSrc=

selBorderColor="" descriptorParam=""/>

nn

<Descriptor id="descriptor-paisaje3.jpg" explicitDur="5" region="0" moveLeft=

nn nn nn nn

moveRight= moveUp= moveDown= focusindex=""  focusBorderColor=

focusBorderWidth=""  focusBorderTransparency= focusSrc=""  focusSelSrc=

selBorderColor="" descriptorParam=""/>

un

<Descriptor id="descriptor-paisaje4.jpg" explicitDur="5" region="0" moveLeft=

nn nn

moveRight= moveUp="" moveDown="" focusindex=""  focusBorderColor=

nn nn

focusBorderWidth=""  focusBorderTransparency= focusSrc=""  focusSelSrc=

selBorderColor="" descriptorParam=""/>
</Descriptors>
<Regions>
<Region name="0" x="3" y="0" width="100%" height="100%" zIndex="0">
<Media id="presentacion.mpeg"/>
<Media id="paisajel.jpg"/>
<Media id="paisaje2.jpg"/>
<Media id="paisaje3.jpg"/>
<Media id="paisaje4.jpg"/>
</Region>
<Region name="1" parent="0" x="367" y="6" width="351" height="145"
zIndex="0">
<Media id="creatvdigital. mpeg"/>
<Media id="probando.mp4"/>
</Region>
<Region name="2" parent="0" x="625" y="470" width="95" height="102"
zIndex="0">
<Media id="botonrojo.png"/>
<Media id="botonverde.png"/>
</Region>
</Regions>
<TemporalArea>
<TimeLineList>
<TimeLine nameMedia="presentacion.mpeg" parent="noParent"
posXBegin="0" posYBegin="18" longTempLineOriginal="96.168" posXEnd="961.68"
posYEnd="18"/>



<TimeLine nameMedia="botonrojo.png" parent="presentacion.mpeg"
typeParent="TimeLine" posXBegin="0" posYBegin="75" longTempLineOriginal="-1"
posXEnd="963" posYEnd="75"/>

<InteractivityLine nameMedia="botonrojo.png" posXBegin="0"
posYBegin="85" posXEnd="963" posYEnd="85" nameButton="RED"/>

<TimeLine nameMedia="creatvdigital.mpeg" parent="botonrojo.png"
typeParent="Interactivity" posXBegin="480.5" posYBegin="135"
longTempLineOriginal="6.216" posXEnd="542.66" posYEnd="135"/>

<TimeLine nameMedia="botonverde.png" parent="creatvdigital.mpeg"
typeParent="TimeLine" posXBegin="542" posYBegin="195" longTempLineOriginal="-1"
posXEnd="962" posYEnd="195"/>

<InteractivityLine nameMedia="botonverde.png" posXBegin="542"
posYBegin="205" posXEnd="962" posYEnd="205" nameButton="GREEN"/>

<TimeLine nameMedia="probando.mp4" parent="botonverde.png"
typeParent="Interactivity" posXBegin="751" posYBegin="255"
longTempLineOriginal="9.352" posXEnd="844.52" posYEnd="255"/>

<TimeLine nameMedia="paisajel.jpg" parent="botonverde.png"
typeParent="Interactivity" posXBegin="751" posYBegin="315" longTempLineOriginal="-
1" posXEnd="801" posYEnd="315"/>

<TimeLine nameMedia="paisaje2.jpg" parent="paisajel.jpg"
typeParent="TimeLine" posXBegin="799.5" posYBegin="375" longTempLineOriginal="-
1" posXEnd="849.5" posYEnd="375"/>

<TimeLine nameMedia="paisaje3.jpg" parent="paisaje2.jpg"
typeParent="TimeLine" posXBegin="849.5" posYBegin="435" longTempLineOriginal="-
1" posXEnd="899.5" posYEnd="435"/>

<TimeLine nameMedia="paisaje4.jpg" parent="paisaje3.jpg"
typeParent="TimeLine" posXBegin="898.5" posYBegin="495" longTempLineOriginal="-
1" posXEnd="948.5" posYEnd="495"/>

</TimeLineList>
<RoleList>

<Button posXButton="0" posYButton="18" typeButton="InitTermination"/>

<Button posXButton="961.68" posYButton="18"
typeButton="EndTermination"/>

<Button posXButton="0" posYButton="75" typeButton="InitTermination"/>

<Button posXButton="963" posYButton="75" typeButton="EndTermination"/>

<Button posXButton="473" posYButton="105" typeButton="Botoninteract"/>
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<Button posXButton="480.5" posYButton="135"
typeButton="InitTermination"/>
<Button posXButton="542.66" posYButton="135"
typeButton="EndTermination">
<stopList nameMedia="botonrojo.png"/>
</Button>
<Button posXButton="542" posYButton="195" typeButton="InitTermination"/>
<Button posXButton="962" posYButton="195"
typeButton="EndTermination"/>
<Button posXButton="743.5" posYButton="225" typeButton="BotonInteract">
<stopList nameMedia="presentacion.mpeg"/>
<stopList nameMedia="botonverde.png"/>
</Button>
<Button posXButton="751" posYButton="255" typeButton="InitTermination"/>
<Button posXButton="844.52" posYButton="255"
typeButton="EndTermination"/>
<Button posXButton="751" posYButton="315" typeButton="InitTermination"/>

<Button posXButton="801" posYButton="315"
typeButton="EndTermination"/>

<Button posXButton="799.5" posYButton="375"
typeButton="InitTermination"/>

<Button posXButton="849.5" posYButton="375"
typeButton="EndTermination"/>

<Button posXButton="849.5" posYButton="435"
typeButton="InitTermination"/>

<Button posXButton="899.5" posYButton="435"
typeButton="EndTermination"/>

<Button posXButton="898.5" posYButton="495"

typeButton="InitTermination"/>
<Button posXButton="948.5" posYButton="495"
typeButton="EndTermination"/>
</RoleList>
<DescriptorsParams>
<MediaName nameMedia="paisaje4.jpg" lineNumber="8"/>
<MediaName nameMedia="paisaje3.jpg" lineNumber="7"/>
<MediaName nameMedia="paisaje2.jpg" lineNumber="6"/>

<MediaName nameMedia="paisajel.jpg" lineNumber="5"/>
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<MediaName nameMedia="probando.mp4" lineNumber="4"/>

<MediaName nameMedia="botonverde.png" lineNumber="3"/>

<MediaName nameMedia="creatvdigital. mpeg" lineNumber="2"/>

<MediaName nameMedia="botonrojo.png" lineNumber="1"/>

<MediaName nameMedia="presentacion.mpeg" lineNumber="0"/>
</DescriptorsParams>

</TemporalArea>

</Project>

</doc>
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ANEXO 3

Conexion Base NCL
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<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?>

<l-- Generated

by NCL Eclipse -->

<ncl id="causalConnBase" xmins="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">

<head>

<connectorBase>

qualifier="par"/>

qualifier="par"/>

qualifier="par"/>

qualifier="par"/>

qualifier="par"/>

qualifier="par"/>

<causalConnector id="onBeginResume">
<simpleCondition role="onBegin"/>

<simpleAction role="resume"

</causalConnector>
<causalConnector id="onEndResume">
<simpleCondition role="onEnd"/>

<simpleAction role="resume"

</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginPause">
<simpleCondition role="onBegin"/>

<simpleAction role="pause"

</causalConnector>
<causalConnector id="onEndPause">
<simpleCondition role="onEnd"/>

<simpleAction role="pause"

</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginAbort">
<simpleCondition role="onBegin"/>

<simpleAction role="abort"
</causalConnector>
<causalConnector id="onEndAbort">
<simpleCondition role="onEnd"/>
<simpleAction role="abort"

</causalConnector>

<causalConnector id="onBeginStart">

max="unbounded"

max="unbounded"

max="unbounded"

max="unbounded"

max="unbounded"

max="unbounded"
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<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onEndStart">
<simpleCondition role="onEnd"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginStartSeq">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="seq"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginStartDelay">
<connectorParam name="delay"/>
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" delay="$delay"
max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onEndStop">
<simpleCondition role="onEnd"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginStop">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginSetStart">
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onBegin"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" max="unbounded"

value="$var"/>
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qualifier="par"/>

qualifier="par"/>

value="$varSet"/>

qualifier="par"/>

value="$varSet"/>

qualifier="par"/>

<simpleAction  role="start" max="unbounded"

</compoundAction>

</causalConnector>

<causalConnector id="onKeySelectionStopSetStart">
<connectorParam name="varSet"/>

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<compoundAction operator="seq">

<simpleAction  role="stop" max="unbounded"
<simpleAction role="set" max="unbounded"
<simpleAction  role="start" max="unbounded"
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionSetStart">
<connectorParam name="varSet"/>

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>

<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" max="unbounded"
<simpleAction  role="start" max="unbounded"
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionSetStop">
<connectorParam name="varSet"/>

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
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<compoundAction operator="seq">

<simpleAction role="set" max="unbounded"
value="$varSet"/>
<simpleAction  role="stop” max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionSetStopDelay">
<connectorParam name="varSet"/>
<connectorParam name="delay"/>

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>

<compoundAction operator="seq">

<simpleAction role="set" max="unbounded"
value="$varSet"/>
<simpleAction role="stop" delay="$delay"
max="unbounded" qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>

<causalConnector id="onEndSet">
<connectorParam name="varSet"/>
<simpleCondition role="onEnd"/>
<simpleAction role="set" value="$varSet"
max="unbounded"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionStopStart">

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction  role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction  role="start" max="unbounded"

qualifier="par"/>
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</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionStop">

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction  role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionStart">

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>

<simpleAction role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionAbort">

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>

<simpleAction role="abort" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionPause">

<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>

<simpleAction role="pause" max="unbounded"
qualifier="par"/>

</causalConnector>

<causalConnector id="onKeySelectionResume">
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<connectorParam name="keyCode"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>

<simpleAction role="resume" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onSelectionStopStart">
<simpleCondition role="onSelection"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction  role="stop" max="unbounded"
qualifier="par"/>
<simpleAction  role="start" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onKeySelectionSet">
<connectorParam name="keyCode"/>

<connectorParam name="varSet"/>

<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<simpleAction max="unbounded" role="set"
value="$varSet"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginVarStart">
<compoundCondition operator="and">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<assessmentStatement comparator="eq">
<attributeAssessment role="var"
attributeType="nodeProperty" eventType="attribution"/>
<valueAssessment value="true"/>
</assessmentStatement>
</compoundCondition>
<simpleAction role="start" max="unbounded"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginStartSetDelay">

<connectorParam name="var"/>
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<connectorParam name="delay"/>
<connectorParam name="duration"/>
<simpleCondition role="onBegin"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="start" max="unbounded"/>
<simpleAction role="set" max="unbounded"
value="$var" delay="$delay" duration="$duration"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onSelectionSetStop">
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" value="$var"
max="unbounded" qualifier="par"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onOrSelectionSetStopStart">
<connectorParam name="var"/>
<simpleCondition role="onSelection" qualifier="or"
max="unbounded"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" value="$var"
max="unbounded" qualifier="par"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginSet">
<connectorParam name="varSet"/>
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="set" value="$varSet"
max="unbounded"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onEndSetStopDelay">

<connectorParam name="var"/>
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<simpleCondition role="onEnd"/>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" value="$var"
max="unbounded"/>
<simpleAction  role="stop" max="unbounded"

qualifier="par" delay="3s"/>

</compoundAction>
</causalConnector>
</connectorBase>
</head>
</ncl>

21



ANEXO 4

Tablas de Costos
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CreaTV Digital $0.00
Ubuntu 12.04 $0.00
Total: | $0.00

Tarjeta de Video NVidia Estandar $ 68.00

Total: | $151.00
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