INTERFACES DE DESENVOLVIMENTO
DE APLICACOES PARA TV DIGITAL
BASEADO NO MIDDLEWARE MHP

Aluno: Joel Alexandre Daros
Orientador: Mauro Marcelo Mattos




Roteiro da Apresentacao

Introducao e Objetivos

Arguitetura de um sistema de TV Digital
Padroes Mundiais de TV Digital
Middlewares

Ambientes de Simulacao
Desenvolvimento do Trabalho
Conclusoes, Limitacoes e Extensoes




Introducao

O que € a TV digital interativa

Vantagens de um sistema de TV digital.
Alta qualidade de imagem
Possibilidade de interacao com usuario

Oportunidade de Inclusao Digital
90% dos lares tem TV vs. 7% tem computador

Novas oportunidades de negocio
Aplicativos Xlets




Objetivos

mostrar 0s conceitos basicos de desenvelvimento
de software para plataformas de TV digital

compreender o funcionamento das técnicas de
data broadcasting e da importancia do seu papel
nas plataformas de TV digital

desenvolver um prototipo de aplicacao baseada no
miiddlieware MHP, afim de mostrar suas
caracteristicas tecnicas e funcionais




Arguitetura de um sistema de TV Digital

Producao

Rede de distribuicao
Carrossel de dados

Satélite
Set-top box + Televisao
Canal de retorno
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Arguitetura de um sistema de TV Digital:
Carrossel de Dados

Transmissao ciclicai de dados

Sistema de arguivos local

Utiliza o protocolo DSM-CC
controle sobre os fluxos transmitidos




Arguitetura de um sistema de TV Digital:
Set-top box

» Demultiplexacao dos sinais transmitidos
Audio, Video + Dados

» Conversao do sinal digital para analogico

» Suporte ao Middleware

» Carga de aplicacoes (on board) EPG, Jogos...
» Funciona como um VCR




Padroes Mundiais de TV digital

Considerando a diversidade de solucoes

tecnologicas que podem, ser adotadas para
implementar um sistema de televisao digital
interativa, diversos orgaos de padronizacao

concentraram esforcos na especificacao de
padroes




Padroes Mundiais de TV digital

DVB - Digitall Video Broadcasting (Europeu)

ATSC - Advanced Television Systems
Committee (Americano)

ISDB - Integrated Services Digital
Broadcasting (Japonés)




Padroes Mundiais de TV digital
ATSC — Americano

Primeiro padrao digital de transmissao de
TV para transmitir Imagens e sem com
gqualidade de cinema as casas em que
houvesse um aparelho de TV

Foi lancado em 1998 e ja € utilizado por
mais de 1.200 estacoes de TV nos EUA




Padroes Mundiais de TV digital
ATSC — Americano

» \/antagens:

Contribui para a popularizacao e consegliente reducao
de precos de telas de alta definicao, o que beneficia
todo o mercado mundial’ de alta definicao,
independentemente do padrao de transmissao

» [Desvantagens:

Os receptores comerciais so funcionam razoavelmente
com antenas externas, embora ja existam estudos, em
termos de prototipos laboratoriais, para uso com
antenas internas.

Controlado pela Zenith, da sul-coreana LG, gue nao
abre mao do pagamento de royalties

Nao oferece opcao de televisao movel ou portatil




Padroes Mundiais de TV digital
ISDB - Japones

Foi o ultimo padrao de transmissao a ser
desenvolvido e entrou em operacao em
dezembro de 2003 no Japao




Padroes Mundiais de TV digital
ISDB - Japonées

» \/antagens:

fFoi desenvolvido paral transmitir alta definicao para
televisores fixos, equipados com antena externa ou
Interna e, ao mesmo tempo, capaz de transmitir
imagens standard para dispositivos moveis oul portateis.

Convergéencia total com, telefones celulares 3G
E flexivel, permitindo todas as aplicacoes imaginaveis

» Desvantagens:

Distanciamento entre culturas e lingua dificultam
comunicacao com firmas e orgaos governamentais
japoneses




Padroes Mundiais de TV digital
DVBE — Europeu

Desenvolvido na Europa em 1998, este
padrao esta em uso em mais de dez paises,

Inclusive Inglaterra, Portugal, ESpanha, e se
estende gradativamente a todo continente

europeu




Padroes Mundiais de TV digital
DVBE — Europeu

» Vantagens:

Sua camada de miiddleware MHP: (interface entre
sistema e aplicativos) tende a ser adotada
mundialmente

Tem uma concepgao mais flexivel gue o ATSC

» Desvantagens:

E sujeito a interferéncias prejudiciais de
eletrodomeésticos e motores elétricos

O padrao DVB-T tradicional apresenta; restricoes a
recepcao movel e portatil.

Nao permite a transmissao simultanea de alta definicao
para receptores fixos e de definicao standard para
receptores portateis




Middleware

Application Application Application

Application

Middleware

R.TOS

Crevice drivers

CA Syster

O midd/eware roda entre a camada da aplicagao e

do sistema operacional




Middleware

Tornar portaveis as aplicacoes para
gualguer STB

Usuario abstrai interfaces de hardware do
STB

Cada padrao de TV Digitalladota um
midaleware:

Padrao ATSC — DASE
Padrao ISDB — ARIB
Padrao DVB — MHP




Middleware: Tipos de Middleware

Middlewares proprietarios
Desenvolvidos por apenas Uma empresa
Licenciados para desenvolvedores de STB
Sao mais comuns em; TVs pagas (Microsoft TV, Open
TV)
Middlewares open source:
Sao padronizados por diversas empresas
Podem ser implementados por qualguer um
Licensas livres

Geralmente utilizados em TVs abertas (MHEG, MHP)




Servicos que um Middleware
disponibiliza

MPEG decoder e demux

APIs graficas

Acesso ao Service Information
Funcoes de acesso ao controle remoto
Acesso ao canal de retorno
Gerenciamento de memoria




Middleware: MHP

Um padrao aberto de middleware para TV
Digital
Definido pelo consortium DVB

Composto por uma serie de APIs em Java
baseadas do padrao Java TV.

Totalmente livre e gratuito




Middleware: Aplicacoes MHP

Desenvoelvidas em Java oul HTML
Transportadas via broadcaster
Utilizam APIs Java tradicionais adaptadas para TV
Aplicacoes HTML suportam todos os padroes da
Internet atual: XHTML, CSS 2.0, etc.
Servicos de informacao como guias de
programacao, previsao do tempo, jogos.
Aplicacoes Interativas, quiz, votacoes, aplicacoes
de comeércio eletronico (t-commerce).
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Trabalhos Correlatos

Bezerra (2004)

Foco principal no padrao ATSC — DASE
Tecnicas de Data Broadcasting

Peng (2002)

Introducao sobre as tecnologias para TV digital
Sem acesso a implementacao proposta

Andrade Neto (2004)
Comparativo entre middlewares MHP e DASE




Ambientes de Simulacao

XletView
Open Source

E o simulador que apresental o maior niimero de
implementacoes do middleware MHP

Pouca documentacao e guase nenhum exemplo pratico
de funcionamento

Espial iTv: Simulator
Implementacao parcial do middleware MHP
Estrutura bem definida e facil entendimento
Vasta documentacao e suporte tecnico
Diversos aplicacoes desenvolvidas e testadas
Programa proprietario




Desenvolvimento

O objetivo do trabalhoi € construir um
aplicativo de comeércio eletronico
denominado t-commerce (TAURION, 2004)
due seja capaz de interagir sobre um
ambiente de simulacao de uma TV digital
baseado no padrao Java TV (JAVA TV,
2001).




Desenvolvimento
Implementacao

» 1 — Monitor

» 2 — Controle
Fremoto

» 3 — Console da
aplicacao

2 ITY Refimpl version 1.0.1

o LA WINDOWS system32 cmd.exe

Argquive carregado: C:\iTquplication\itu_simulatur\channels\l\carsusel\killbillZl’
Policy.txt

Arquivo carregado: C:niTvApplication™itv_simulatorschannelsSiscarouselssupersize
meInage . txt

Arquive carregado: C:siTuvApplication™itv_simulatorschannelsslscaro persize
meFeature . txt

Arquivo carregado: C:niTvApplication“itu_simulatorschannels\isca ersize
mePolicy.txt

Argquive carregado: C:siTuvApplicationitv_simulatorschannelss1scar persize
mePrice .txt

Current fps: 2.573958; painted 28B8framesz for 20898ms.

Current fps: 7.8642025; painted 388frames for 38413ms.

Current fps: 2.988787; painted 488frames for 40077ms.




Desenvolvimento
Video por baixo da aplicacao

Uma limitacao dos simuladores

Solucao atraves de um plugin chamado
frameloader, adaptado de Dogadaylo (2001)

Resultado = Simulacao de um seguéncia de
Imagens montadas que simulam um video
real.




Desenvolvimento
Canais

A pasta channel/s simula as informacoes
associadas aos canais (Servicos) que sao

sintonizados pelo usuario, em numero de
UMm a nove

Servico = Xlet disponivel

O arquivo channel.properties

TVI nage=backgr ound. png
Xl et =t conmer ce. | t v. Conmer ceXl et




Desenvolvimento
Carrossel de Dados

A cada canal é associado um carrossel de
dados

Formatacao do arquivo:

ID#00002, Eu Robo, eurobolmagem.txt,
euroboCaract.txt, euroboPreco.txt,
euroboRegras.txt




Desenvoelvimento
Carrossel de Dados — Especificacao / Implementacao

//construtor da classe
public ArgCarrosel(String path) {
try {

System.out.printin("Abrindo arquivo...");
carouselArquivo = new DSMCCObject(path);
carouselArquivo.asynchronousLoad(this);
in=new BufferedReader(new FileReader(carouselArquivo));
linhasvetor = read();

} catch (InvalidPathNameException e) { ...} _ ,
AsynchronousLoadingEventListener

- carouselArquivo: DSMCCObject
- in: BufferedReader
- linhasvetor: Vector = new Vector()

S Dados Séo Ildos para tm Vetor ArgCarrosel(String)
onde sao armazenados - ler(): Vector

getTodasLinhas() : Vector

informacoes sobre os produtos getlinha(int) : String

receiveEvent(AsynchronousLoadingEvent) : void
finalize() : void




Desenvolvimento
Ativacao manual da interacao

O icone no canto inferior da aplicacao
7

Indicacao de Xlet disponivel no carrosel de
dados

Dar-se-a a inicializacao da aplicacao




Desenvoelvimento
Inicializacao da aplicacao

//Chamado quando o Xlet € inicializado.
Public void initX/et (X/etContext context) {
System.out.printin("Inicializando o Xlet (" + context + ")");

XletContext = context;
// instancia de SceneBuilder que monta o X/et principal
sceneprincipal = new ScenePrincipal();

} Xlet

CommerceXlet

- sceneprincipal: ScenePrincipal
- xletContext: XletContext

+ initXlet(XletContext) : void
+ startXlet() : void

+ pauseXlet() : void

+ destroyXlet(boolean) : void




Desenvoelvimento
Scene Principal / Scenes Secundarios

» Aplicacao € composta de um scene principal

» Cada interacao do usuario, o scene principal
instancia uma classe gue ativa o scene

secundario.

» No scenes secundarios saor montados todos
0S objetos gue o compoem, como botoes,
textboxes, etc.




UserEventListener
ScenePrincipal

- hScene: HScene

- userEventRepository: UserEventRepository

- interactivelcon: Interactivelcon = new Interactive...

- botaoclmagemFechar: ElImageButton

- painelProdutos: PainelProdutos = new PainelProdutos()
- paineldescricoes: PainelDescricoes = new PainelDescr...
- painelcomprar: PainelComprar = new PainelComprar()

HContainer - painelRegras: PainelRegras = new PainelRegras()
PainelComprar - painelConfirmacao: PainelConfirmacao = new PainelConfi...
- painelFinalizar: PainelFinalizar = new PainelFinal...

- botaolmagemProduto: ElmageButton = new EImageButton() - loadVideo: LoadVideo
- botaoComprar: EButton - videoMediaPlayer: MediaPlayer
- textAreaPreco: ETextArea = new ETextArea() - script: ArgCarrosel
- painelPrincipal: EPanel = new EPanel() - SCENE_LARGURA: int =540
- textAreaPrecoWrap: EWrapPanel ) - SCENE_ALTURA: int =420

-painelcomprar - VIDEO_LARGURA: int = 540
+ PainelComprar() \ - VIDEO ALTURA: int = 330
~ jblInit() : void - DELAY: int=1500
~ setinformacaoPreco(String) : void - PERIOD: int=6000
~ setProduto(String, Dimension) : void - cart: Carrinho = new Carrinho()
~ getBotaoComprar() : EButton - produto: ProdutoDescricao ([])

- produtoAtual: ProdutoDescricao
- quantidadeTotalProduto: int

- quantidadeAtualProduto: int=-1
- numeroProdutoAtual: int

- timer. Timer=new Timer()

- canShowProducts: boolean = true
- player: VideoPlayer

+ ScenePrincipal()

~ botaoclmagemAbrir_actionPerformed(ActionEvent) : int

~ botaoclmagemFechar_actionPerformed(ActionEvent) : int

~ iconeProduto_actionPerformed(ActionEvent) : int

~ painelDescricaoBotaoVoltar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ painelComprarBotaoComprar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ painelConfirmacaoBotaoComprar_actionPerformed(ActionEvent) : int
~ painelRegrasBotaoVoltar_actionPerformed(ActionEvent) : int

~ botaoOk_actionPerformed(ActionEvent) : int

~ userEventReceived(UserEvent) : void

~ getScene() : HScene

~ finalize() : void

~ LimparTudo() : void




Desenvolvimento
A interacao entre scene principal e secundario

Interacao do usuario selecionando um produto para ver mais informacoes

void iconeProduto_actionPerformed(ActionEvent e) {
LimparTudo();

//redimensionando a  area do monitor

player.setSize(VIDEO_LARGURA - 130, VIDEO_ALTURA - 5);

//adicionando 0s camponentes ao scene
hScene.add(botaocImagemkFechar);
hScene.add(paineldescricoes);
hScene.add(painelcomprar);
hScene.add(player);

hScene.validate();

hScene.repaint();




Ferramentas Utilizadas

Simulador Espial iTvSimulator

Ferramenta jCreator para desenvolvimento
dos codigos em Java utilizando JDK 1.4

Enterprise Architect para modelagem UML
das classes.




Limitacoes do Prototipo

As funcoes do controle remoto nao estao ativadas

A conclusao efetiva da compra nao € gravada em
nenhum local, ao téermino da aplicacao 0s dados
sa0 perdidos.

O canal de retorno nao € implementado




Conclusoes

O trabalho cumpriu seu proposito no sentido de formecer
Uma preparacao basica sobre os conceitos basicos da
tecnologia de TV digital e os aspectos de desenvelvimento
de aplicacoes para esse tipo de sistema pelo quall foi
Proposto

Como resultado, chegou-se ao desenvolvimento de um
aplicativo que simula um ambiente real de comeércio
eletronico para tv digital, fazendo uso de diversos
conceitos e tecnicas estudadas durante o desenvolvimento
do trabalho




Extensoes

fazer efetivamente com que a aplicagao utilize o canal de
retorno especificado em MHP (2004) de forma que a
operacao de compra seja concluida e os seus dados
armazenados em um Servidor;

adicionar ao prototipo Novos recursos como a simulacao
de um video real por baixo da aplicagao, sincronizagao
da aplicacao e video transmitido, permitindo que uma
determinada aplicagao inicialize automaticamente
guando um determinado programa entrar no ar, ao quais
foram restringidos pela falta de implementacao por parte
do simulador utilizado, testando-o0 em novas Versoes e
em outros ambientes que venham a surgir

analisar a parte de seguranca das transacoes entre STB
e provedor




Apresentacao do Prototipo

T-Commerce de um loja de
filmes para DVD




Perguntas




