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GLOSARIO

ISDB-T.- Integrated Services Digital Broadcasting-Terrestrial — Servicios Integrados

de Radiodifusion Digital - Terrestre.

ISDB-Th.- Integrated Services Digital Broadcasting-Terrestrial Brazil — Servicios

Integrados de Radiodifusidn Digital - Terrestre Brasil.

ARIB.- Association of Radio Industries and Businesses, organizacion de

estandarizacion en Japdn. ARIB se designa como el centro de promocion del uso

eficiente del espectro de radio y la agencia de soporte de cambio de frecuencia.

HDTV.- High Definition Television — Television de Alta Definicion.

SDTV.- Estandar definition Television — Television de Definicion estandar

LDTV.- Low Definicion Television — Televisién de Baja Definiciéon.

One Seg.- canal para equipos maviles.

EPG .- Electric Program Guide — Guia de programacion electronica

SFN.- (Single Frequency Network) — Red de frecuencia Unica.

NCL.- Nested Context Language. Lenguaje declarativo de programacion

MPEG-2.- Moving Pictures Experts Group 2 — Grupo de Expertos en Imagenes

Dinamicas.

MPEG-4.- Moving Pictures Experts Group 4 — Grupo de Expertos en Imagenes

Dindmicas
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HE-AA.- High-Efficiency Advanced Audio Coding - Codificador avanzado de audio

de alta definicion

BST-OFDM-TI (esquema de modulacion es de banda de transmisién segmentada
OFDM)

OFDM.- Orthogonal Frequency Division Multiplexing - Multiplexacion por

Division de Frecuencias Ortogonales.

TS.- Transport Stream

EWBS (Early Warning System /Sistema de Alerta Temprana)

TDT.- Television Digital Terrestre.

REED-SOLOMON.- Cdédigo ciclico no binario que constituye una subclase de los
cédigos BCH - Tipo de Cédigo Corrector de Error

Set Top Box — Decodificador para TV Digital

MPEG AAC.- (Advanced Audio Coding). es un formato informatico de sefial digital

audio

TIC’S.- Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

LUA.- es un lenguaje de programacion imperativo, estructurado y bastante ligero que
fue disefiado como un lenguaje interpretado con una semantica entendible. EI nombre

significa «luna» en portugués.

XML.- (Extensible Markup Language).- Lenguaje de marcas extensible, es una

manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.

Eclipse.- software para el desarrollo del codigo fuente de la aplicacion.
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UHF.- Ultra High Frecuency — Frecuencias Ultra Altas.

UIT.- Unién Internacional de Telecomunicaciones.

GINGA.- Middleware Abierto del Sistema Brasilefio de TV Digital (SBTVD)
Maquina Virtual utilizada para desarrollar y ejecutar aplicaciones de TV Digital.

HE-AAC v.2.- High-Efficiency Advanced Audio Coding — Codificador

Avanzado De Audio De Alta Eficiencia

JRE 1.6 (Java Runtime Environment) es un conjunto de utilidades que permite la

ejecucion de programas Java.

DSMCC Digital Storage Media Command and Control — Medios digitales de

almacenamiento de Mando y Control

DQPSK Differential Quadrature Phase Shift Keying — Modulacion por

desplazamiento de fase diferencial.

DTMB Digital Terrestrial Multimedia Broadcast — Radiodifusion Digital Terrestre
de Multimedia.

DVB Digital Video Broadcasting - Radiodifusion de Video Digital.

ES Elementary Stream - Flujo Elemental.

EDTYV Enhanced Definition Television — Television Digital Mejorada

EIT Event Information Table - Tabla de Informacién de Eventos.

QAM Quadrature Amplitude Modulation - Modulacion en Amplitud y Cuadratura.
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QPSK Quadrature Phase Shift Keying - Modulacién de Fase en Cuadratura.

RAM Random Access Memory - Memoria de Acceso Aleatorio.

RF Radio Frequency — Radio Frecuencia.

UHF Ultra High Frequency —Frecuencias Ultra Altas

Broadcaster.- transmisora, canal de television
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RESUMEN

Este proyecto tiene como fin el desarrollo de una aplicacion interactiva para
television digital terrestre con el estdndar ISDB-Tb en el area de turismo, misma que
permitira al televidente no ser simplemente un visor, sino que podra obtener mayor
informacion turistica de la ciudad de Quito, desplegandose un listado de sitios que
puede visitar, algunas opciones de culinaria y la ruta para llegar a dichos lugares,
ademas se aprovechd el hecho de que la television es el mayor medio de difusion local
a nivel nacional, por lo que esta aplicacion pretende llegar de esta manera a turistas

tanto nacionales como extranjeros.

Se desarroll6 esta aplicacion con el lenguaje de programacion GINGA-NCL,
herramienta propia del estandar que facilit6 el desarrollo de la aplicacion y que permite
implementar la interfaz grafica de manera amigable, usable, intuitiva y sobre todo
permite mantener el concepto de television, ya que no es invasiva, simplemente ocupa
un area de la pantalla; es importante aclarar que el entorno declarativo de GINGA,
Ginga-NCL al igual que la maquina virtual que se utiliz6 para el implementacion de
la aplicacidn, es libre, desarrolladas por el Laboratorio TeleMedia de la Universidad
Pontificia de Rio de Janeiro PUC — Rio.

Palabras Clave: GINGA, middleware, interactividad, NCL, ISDB-Tb, contextos,
transport stream
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ABSTRACT

The aim of this project is the development of an interactive application for digital
terrestrial television with the ISDB-Tb standard to the tourism zone, It will allow
people not to be just a viewer, the people will obtain more tourist information of Quito,
It shows a list of places you can visit, some culinary options and the route to get to
those places, besides the fact that television is the biggest means of diffusion at the
national level, so this application aims to reach in this way both domestic and foreign
tourists.

It was use GINGA-NCL as a program language in order to develop interactive
applications for terrestrial digital television. It allows to implement the graphical
interface in a friendly, usable, and intuitive way. Furthermore, GINGA allows to
conserve the television main concept because the App does not reduce the importance
of the television program, so, it simply occupies one area of the entire screen;
Moreover, It is important to clarify that the declarative environment of Ginga-NCL as
well as the virtual machine was used for both the development and simulation of the
application. TeleMedia Laboratory, developed the middleware, and all the tools used
in this project in a free way to use in order to increase the use of the interactivity in
Digital Terrestrial Television. TeleMedia Lab it is located in Rio the Janeiro inside of

the Pontifical University of Rio de Janeiro PUC - Rio in Brazil...

Keywords: GINGA, middleware, interactivity, NCL, ISDB-Tb, contexts,
transport stream.
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INTRODUCCION

El Ecuador adopté el estandar ISDB-Tb (Integrated Services Digital
Broadcasting / Radiodifusion Digital de Servicios Integrados) japonés con
modificaciones brasileras el 25 de marzo del 2010, bajo la resolucion N° 084-05-
CONATEL-2010 emitida por el ex CONSEJO NACIONAL DE
TELECOMUNICACIONES (CONATEL, 2016), (ver ANEXO 1).

Este estandar brinda a los televidentes multiples mejoras con respecto a la
television analdgica, como se menciona en el Reporte Técnico ARIB:
(Caracteristicas del sistema ISDB-T , 2011) [Consulta: enero 2019]

e Permite transmitir 2 canales HD y 1 one seg (canal para equipos moviles), o 1 canal
HD, 2 canales en definicion estandar y 1 one seg 0 a su vez 4 canales SD y 1 one
seg en 6MHz, ancho de banda actualmente asignado para un solo canal de television

analdgica, de esta manera se optimiza el espectro radioeléctrico.
e Tiene servicio de EPG (Electric Program Guide) guia de programacion electronica.
e Permite SFN (Single Frequency Network), es decir se hace uso eficiente del
espectro radioeléctrico al usar una Unica frecuencia para la difusion de los servicios

de television digital en una Unica frecuencia.

e Es bastante robusta con respecto al ruido térmico, interferencia multipath (estatica

y dindmica), ruidos urbanos y desvanecimiento.

e Permite cualquier medio de recepcion ya sea fijo, movil y/o portatil.

e Permite la transmision de datos a través de la interactividad, cuando se emplea el

Middleware Ginga-NCL (Nested Context Language) y GINGA-Java, es decir que
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el televidente no serd un simple visor sino podréa interactuar con el programa de tv

en curso, mientras se envia informacion al canal.

e Emplea el cédec MPEG-4 (H.264) para compresion de video estandar, compresion
de audio con HE-AAC (High-Efficiency Advanced Audio Coding), modulacién en
BST-OFDM-TI (esquema de modulacion de banda de transmision segmentada

OFDM), presentacion de 30 frames por segundo incluido en equipos portatiles.

e Una de las bondades es el servicio de prevencion de desastres EWBS (Early
Warning System /Sistema de Alerta Temprana); el propdsito de este servicio es que
todos los dispositivos se enciendan automéaticamente e indican una alerta en el caso

de algun desastre natural, misma que se envia en la sefial de transmision.

El Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion
(MINTEL), indica que actualmente en el Ecuador operan 577 canales de television
analdgica a nivel nacional, pero Gnicamente 30 transmiten en television en digital con
una concesion de frecuencia temporal en las ciudades de Quito, Guayaquil, Cuenca,
Santo Domingo, Manta, Ambato y Latacunga., como hace referencia la pagina web
del MINTEL en la seccion “TDT — Television Digital Terrestre”

(MINTEL, https://tdtecuador.mintel.gob.ec/normativas-para-concesionarios-
de-senal-abierta/, 2018) [Consulta: enero 2019]

El 19 de septiembre de 2018, el MINTEL presentdo el “Plan Maestro de
Transicion a la Television Digital Terrestre (TDT) 2018-2021” elaborado en
colaboraciéon con las operadoras de television, la academia y funcionarios del
MINTEL, donde se plantea la hoja de ruta para que el apagon analégico se ejecute
hasta el 2023, en un proceso de 4 fases en el que el Ecuador haya completado este
proceso donde Unicamente se recibira la sefial de television digital, como se indica:
(MINTEL, https://www.telecomunicaciones.gob.ec/mintel-presento-plan-maestro-
transicion-la-television-digital-terrestre-tdt-2018-2021/, 2018)


https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3dec
https://es.wikipedia.org/wiki/H.264/MPEG-4_AVC
https://es.wikipedia.org/wiki/HE-AAC
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e La primera fase se considera el apagon analdgico en Quito y sus alrededores

hasta mayo 2020.

e La segunda fase se considera el apagon analdgico en Guayaquil y sus
alrededores hasta julio de 2020.
o Latercera fase se contempla las poblaciones que tienen entre doscientos mil

habitantes y un millén, hasta junio 2022

e La cuarta y ultima etapa se considera la poblacién menos a doscientos mil
habitantes hasta diciembre 2023.

El 29 de abril de 2009 ISDB-Tb fue certificado oficialmente por la Unién
Internacional de Telecomunicaciones (UIT) tanto el médulo de Ginga-NCL como el
lenguaje NCL/Lua (desarrollado por la Universidad Catdlica de Rio) como primera
recomendacion internacional para entornos multimedia interactivos para TV Digital e
IPTV-Recomendacion H.761.

Este es un importante estandar UIT-T, ya que aborda la normalizacion de
middleware para la interactividad en los dispositivos y las cajas de instalacion de IPTV
y TV Digital, antes de que el mercado se llene con incompatibilidades de hardware y

software, lo que repercute a los usuarios finales.


https://es.wikipedia.org/wiki/Uni%C3%B3n_Internacional_de_Telecomunicaciones
https://es.wikipedia.org/wiki/Uni%C3%B3n_Internacional_de_Telecomunicaciones

INTRODUCCION 4

ANTECEDENTES DE LA SITUACION OBJETO DE ESTUDIO

La television es el mayor medio de difusion local en el Ecuador, ya que 9 de
cada 10 hogares cuentan con un equipo a color, y segun las estadisticas del Instituto
Nacional de Estadistica y Censos (INEN 2012) indican que el promedio de los
ciudadanos en ver television de sefial abierta es de 30 horas semanales, lo que
aproximadamente son 3,19 horas diarias de acuerdo a la presentacion que hace el
MINTEL “PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA TELEVISION DIGITAL
EN EL ECUADOR Febrero 2015” Disponible en web: (MINTEL, pp. 6-7)

De acuerdo a los datos emitidos por la Agencia de Regulacion y Control de las
Telecomunicaciones, a octubre del 2018 indica que el numero de estaciones
concesionadas para television abierta a nivel nacional 507, de las cuales 29 operadoras
ya han digitalizado su sefial, es decir ya transmiten con el estandar ISDB-Tb en las
ciudades de Quito, Guayaquil, Cuenca, Ambato, Manta, Santo Domingo, Macas, Puyo
e Ibarra que indica que el 34,85% de la poblacién tiene cobertura de sefial de television
digital.

El 20,1% de los hogares en Ecuador tienen internet a través de modem, 31,5%
de la poblacién utiliza internet a través de un modem y teléfono celular, segun los datos
de Ecuador en Cifras, 7 de cada 10 quitefios tienen celular activado, donde el 66,9%

tiene un Smartphone. Disponible en web: (Ecuador_en_cifras, 2017, p. 14)

Es importante mencionar la penetracion del internet ya que una de las bondades
de TV Digital, es el uso de las aplicaciones interactivas a nivel local y con canal de
retorno, por lo que es necesario disponer del servicio de internet no solo en el hogar

sino en el telefono mavil, y asi se podra recibir la sefial de TV digital.

Con la revolucion que se ha presenciado e-Commerce y e-Marketing, las cifras
de usuarios que prefieren tanto el consumo como compra de productos por el mercado

digital ha aumentado considerablemente, como lo indica Ecuador en cifras “El 17,1%
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de laempresas realizaron alguna transaccion comercial a través del Internet en Ecuador
en el 2014 frente al 16,8% del 2013, segun los datos del Mddulo de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion — TIC” (cifras, 2016)

El e-commerce en la TV Digital es virgen dado que las aplicaciones interactivas
abren una puerta hacia el comercio directo de productos, y de acuerdo a lo indicado
los usuarios prefieren realizar sus compras por algun medio digital como Apps,

mercado libre o internet.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La migracion de television digital es muy beneficiosa no solo para el televidente,
sino también que abre muchos campos de accion, sobre todo la nueva modalidad de
marketing y comercio que se puede realizar con las aplicaciones interactivas de

caracter local y con canal de retorno.

El televidente ya no serd un simple visor y receptor de informacion, por el
contrario se convertira en un transmisor, ya que enviara informacién y datos a la
operadora, empresa de productos o servicios que podran promocionar sus productos
de manera innovadora, revoluciona la forma del mercadeo a través de la television.

Se plantea el desarrollo de una aplicacion interactiva que permita dar a conocer
lugares turisticos de la ciudad de Quito, sumamente intuitiva, ya que a través del
control remoto el usuario podra obtener informacion adicional de estos lugares

turisticos.

JUSTIFICACION

La television es uno de los medio locales de mayor difusion y se puede

aprovechar para embeber la aplicacidn en algin programa especifico relacionado con
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el turismo o en algin comercial, se considera que la ciudad “Por sexto afio
consecutivo, Quito obtuvo el premio como Destino Lider de Sudamérica y, por
segunda ocasion, como Destino Lider de Reuniones y Conferencias. Por primera vez,
recibio también el galardén de Destino Ciudad Cultural Lider de Sudamérica. ....
Quito se alza con los tres galardones mas importantes en los World Travel Awards
2018... Disponible en web: (Quito_Informa, 2018)

Con el contexto expuesto, es de suma importancia potenciar el turismo en
Ecuador en especial en la capital, de tal manera se pueda publicitar espacios turisticos,
platos tipicos, la ruta para llegar y que mejor manera de emplear el mayor medio de

difusion en Ecuador.

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion interactiva donde el usuario pueda relacionarse con
la interfaz creada y disfrutar de las alternativas turisticas, mediante la plataforma
GINGA NCL/LUA creada para estandares ISDB-Tb de la television digital terrestre
(TDT).

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Investigar las caracteristicas mas relevantes de la zona turistica para potenciar el
méaximo desarrollo.

Crear la aplicacion interactiva enfocada al aprovechamiento del turismo en la ciudad
de Quito.

Elaborar y ejecutar la aplicacion GINGA sobre la plataforma virtual Eclipse.
Desarrollar el cédigo NCL, donde el usuario pueda editar el cdigo como en un editor

de texto.
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Generar el plug-in para generar los archivos LUA de forma automaética para el buen
funcionamiento de la aplicacion propuesta de Televisidn Digital Terrestre.

Verificar el funcionamiento mediante pruebas de validacion en equipos reales.

ALCANCE

Disefiar una aplicacion local interactiva para television digital a traves del
lenguaje declarativo de programacion GINGA-NCL, que permita a los televidentes de
edades comprendidas entre los 8 afios en adelante, navegar en la App que desplegara

cuatro lugares turisticos de la ciudad de Quito

La App tendra un menu principal que corresponde a los 4 lugares turisticos y un
submen( que muestre opciones de los lugares a visitar en esta area turistica, adicional

presentara tres platos tipicos de la zona y la ruta para llegar a dicho lugar.

Se realizaran pruebas de la aplicacion con la méquina virtual de GINGA-
Windows, misma que simula el decodificador, para posterior transmitir la aplicacion

por aire y recepcion de la sefial a través del set top box.

DESCRIPCION DE LOS CAPITULOS

A continuacidn, se hace una breve descripcion de los capitulos de este proyecto

de investigacion:

CAPITULO I.- Marco teérico: En este capitulo se describira las especificaciones
técnicas del estdndar ISDB-Tb, se explicara las bondades y caracteristicas al usuario,

se indicard los tipos de interactividad que permite ISDB-Th, se describira el
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middleware GINGA, los herramientas para el desarrollo de GINGA Yy el estado actual

de la television digital en el Ecuador.

CAPITULO I1.- Se describe el marco metodolégico utilizado en el desarrollo de

este proyecto de acuerdo a lo indicado en el plan de tesis

CAPITULO Il1.- Propuesta: se identifica tanto el software como el hardware a
utilizarse para programar, se explicara la instalacion de Eclipse, maquina virtual
Ginga, VmWare y JRE que permitird desarrollar la App, adicional al hardware

necesario, se desarrolla el diagrama de flujo, y el presupuesto utilizado para esta App.

CAPITULO IV.- Implementacion: Se indica la programacion de la aplicacion y
los diagramas para el desarrollo de cada uno de los menus y botones programados para
el funcionamiento, se realizara pruebas de la App y se mostrara los resultados de las

mismas.

CAPITULO V.- Conclusiones y recomendaciones: Se muestran las conclusiones

y recomendaciones obtenidas durante el desarrollo del proyecto.



CAPITULO |

TELEVISION DIGITAL TERRESTRE

1.1. Introduccién

El Ecuador, adopté el estandar Japonés-Brasilefio ISDB-T/SBTD (Integrated
Services Digital Broadcasting / Radiodifusién Digital de Servicios Integrados) como
sistema TDT (Television Digital Terrestre) el 25 de marzo de 2010, con la resolucion
N° 084-05-CONATEL-2010. (CONATEL, 2016), (Ver ANEXO 1).

El televidente podra asistir a un programa con mejoras notables con respecto a
la television analdgica, para lo cual se explicard las caracteristicas técnicas del
estandar de television digital ISDB-Tb.

Este estandar para su transmisidn basicamente estd formado por tres blogues,
Bloque de Cddigo de Fuente decodificado, Bloque de multiplexacion y Bloque de

Transmision de Codigo, como se muestra en la figura 1.1

CODIFICADOR H MULTIPLEXACION ]ﬁ TRANSMISOR

Figura 1.1. Sistema de transmisién digital

Fuente: Creada por el autor

1.1.1. Sistemas de compresion de audio y video
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Emplea el sistema de compresion de video MPEG-4, H.264 (Moving Pictures
Experts Group 4) a 30fps (frames por segundo) y audio HE-AAC v.2 (High Efficiency
Advanced Audio Coding), de emplear sistemas de codificacion de alta definicién tanto

en audio como en video.

1.1.2. Transmision jerarquica

Permite transmision jerarquica que significa que fracciona la banda en 13
segmentos OFDM (Orthogonal Frequency Division Multiplexing) dividiéndola en 3
capas, que seran multiplexados y viajaran en un flujo de datos llamado TS (Transport

Stream), como se visualiza en la figura 1.2

& MHzZ

5,57 MHz

e — sl

214:23IKHZ 4.2:._{-1' Iltl-h iil:ﬂllﬂ"lt
Figura 1.2. Transmision jerarquica
Fuente: (Garzon-Changoluisa, 2011, p. 36)

La capa A asignada para “One-Seg” (segmento especifico para dispositivos
moviles) es utilizado para LDTV (Low Defintion Television - Television de Baja
Definicion), en dispositivos méviles o de pantallas reducidas, es importante indicar
que si el dispositivo tiene el receptor ISDB-Tb, al ver television no consumira datos o
se necesitara pagar alguna tarifa adicional ya que es independiente de la red celular

por tratarse de television abierta.

Los segmentos que conforman la capa C transmiten contenidos en alta definicion

HDTV, yl/o varias sefiales SDTV a la vez, de emplear los segmentos de la capa B
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gracias a la tecnologia de Multicasting, es decir pueden transmitir diferentes
programaciones en los 6MHz asignados actualmente para un canal analdgico, lo que
permite el aprovechamiento del espectro eléctrico.

Car?_? A Capa C Capa B

A8 Wy tl il

- - oo

Figura 1.3. Capas para la transmisién jerarquica
Fuente: (Garzon-Changoluisa, 2011, p. 37)

1.1.3. Multicasting.

ISDB-Tb tiene tres modos de transmision, la primera, cuando las portadoras
OFDM estan espaciadas 4kHz entre si, la segunda, las portadoras estan espaciadas
2kHz y la tercera, las portadoras estan espaciadas 1kHz entre si: Es decir se puede
transmitir un canal HDTV o 4 canales SDTV y adicional a eso un dispositivo movil
puede recibir la sefial sin tener interferencia con los canales adyacentes, como se

visualiza en la figura 1.4

HD (1080) SD (480) D

HD (720) HD (720) D

HD (720) SD (480) SD (480) D

SD (480) SD (480) SD (480) SD (480) SD (480) D

Figura 1.4. Formatos de transmision TDT

Fuente: (Rojas_Rojas, 2011, p. 44)

1.1.4. Intervalo de Tiempo
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El time interleave es una de las caracteristicas mas importantes desarrolladas en
el estandar ISDB-Tb, que cosiste en transmitir los pixeles de una imagen dispersos, la
imagen recibida sera mucho mas facil reconstruirla ya que los errores no son pixeles
continuos, lo que reduce el ruido impulsivo y atenuacion, se aplica la decodificacion
Reed Solomon para la correccién de errores

Efecto del Time Interleave

Vil Estacion de TV ™ ( Rutade transmision ——— Receptores — R

el

Ny
Sin-Interleaving m
® [ BN
. L)
/ \ / ° ‘.\ -
\ \ , =
/ \ ° Errores ocurridos como || Dificultad para corregir errores
L X i -fer i

resultados de interferencias .\ tinuos

I T e

,v-

Datos or lounles

h . t,;,-; "l ‘ﬁé{f & 6 ;I
;7.'_\' = Jl,-/'._f\ -, -(21\ — A&
) & '

Interleaving

Aleatorizacién de datos de acuerdo Reconstruccién de datos Errores dispersos

\a la configur acién establecida

‘Ex rores acurrides como

| pueden corregirse
_/ lresultados de interferencias I ")

Figura 1.5. Efecto del Time Interleave

Fuente: (Garzén-Changoluisa, 2011, p. 39)

1.1.5. Modulaciony Correccién de Errores

El sistema ISDB-Tb utiliza un sistema de modulacion transmision OFDM
(Orthogonal Frequency Division Multiplexing) para minimizar interferencia entre las
portadoras. Es decir, las maltiples portadoras son moduladas de forma independiente,
lo que permite la eficiente operacion en redes de una frecuencia SFN (Single
Frecuency Network). Se agrega un intervalo de guarda a cada simbolo, por lo que la
robustez en contra de la interferencia multipath es mejorada hasta la relacion 0dB D/U
(deseado/NO-deseado).
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I8 8 RS Divide Enerzy | ,|Delay |, Byte |, Comvolutional|
RE-MUX | Coding | HiETU : Dispersal | | Adjust | |Interleave Coding
r
L
B :
Bit N A ————= Combine Frequenm;H Time OFDM

T
Interleave fapping i F Hierarchy Interleave Interleave Framing
1
______________________ !
—————————————————————— ! Pilot TMCC/AC
\_-— Add Cuad. VA OFDM signal
m Guard interval | | MOD | 7] Conv. '

Figura 1.6. Modulacion OFDM
Fuente: (Technical, 2011)

1.2. Caracteristicas de ISDB-Tbh

e Alta calidad / flexibilidad del servicio.- ISDB-T ha adoptado tecnologias que
permiten brindar servicio HDTV y SDTV, multicanales SDTV, estas tecnologias se

detallan :

— Tecnologia multiplex flexible (sistema MPEG-2),

— Sistema de codificacion de video/audio flexible y de alta eficiencia MPEG-2 y
MPEG AAC (Advanced Audio Coding).

¢ Robustez/Flexibilidad de Recepcidn.- robusto contra las degradaciones provocadas
por ruido térmico, interferencia multipath, ruido urbano, desvanecimiento tanto en
los receptores maéviles como portatiles, ISDB-T adopto el sistema de transmisién
OFDM con la tecnologia de “Time Interleave”, por lo que utiliza menor potencia de
transmision, antenas de recepcién internas, recepcion de TDT en dispositivos

portéatiles y moviles.

e Utilizacion Efectiva del Recurso de Frecuencias.- Se puede utilizar la misma
frecuencia para los transmisores del mismo canal, gracias a la SFN (Single Frecuency

Network), por lo que se hace uso efectivo del espectro radioeléectrico.
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Movilidad y Portabilidad.- El estandar permite la recepcidn en dispositivos moviles,
portatiles y fijos, Para el servicio portatil emplea un segmento de los 6MHz llamado

OneSeg.

Compatibilidad.- usa una tecnologia comun para los receptores digitales para satélite

[ terrestres / cable.

Multicasting.- transferencia de datos en donde es posible enviar informacién de un

solo emisor a muchos puntos diferentes (receptores) simultdneamente.

Servicio Multimedia.- permite el servicio integrado de video, audio y datos de alta

calidad e interactividad tanto local como con canal de retorno.

1.3. Interactividad

“Interactividad, es la capacidad que tiene un dispositivo para interactuar o
permitir la interaccion con el usuario. Se debe observar que la existencia de
interactividad esta estrictamente relacionada con la existencia de un medio electrénico,
que actla como intermediario de este proceso (Figueroa, 2010)” (Bedoya, 1997, pag.
3)

“La interactividad, entendida baja esta perspectiva, debe ser una caracteristica
intrinseca de los materiales multimedia (accesibles o no, a través de la red) que
incrementase, cualitativa y cuantitativamente, la capacidad de los usuarios de
intervenir en el desarrollo de las posibilidades que ofrecen los programas de manera

que se pudiesen mejorar sus posibilidades de trabajo y aprendizaje” (Educativa, 2002,
p. 4)

Se ha presentado 2 conceptos amplios de lo que es interactividad, pero en este

tema de estudio interesa saber que la interactividad en television digital, permite al
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televidente no ser un simple visor, sino que, a mas del contenido al que se asistira,
puede acceder a mayor informacién, contenido, productos, educacion e incluso
transmitir informacion a la television. Es la comunicacion que se da entre el usuario y
la television a través de aplicaciones interactivas exclusivas para television digital.

Donde el televidente se convierte en usuario.

Existen 2 tipos de aplicaciones interactivas, mismas que se describen a

continuacion:

1.3.1. Tipos de Aplicaciones

Aplicaciones locales.- estas aplicaciones son de caréacter informativo, es decir
permite al usuario tener informacion local sobre temas relacionados con el programa
al que se transmite o no, esta informacion es de una sola via, es decir el usuario podra

navegar en la App.

Aplicaciones con canal de retorno.- estds aplicaciones permiten al usuario enviar
datos al canal de television, por ejemplo responder encuestas, comprar algin
producto, etc. en este caso el usuario obligatoriamente debe tener conectado ya sea
su television o el set top box a la red de internet, dado que los datos viajan por este
medio.

Todo esto es posible gracias al Middleware abierto GINGA para el Sistema
Brasilefio de Television Digital (ISDB-Tb), resultado del desarrollo de proyectos de
investigacion de los laboratorios Telemidia en la PUC-Rio (Pontificia Universidad
Catolica de Rio de Janeiro) y LAVID en la UFPB (Universidad Federal de Paraiba).
GINGA esta formado por un conjunto de tecnologias estandarizadas e innovaciones

brasilefias que lo convierten en la especificacion middleware mas avanzada.
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1.3.2. Middleware GINGA

Primero se emite la definicion de middleware, que no es mas que el “software
intermedio entre el hardware y el sistema operativo, que permite el desarrollo de
contenidos y aplicaciones interactivas para la TDT independientemente del hardware

del fabricante y del tipo de receptor.” (Bernal, 2013)

“GINGA® es el nombre del Middleware Abierto del Sistema Nipo-Brasilefio de
TV Digital (ISDB-TB). GINGA esta formado por un conjunto de tecnologias
estandarizadas e innovaciones brasilefias que lo convierten en la especificacién de
middleware mas avanzada”. EI nombre fue escogido en reconocimiento a la cultura,
arte 'y continua lucha por libertad e igualdad del pueblo brasilefio.
(Comunidad_Ginga.br, 2014)

Para entender el funcionamiento del middleware GINGA los profesores de la
Universidad Federal da Paraiba, Brennand e Lemos describen que "un grupo de
componentes fue creado para viabilizar la transmision, recepcidn y presentacion de los
contenidos audiovisuales y la ejecucion de aplicaciones que permiten interactividad
con la television." Estos componentes son transmision (modulacion), codificacion,
transporte, middleware y aplicacion. La sefial difundida por el canal de television
necesita ser captada por una antena que usa el estandar ISDB-Tb, y el receptor, puede
estar embebido en la television o a su vez se puede emplear un terminal llamado set

top box, como se visualiza en la figura 1.7


http://www.scribd.com/doc/22562732/Desenvolvimento-de-um-aplicativo-para-TV-Digital-usando-as-bibliotecas-de-JavaTV
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l_- MPEG - 4 HE-AAC@L4 ~ MPEG - 4 HE-AAC@L3
‘ H.264 HP@L4.0 H.264 BP@L1.3 ’

‘ MPEG-2 l
COFDM )
Figura 1.7. Componentes de transmision GINGA

(Morales, 2010)

Los contenidos es decir los datos y las aplicaciones deben ser transportados por

del Transport Stream-TS.

1.3.3. Lenguajes de programacion GINGA

La arquitectura de implementacion de referencia del middleware GINGA es
divida en tres grandes mddulos: GINGA-CC (Common Core), el ambiente de
presentacion Ginga-NCL (declarativo) y el ambiente de ejecuciéon GINGA-J (de

procedimiento); esta arquitectura se muestra en la figura.

Motor de
Presentacian
(Programa interprete NCL)

Motor de
Ejecucian
(Administrador Xlet)

Figura 1.8. Arquitectura de GINGA
(Comunidad_GINGAEC, 2012)

Las aplicaciones ejecutadas sobre GINGA son clasificadas en las categorias,

dependen de la forma en la que son escritas.


http://3.bp.blogspot.com/-X23N8G06Jn8/TgpO8P_y5cI/AAAAAAAAAEQ/ZgnsODvvaIQ/s1600/ArqGinga.png
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e GINGA NCL

Nested Context Language, NCL es un lenguaje declarativo basado en el estandar
XML (Extensible Markup Language), cuenta con subestructuras que permiten
interactividad, sincronizacién espacial y temporal entre los objetos de comunicacion,
capacidad de adaptacion, soporte para multiples dispositivos y produccion de

aplicaciones interactivas.

Ginga-NCL proporciona la infraestructura para aplicaciones de caracter
declarativas escritas en NCL que se compone de nodos y links; Los nodos representan

un objeto media y los links representan una relacion entre objetos.

e Objetos: videos, imagenes,

textos
® Regiones
.
e Descriptores
.
e Links y Conectores
.
Figura 1.9. Indicadores para programacion en NCL

Fuente: Creada por el autor

Para empezar a desarrollar una aplicacion en NCL se debe instanciar los
elementos multimedia (imagen, audio y/o video) y separar las caracteristicas, es decir
en qué area de la pantalla se desplegara, el espacio que ocupara y en el instante que

aparecera, como se indica en la figura 1.9

Se debe definir el tipo de archivo que se pretende reproducir en una aplicacion.
A cada uno de estos elementos se los conoce como nodos que se detallan dentro de un
contexto declarado en el body, el cual engloba a una cierta cantidad de nodos
multimedia como se visualiza en la figura 1.10. Se tiene una imagen, un audio y un

video
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Figura 1.10. Nodo, contexto y body de un archivo

Fuente: Creada por el autor

Una vez que se ha seleccionado el elemento multimedia, en este caso un video,
se debe indicar en que parte de la pantalla debe aparecer este elemento multimedia; es
sumamente importante delimitar el area de cada elemento, como se trata de la
television se debe evitar ser invasivo, para lo cual se usa las regiones, que indica la
dimensién y la posicion de un elemento multimedia, para asociar el objeto con la

region se emplea, como se visualiza en la figura 1.11

rgVideo

Figura 1.11. Representacion de una region en la pantalla de la TV

Fuente: Creada por el autor

Un descriptor define la region en pantalla y el tiempo de duracién de un elemento

multimedia, como se muestra en la figura 1.12.
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= = T

Figura 1.12. Representacion de un descriptor

Fuente: Creada por el autor

Una vez definida la region (espacio en pantalla donde aparecera el elemento
multimedia) y el elemento multimedia a presentarse, es necesario programar que
elemento multimedia se presentara primero y se debe colocar el instante en el que dara
inicio la reproduccion del mismo, para lo cual se debe utilizar las puertas, que permiten

que el contenido del nodo de contexto “ctx1” sea reproducido.

Body

Figura 1.13. Representacion de la puerta.

Fuente: Creada por el autor

En resumen el encabezado NCL, head, define regiones, descriptores, conectores
y las reglas utilizadas por el programa. El cuerpo del programa, body, define contextos,

nodos, links y otros elementos que describen el contenido y la estructura del programa.
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e GINGAJ

Procedural o de procedimiento.- es conocido como GINGA-J, ya que emplea el
lenguaje de programacion JAVA, necesita maquina virtual y permite que el

programador establezca el control y ejecucion de su programa.

Bajo GINGA J, se desarrollan las aplicaciones procedurales, como el lenguaje
mismo de Java permite que la interfaz sea mas sencilla de usar, el programador puede
iniciar y parar o controlar el correr el programa existe un mayor control de codigo. Es
importante aclarar que para utilizar GINGA J, se debe contar con todas las librerias

del Java lo cual significa que en algunos de los casos es necesario adquirir las mismas.

e GINGA MOBILE

Cuando se habla de GINGA MOBILE, se refiere al middleware para dispositivos
moviles, a cargo del desarrollo esta la Universidad UFES (Universidade Federal do

Espirito Santo) de Brasil.

La arquitectura Ginga-NCL para Android proporciona recursos NCL para
presentar aplicaciones en dispositivos moviles, la recepcion de contenidos se hace
mediante la multiplexacion del contenido por medio de la interfaz de red del
dispositivo y una vez recibida la aplicacion y el contenido, el médulo de persistencia

actla para administrar su almacenamiento.

1.3.4. Herramientas para el desarrollo GINGA

Existen varias herramientas informaticas para la creacion de aplicaciones

interactivas que sean compatibles con el estandar brasilefio de television digital,
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e Composer: software desarrollado por el Laboratorio TeleMidia de la PUC-Rio;
permite el disefio de aplicaciones interactivas de forma grafica y sin mayor
conocimiento de NCL, su Gltima version es 3.0 compatible para LINUX y
WINDOWS

e GingaWay: Es extension para Eclipse que permite el desarrollo de aplicaciones

Ginga-NCL con soporte para scripts Lua-GingaWay.

e LuaComp: Ging-NCLua permite el desarrollo de aplicaciones de forma rapida

para la generacion del codigo NCL, LUA o XML.

e TVision: Es un software que se ejecuta en navegadores web, facilita el
desarrollo de aplicaciones interactivas, se usa el formato drag and drop, tiene

soporte para aplicaciones que usen scripts Lua.

e NCL Eclipse: Es un plugin para el IDE Eclipse, ofrece funcionalidades
centradas en el desarrollo de codigo NCL. Esta herramienta es utilizada como
base para las demas soluciones. Esta herramienta es la que se utilizara en este

proyecto.

1.4. Turismo y tecnologia

La tendencia por viajar alrededor del mundo cada vez es mas comun, y esto lo
prueba la gran cantidad de blogs, paginas de turismo, aplicaciones moviles, redes
sociales, asi también lo considera UNWTO (World Tourism Organization) quienes
afirman que el turismo internacional ha crecido en un 7% en el 2017 y en el 2018 el
crecimiento de un 4% a 5%. (UNWTO, 2018).
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Al 2015, Quito Turismo indica con datos estadisticos del 2017 que al afio
alrededor de 652.931 turistas extranjeros, visitan la ciudad de Quito en sus distintos
atractivos turisticos, la edad promedio en que visitan la capital es de 17 — 45 afios de

edad. Los sitios més visitados son, segun los datos de Quito Turismo.

Tabla 1.1 Cuadro comparativo lugares turisticos Quito
Fuente: (Quito_Turismo, 2017), (TELEGRAFO, 2014) (Quito, 2012)

Lugar turistico Quito Turismo— EI  Telégrafo Quito en Promedio

Extranjeros turistas Cifras

nacionales y Turistas

extranjeros nacionales vy
extranjeros
Centro
o 67,00% 35,00% 35,10% 45,70%
Historico
Mitad del
86,00% 67,00% 66,6% 73.2%
Mundo
El Panecillo 11,28% 9,2% 9,2% 9.89%
El Teleférico 8,31% 11,5% 11,5% 10.43%
Parque
) 1,08% - 2,35% 1,71%
Itchimbia
La Ronda 9,22% - 4,2% 6,71%
Plaza Foch 5,40% 9,1% 9,1% 7,86

De acuerdo a los datos encontrados se seleccionaron los lugares mas visitados
por los turistas tanto nacionales como extranjeros, se considera asi:
e Centro Histdrico
e Mitad del Mundo
e El Panecillo

e LaRonda
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MARCO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de Investigacion

En este capitulo se describe la metodologia, técnicas y fases utilizadas para el
desarrollo de una aplicacion interactiva local para Television Digital Terrestre (TDT)
orientada al sector turistico de la ciudad de Quito. Cabe sefialar que existen multiples
clasificaciones que se le puede dar a un estudio y de ello dependera si se usa una
metodologia u otra. El investigador no debe estar atado a utilizar un método fijo para
el desarrollo de su investigacion ya que no todas las investigaciones son iguales. EsS
por eso que en este apartado se presentan las metodologias que mas se ajusto para el

desarrollo del proyecto.

Las ventajas que ofrece la TDT son aun desconocidos por los ecuatorianos,
debido a las continuas prolongaciones que ha tenido el apagon analégico y a la poca
difusion por parte del gobierno sobre la TDT. Al ser esto un tema poco tratado, sobre
todo la parte de interactividad, es necesario familiarizarse con el tema de investigacion,
es por ello que en una primera instancia se ha realizado una investigacion exploratoria.
El desarrollo de aplicaciones interactivas se lo ha enmarcado en la metodologia de
creacion de algoritmos computacionales, es decir, dentro de la Ingenieria de Software
ya que este permite la interactividad entre el usuario y la television, es decir, permite
que los usuarios pasen de un estado netamente pasivo a uno totalmente activo durante

la ejecucion de la aplicacion interactiva.

2.1.1. Investigacion Exploratoria

En esta primera parte se plantea la necesidad de conocer que trabajos se han

realizado sobre television digital terrestre en el Ecuador en diferentes universidades
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especificamente en el desarrollo de aplicaciones interactivas. Para ello se definieron

las siguientes fases para la generacion de informacion relevante:

e Busqueda de la informacion
e Analisis de la informacién

e Interpretacion de la informacion

2.1.2. Busqueda de la informacion

La busqueda de informacion se sustenta solamente en Proyectos de Titulacion
desarrollados en la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE, Escuela Politécnica del
Litoral, Escuela Politécnica Nacional y Universidad San Francisco dentro de sus
repositorios digitales con “television digital terrestre” como cadena de blisqueda. La
variable de seleccién de dichas universidades fue la categorizacion a la que pertenecen

(Clase A). El resultado de la busqueda de informacion se detalla en la Tabla 2.1

Tabla 2.1 Numero de documentos encontrados referentes a TDT
NUmero de documentos
UNIVERSIDAD encontrados con la cadena

“television digital terrestre”

Universidad San Francisco de Quito 76

Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE 13157
Escuela Politecnica Nacional 7801
Escuela Politécnica del Litoral 3809

Como el nimero de documentos es muy extenso, se realiz6 una nueva busqueda
dentro de los resultados ya generados. Se utiliz6 para ello el discriminante del area de
conocimiento, es decir, solo se aceptaron documentos desarrollados en el area de las

Telecomunicaciones. Se generaron los resultados mostrado en la Tabla 2.2.
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Tabla 2.2 Numero de documentos encontrados referentes a TDT en telecomunicaciones
NUmero de documentos

encontrados con la cadena
UNIVERSIDAD

“television digital terrestre” en el

area de las telecomunicaciones.

Universidad San Francisco de Quito 0
Universidad de las Fuerzas Armadas 239
ESPE

Escuela Politécnica Nacional 67
Escuela Politécnica del Litoral 24

Finalmente se utiliz6 como ultima discriminante para la busqueda de
informacion el tiempo en el que fueron desarrollados. En este caso se colocd los
documentos se encuentran entre los afios 2010 y 2018. La Tabla. 2.3 muestra los

resultados finales.

Tabla 2.3 Numero de documentos encontrados referentes a TDT en telecomunicaciones entre
el 2010 y 2018

NUmero de documentos

encontrados con la cadena

UNIVERSIDAD “television digital terrestre” en el
area de las telecomunicaciones
entre 2010y 2018
Universidad San Francisco de Quito 0
Universidad de las Fuerzas

Armadas ESPE 0
Escuela Politécnica Nacional 45
Escuela Politécnica del Litoral 10

Total 121
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2.1.3. Analisis de la informacién

En el andlisis de la informacion se tomo6 como relevantes los documentos que en
su titulo contengan la palabra “Interactividad”, se transparenta un total de 34
documentos para continuar con el analisis. De los 15 documentos se empezd a
discriminar por el titulo de los mismos asi se obtuvo finalmente 6 articulos para el

analisis de su contenido.
2.1.4. Interpretacion de la informacion

Como resultado de la lectura de los 6 articulos obtenidos tras el respectivo
analisis se pudo determinar los requerimientos tanto en software como en hardware
para el desarrollo de una aplicacién interactiva, los mismos que se detallan en la Tabla
2.4

Tabla 2.4 Requisito del software

Requisitos en Hardware Requisitos en Software

Set Top Box o decodificador de TDT Entorno de Maquinas Virtuales
con el estandar ISDB-T

Amplificador de RF Entorno de desarrollo de

programacion

Antena para TDT Herramienta de Java para ejecucion

de aplicaciones en emuladores

Computador

Televisor HD

Las caracteristicas técnicas, especificaciones y marcas se describieron en el
CAPITULO 1. El disefio, configuracion de equipos y ejecucion de la aplicacion se los
describe en los CAPITULOS 1y 2.
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2.2. Desarrollo del Software

Para el desarrollo de la aplicacion interactiva sin canal de retorno fue necesario

cumplir con las siguientes fases o etapas:

Anaélisis de los Requerimientos

e Especificacion de los requerimientos
e Disefio y codificacion del algoritmo
e Validacion del algoritmo

e Pruebas de funcionamiento

2.2.1. Analisis de los Requerimientos

En esta fase se realiz6 un analisis de todas las caracteristicas que deben cumplir
la aplicacion interactiva. La literatura de técnicas de analisis de datos no sefiala una
técnica confiable a seguir, por lo que el analisis se lo realiz6 basados en el criterio del
investigador y en las lecturas realizadas a los trabajos recolectados. De esta formar se
determiné que la aplicacién se referencie con relacion a lugares emblematicos de la

ciudad de Quito. Los lugares que se escogieron fueron:

e El Panecillo

e Calle La Ronda

e EIl Centro Historico
e La Mitad del Mundo

En cada uno de los lugares seleccionados se muestra opciones para que los
turistas puedan recorrer, visitar e incluso experimentar con la gastronomia local. Como
resultado se decidio mostrar opciones como platos tipicos, lugares atractivos y mapas

para cada lugar emblematico.
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2.2.2. Especificacion de los requerimientos

Una vez analizados los requerimientos se determind las especificaciones
técnicas de cada uno de ellos, es decir, se seleccionaron las dimensiones de las
fotografias a mostrar en la aplicacion, los iconos, sus colores y resoluciones se
considera que no deben ser invasivos con la programacion de los canales de television
pero si lo suficientemente Ilamativos para generar una aplicacion intuitiva y facil de

usar.

En esta etapa se realiz6 un bosquejo de los mends y submenus de cada uno de
los lugares emblematicos. Las especificaciones y modelos de las interfaces se
describen en el CAPITULO 4.

2.2.3. Disefio y codificacion del algoritmo

Con las especificaciones e interfaces ya determinadas se procedioé a realizar los
diagramas de flujo de la aplicacion. Los diagramas determinan la l6gica de ejecucion
de la aplicacion interactiva. Esta etapa fue fundamental ya que se logro realizar la

codificacion de cada etapa de la aplicacion basados en el diagrama de flujo.

2.2.4. Validacion del algoritmo

Para validar si el algoritmo desarrollado y codificado funciona fue necesario
instalar y ejecutar un emulador de un decodificador de television digital terrestre. El
procedimiento para la instalacion y ejecucién del decodificador virtual describe en el
CAPITULO 3. Esta herramienta permite tener una visualizacion del comportamiento
de la aplicacién previa a las pruebas en equipos reales. Es en esta etapa donde se

realizan los ajustes necesarios a la aplicacién si en un caso lo requiere.
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CAPITULO 3

PROPUESTA

Se propone desarrollar una aplicacién interactiva para el aprovechamiento del
turismo en Quito, a través de la plataforma GINGA NCL con el estdndar ISDB-TB ya
que la capital del Ecuador es considerada patrimonio cultural de humanidad, declarado
por la UNESCO, adicional ha sido galardonada y premiada por varias ocasiones como
mejor destino turistico a nivel mundial y en el afio 2018 WORLD TRAVEL
AWARDS, otorgd cuatro reconocimientos: “Destino Cultural Lider de Sudamérica,
Destino Lider de Sudamérica, Destino Lider para Reuniones y Conferencias en
Sudamérica y el aeropuerto Mariscal Sucre también fue catalogado como el
Acropuerto Lider de Sudamérica...” (Quitoinforma, 2018) con todo este potencial y
a traves del mayor medio de difusion, que es la television, se pretende potenciar el
turismo en Quito dirigida tanto a turistas nacionales como internacionales una

herramienta sencilla de los principales atractivos de Quito.

Se pretende desarrollar una aplicacion amigable, usable, intuitiva que permita al
usuario mayor de 8 afios de edad utilizarla, donde se plantea mantener el concepto de
television se aplica redimensionamiento de pantalla, es decir, el programa de television
no se perderad en ningun momento, a pesar de que el televidente navegue e interactue.
El usuario tendra la potestad de avanzar en la navegacion de la aplicacion o a su vez
salir de la misma en el momento que €l asi lo desee, no sera mandatorio que visualice
toda la aplicacion, esto se lo ha hecho con el afan de no ser intrusivo en el programa

al que se encuentre en transmision.
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3.1. Arquitectura de television y hardware

Para transmitir esta aplicacion fue necesario entender la arquitectura de
transmision que se emplea para el estandar ISDB-Tb, que tiene varias etapas donde al
ingresar la sefial de audio, video y datos son codificadas y multiplexadas generada una
nueva trama llamada BTS (Broadcast Transport Stream), esta trama es transmitida y
Ilega a todos los receptores que tengan el estandar de ISDB-Tb ya sea integrado en la
television o traves de un set top box, es importante aclarar que para recibir aplicaciones
interactivas GINGA es necesario que el decodificador este habilitado para ejecutarlas
0 a su vez el decodificador integrado de la television lo permita, caso contrario no se
van a visualizar, en la siguiente figura se visualiza la arquitectura para la transmision

de television.

.‘

[ ANTENA H AMPLIFICADOR ]—)[ SET TOP BOX H TELEVISOR ]

/ ~
APP
INTERACTIVA

Figura 3.1. Diagramas de los médulos que componen la aplicacion

Fuente: Creada por el autor
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En el caso de este proyecto, se han utilizado los siguientes equipos, y se ha
simulado un broadcaster, que transmite una programacion con datos embebidos, para

lo cual se tiene el siguiente esquema, como se muestra en la figura 3.1

Servidor Dedicado

Antena UHF

Amplificador

Set Top Box

Figura 3.2. Esquema de transmision de la App interactiva

Fuente: Creada por el autor

Como se muestra en la figura 3.2, se simuld un laboratorio de television digital
para transmitir la App en tiempo real, a continuacion, se hace una descripcion de los

elementos que intervinieren en el desarrollo de este proyecto:

3.2. Hardware utilizado para el desarrollo de la Aplicacién Interactiva.

3.2.1. Servidor de aplicaciones

Se requiere un computador, con las caracteristicas minimas que se indican en la
tabla 3.1, ya que este sera el servidor de aplicaciones interactivas, los programas de las
aplicaciones pesan en un promedio 30 Mb, sin considerar un video dedicado a la
aplicacion, por lo que no se necesita un computador de ultima generacion. Sin embargo
para la tarjeta moduladora DTU215 se necesita este minimo requerimiento.
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Tabla 3.1. Caracteristicas del servidor de aplicaciones interactivas

Fuente: Creada por el autor

ITEM CARACTERISTICAS REQUERIMIENTO

1 Procesador: Intel Core 15 3.0 GHZ 7ma Generacion
2 Memoria RAM 4 Gigas

3 Disco Duro SSD Solido 240 Gigas SATA

4 Tarjeta de Video Envidia

5 Monitor 20”

3.2.2. Transmisor Dectek 215

Se ha considerado la tarjeta moduladora multiestandar que permite modulacion
QAM, OFDM, tanto para frecuencias en las bandas VHF/UHF, es usada para enviar
sefiales de pruebas bajo el estdndar ISDB-Tb, el software Stream Xpress se instala
automaticamente una vez que se conecta la moduladora al computador, es compatible
con Windows lo cual lo hace mas sencillo su uso, adicional es Plug & Play, el software
dispone de un interface bastante amigable, tiene una salida RF. Por todas las
facilidades indicadas se decide utilizar esta tarjeta, el case de la tarjeta es bastante

amigable como se muestra en la figura 3.3

Cw"-’*; .

Figura 3.2. Tarjeta moduladora Dectek DTU215
Fuente (Datasheet_DTU, 2011)

Se detalla las caracteristicas de la tarjeta en la tabla 3.2. Se adjunta el manual

(Ver ANEXO 2).
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Tabla 3.2.

Caracteristicas técnicas DTU215

Fuente (Datasheet_ DTU, 2011)

ITEM CARACTERISTICA

1

Conector RF

REQUERIMIENTO
75-Q, macho

Rango de frecuencias

VHF, UHF
36 hasta 1002 MHz

Ancho de banda

8.0 MHz

Ganancia

-46 .. -15 dBm (QAM)
-49 .. -18 dBm (OFDM)

MER

>40 dB

Modulaciones

ATSC 8VSB
DVB-C

DVB-T

QAM-B, QAM-C

Estandares permitidos

ATSC-M/H

DAB(+), T-DMB

DTMB (ADTB-T, DMB-T/H)
DVB-C2

DVB-T2 multi PLP

ISDB-T

OS

Windows 7, 8, 9
Linux >2.6.18, 3.x, 4.x

Procesador

Core i5 minimum
Core i7 recommended

O equivalente AMD CPUs

Se muestra la pantalla de la configuracion que se le dio a la tarjeta DTU-215 para

transmitir un BTS con interactividad, estas configuraciones no son temas que se

abarquen en esta tesis, por esa razon unicamente se hace referencia, como se muestra

en la figura 3.4
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"2; DekTec StreamXprs's -C
File Edit Tools Settings Help

File Adapter
C\Users\rbmena\Documents\NetBeansProjects\JPruebaDTUV_.. \PBTS1.ts D" Open 1: MOD (DTU-215) v] o
| » Transport-Stream 8 PD Info - 1,170,432 packets all

+-{TV] CHTEST HD (2.41 Mbps) +)- 0 PAT (15 kbps) B TS: 29,958,295 bps
+-{TV)] CHTEST 1Seg (30.1 kbps) +- 16 NiT-actual (30.1 kbps) ISDB-T Parameters

+}- 17 SDT-actual (3.01 kbps) A 13-segment TV broadcast

#)- 20 TDT, TOT (31.6 kbps) = Transmission mode: 3

@36 (16.5 kbps) Guard interval: 1/8

- 80 PMT (3.01 kbps) Partial reception: yes £

+- 258 PCR (40.6 kbps) & +- Layer A: 1 segment

+- 513 HE-AAC Audio (0 kbps) +- Layer B: 12 segments

+- 769 AVC/H.264 Video (2.37 Mbps) Layer C: not used

- 1000 Private sections (3.01 kbps) ™ |
Rate Channel Modulation Parameters

Out 29,958,294 bps 575143 = MHz SDBT /| | 6MHZ +
TS: 29,958,294 bps |default ch 230 v [¥] use TMCC Info

Play-Out
@)

#Errors Time Wrap #Wraps Total Time
> n z 0:00 (2] 0 0:00
Figura 3.3. Interface Stream Xpress

(Stream_Xpress)

3.2.3. Amplificador

Se utiliza un amplificador ya que la sefial, por el escenario de pruebas, puede ser
muy débil y con este equipo se logra tener una mejor sefial de video, con entrada y
salida de 75 Ohm para UHF, VHF y FM, ganancia de 35 dB.

Figura 3.4. Amplificador
(Steren)
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Tabla 3.3. Caracteristicas del amplificador de sefial
(steren)
ITEM CARACTERISTICA REQUERIMIENTO
35 dB en la salida

2 Entrada y salida 75-Q,
3 Ancho de banda: 5a 1000 MHz
4 Potencia: 2W
5 Bandas UHF, VHFy FM

3.2.4. Set top box

El decodificador (set-top-box) permite la recepcion de sefial digital, decodifica,
descomprime, y muestra tanto audio como video en la television, en el caso de este
proyecto se empled el STB EITV Developer Box, dado que este equipo recibe y
decodifica los datos embebidos en el stream enviado, es decir, este set top box admite
ejecutar aplicaciones interactivas GINGA NCL-LUA, GINGAJ. Este equipo es de

desarrollo tanto en el area empresarial como en la academia que realicen i+D.

Figura 3.5. Decodificador EITV
(EITV, 2017)

Se empled este decodificador, ya que este proyecto se trata del desarrollo de
aplicaciones interactivas con GINGA NCL, middleware permitido por el equipo de
acuerdo a la tabla 3.4. Se adjunta el manual (Ver ANEXO 3).
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Tabla 3.4.

Caracteristicas del STB
(EITV, 2017)

ITEM CARACTERISTICA REQUERIMIENTO

1 Formato permitido HDTV y SDTV (480i, 720p e 1080i)

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

3 Formatos de Audio: MPEG-1/2 layer I/1l, HE-AAC

4 Middleware EITV Zapper + Middleware Ginga

5 Bandas VHF/UHF 174 - 806 MHz (canales 14
hasta 69)

6 RAM 512MB DDR3

7 Interfaz de entrada Ethernet RJ45 (100 Mbps):
TSoverUDP, TSoverRTP (188/204
bytes por paquete)

8 Interfaz de salida HDMI - Audio stereo (Left/Right) ™
Ethernet RJ45 (100 Mbps): TSoverUDP
(188 bytes)

3.3. Software utilizado para el desarrollo de la Aplicacion Interactiva

Para el desarrollo de la aplicacion interactiva se utiliza los siguientes programas,

mismos que deben ser instalados en el orden indicado.

3.3.1. VMWare Player 3.1

Permite la configuracion de maquinas virtuales (ordenador definido por

software) en una computadora fisica y concede utilizarlas simultaneamente, es decir,

es como tener una computadora dentro de otra. Cada maquina virtual puede ejecutar
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su propio sistema operativo, en este caso se utilizard Windows y la maquina virtual de

GINGA basado en Linux desarrollado en Ubuntu Server 10.10.

Se realiza la instalacion del VMWare 3.1, después de descargarlo de cualquier

servidor, como se muestran en las figuras de la 3.7 a la 3.13.

.
VMware Player Setup

vmware

I VMware®

Player 3.1

Now Loading: p2v.cab

Figura 3.6. Al ejecutar el programa VMWare

e
VMware Player Setup l I

Player 4

VMware Player Setup

to the wizard for

The installation wizard wdl instal VMware Player on your
computer, To continue, cick Next.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

VMware

Destination Folder "_f;tﬂ
Click Next to install to this folder or dick Change to install to a different folder. il

Install VMware Player to:

Ci\Program Files (x86)\WMware \VMware Player\

[ < Back [ Next > [ Cancel ]

Figura 3.8. Next, para instalar el software

VMware Player Setup

User Experience Improvement Program
Would you like to send feedback to YMware?

s

[] Help improve VMuware Player

Send anonymous system data and usage statistics to VMware.

Learn More

< Back Mext > Cancel

Figura 3.7. clic en next

VhMware Player Setup
= o
p og )
Would you like to send feedback to YMware?
Help improve VMware Player
| Send anonymous system data and usage statistics to VMware,
|
Learn More
[ < Back 1 Next > Cancel

Se desactiva la opcion de ayuda

Uhdvare Player Setup E——

Shortcuts N7
Select the shortcuts you wish to place on your system. N

| Create shortcuts for VMware Player in the following places:

Desktop
| [] Start Menu Programs folder

[] Quick Launch toolbar

< Back Mext > Cancel
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Figura 3.9. Click en next

VMuware Player Setup —

o

Performing the Requested Operations

Please wait while the wizard performs the requested operation. This may take several
minutes.

Status: Instaling packages on the system

Figura3.11. Seinstala el software VMWare

Figura 3.10.  Se desactiva opciones de accesos
directos

Setup Wizard Complete

The setup wizard needs to restart your system in order to
complete its operations, dlick Restart Now to initiate a reboot, or
Restart Later if you plan to restart your system later,

VMware

Player 3.1

Restart Now

Figura 3.12.  Se reinicia la PC més tarde

e Instalacion de maquina virtual de GINGA

Se descarga la aplicacion de la pagina oficial de GINGA Ecuador

(Comunidad_GingaEC, 2016) y se debe descomprimir el archivo en el computador, se

ejecuta la interfaz como se muestra paso a paso en las siguientes figuras de la 3.14 a

la 3.20:

I% Welcome to VMware Player

Create a New Virtual Machine

Crewte & new vatsnl machie, which wil then be
added 1o the 120 of your lbrary

Open a Virtual Machine
Cpen an existng el mache, which wil fhen be
‘ackied 1 the togs of your lvery.

Upgrade to VMware Workstation

Gt advarced featres ach 28 sapsrots,
Gerveiocer 1ok gy ation, ad more.

Help
View \Wwire Player's hep contents.

eonN®

S ————— )
Figura 3.13.  Se creala maquina virtual en

Linux - Ubuntu

Ginga-NCL Virtual Set-top Box -
ubuntu-server10.10-ginga-i386
State: Powered Off
0S: Ubuntu
Verslon: Workstation 6.5-7.x virtual machine
RAM: 512 M8

Look in sburtusecver10.10ginga <336 2sem sxerole v @ (¥ 1 ° M~
2 Name > Date modified Type
-~ (5 ubuntu-server10.10-ginga-i386 20/01/20121928  VMwerev
Recent Places
Type: VMware virtual machine configuration
- Size: 4,04 KB
Date modied: 20/01/2012 19:28
Desktop
=
Libraries
A
Computer "
“A "
“ m » \
Network
File name: ubuntu-server10, 10gnga+336 -
Fikea of type: [ Virare C: Files (" vm) - Cancel |
E o

Figura 3.14.  Se instala la maquina virtual
GINGA

This virtual machine might have been moved or copied.

1In order to configure certain management and networking features, VMware Player needs
to know if this virtual machine was moved or copied.

If you don't know, answer "I copied it”
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Figura 3.15.  Se crea una nueva maquina Figura 3.16. Se copia la maquina virtual de

virtual ) Ginga

T TR ﬂ-ﬁ o Cancel relp
Figura3.17. Ingresar ala MV Ginga Figura 3.18.  Se especifica las propiedades

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

Quick hints:

Figura 3.19. Maquina virtual

e JRE 1.6 (Java Runtime Environment)

Permite elaborar programas en Java, se lo instala para que se visualice la
aplicacion. Para su instalacion Unicamente se ejecuta el software descargado JRE 1.6,

como se muestra en la figura 3.21

= 3 Billion

— Devices Run Java |
Java e oo SN

Figura 3.20. Instalacion de Java JRE 1.6
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e Instalacion de Eclipse

Eclipse es un IDE de programacion que permite desarrollar aplicaciones en

diferentes lenguajes de programacién como C, java, PHP entre otros. Eclipse es

modular ya que al agregar plugin extiende su funcionalidad,

lo que permite

adaptacion a nuevos entornos de desarrollo, como lo hace con el plugin NCL.

BB eclipse-SDK-3.7.1-win32

08/02/2012 13:42 178.826 KB

178515 KB

Archivo WinRAR Z...
DK-3,7.3 i3 Z=

P
5 VMware-player-{ Abele =

Figura 3.21.

119194 KB
Medialnfo

Extraer ficheros...

Extraer aqui

Extraer en eclipse-SOK-3.7.1-win32-x86_64\

Analizar eclipse-SDK-3.7.1-win32-x86_64 zip

Abrir con »

Coue

Compartir con »
Restaurar versiones anteriores

Enviar a 3

Cortar
Copiar

Crear acceso directo
Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

Se descomprime el archivo

S Java - Eclipze
[ Fite Edit Navigate Search Project Run Window

(@ welcome &3

%.'L » Equpo » Discolocal (C) » ecipse-SDK-371-wind2-+86 64 » ecipse »
Orgenizee v B fbee  Gabsr  Nuevs capets
& i Nombee . Fechs demodfica. Tpo Tomafo
# Descargas b configoraton
B Escrtono 4 Gopns
b festures.
S Bibctecas bR
= Donvemendton & plogins
= Imigenes b readme
o Misca () echpseproduct 18
B videos atdacts BT
S echpie )
o Grupo en el hogar 0. echpse s
57 echiprec ni
8 Equipe Qo v
& Dacolocal () notce e

Figura 3.22.

Ejecutar Eclipse

= = N e = T
Avallable Software
Select a site o enter the location of a ste.

} @ Welcome

(@ Help Contents
% Search
Dynamic Help
Key Assist...
Tips and Tricks...
Cheat Sheets..

CtrleShifts L

Welcome to Ec

Check for Updates
Install New Software...

torials
through tutorials

Overview

¢ el
Get an overview of the features About Eclipse SOK

What's New

Find out what is new

Samples
Try out the samples

<

Clic en help, install new

Figura 3.23.

software
s _I;.

vailable Software
Checkthe tems that you wish o instal

Work with:  NCL Echpie - Mpsf /el ekl befrclachpiafupdate <[ addw

stes preverences,
type ites et
Home Version

[+ NCLEclipse 1602010111340
[£1g5 NCL Ecipse 150201003221441
I
I
fr—
Detss
@ o
1 Group ems by category Whatis seady nstaled?

7 Show only software applicable 1o target enironme rt
2 Contack il update stes duing insall o fn required software

Canca

@ (e )

Net> ]| s |

@

Cesmm (]

Workwith: type or slect s ste [ aa. )
: preferences.
‘1 P ]
“ Neme Version
|| D@ Thereis "3 add Repository ==
Name  NCLEdipse Local..
Location: [ Wtpi//amwe aws.dein uma.br/nclecipse/ pdste Archive,

Detsils

= ly ]

9] Group items by category What s alceady installed?
7] Show only software applicable to target environment

o - -

@ [T T

Figura 3.24.

15 i

archivos

Review Licenses
d be installed,

Concel

Definina donde se alojaran los

o

(for NCL Eclipse 16,

This pragram is distributed in the hape that it vl be useful,

MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the

recerved a capy of the GNU General Public License.
| . Hnot

la
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Figura 3.25.  Se seleciona los items Figura 3.26.  Se acepta los términos para las

necesarios licencias a instalar
TR B B Dl am=mmEe

Remate Ginga-NCL Play

Y T —— =4 —r——1
B bt Souce Kelaclr Mevgets Search Propect Mun [Window| Mew
e e Mew Window

S T (| ] Mo

@
4

Set default options for execute application on @ remte host
Remate Launcher Jmisc/launchersh

Custamice Perspective.. ""“"V“P”'“ Remote Workspace  /misc/ncl30
so

EE Open Perzpective
Show View

jova
L— NeL Hostname (52168177 123)

NCL Eclipse Views Prefe | Usemame
Remote Ginga-NCL Pl

Plug-in Development

Run/Debug

Team

il

+v{[__own
Descipon Recwcs  pan Loessen e . _ . e

Figura 3.28.  Se define la Ip de la maquina

Figura 3.27.  Window- Preference
virtual 192.168.127.128

3.4 Aspectos técnicos del proyecto

Se pretende desarrollar una aplicacién amigable, usable, intuitiva que permita al
usuario mayor de 8 afos de edad disfrutar de sus bondades, donde se plantea mantener
el concepto de television se aplica redimensionamiento de pantalla, es decir, el programa
de television no se perdera en ningin momento, a pesar de que el televidente navegue e
interactle. El usuario tendré la potestad de avanzar en la navegacion de la aplicacion o a
su vez salir de la misma en el momento que él asi lo desee, no sera mandatorio que
visualice toda la aplicacion, esto se lo ha hecho con el afan de no ser intrusivo en el

programa al que se encuentre en transmision.

Se compone de dos partes:
Hadware.
e Servidor de aplicaciones.
e Transmisor DTU 215.
o Amplificador
e Set top box
e Antena RF
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Software.
e VMWare player 3.1.
e Maquina virtual GINGA.

e IDE de programacion Eclipse.

Caracteristicas de aplicacion:
e Desarrollada en Software libre, disponible para cualquier programador.
¢ No invasiva para el televidente.
e Interactiva de libre uso.
e EI BTS aproximadamente es de 30 MB.
e Alta definicion de imagenes 1080i HD.
e Formato permitido de transmision HDTV y SDTV (480i, 720 e 1080i)
e Formato de video MPG-2

3.5 Analisis de costo

Se define como el egreso monetario que implica la realizacidn de un proyecto o

desarrollo de una determinada actividad. En la tabla 3.5. Se presenta los gastos

producidos durante el desarrollo del presente trabajo en uso de software y hardware.

Tabla 3.5. Presupuesto del proyecto
DESCRIPCION CANTIDAD V.TOTAL
1 Intel Core 15 3.0 GHZ 7ma Generacion, 4G
1 $ 800,00
de RAM
2 Alquiler de la tarjeta DekTec USB-2 1 $ 30000
VHF/UHF  modulador GOLD incluido
3 Amplificador de sefial de video (booster), 1 $ 7000
con 1/0 de 75 Ohm para UHF, VHF y FM,
4 Presupuesto de software 1 $ 0,00
5 Alquiler de la Set-Top Box Coradir e EITV 1 $ 60,00
6 Antena para TDT 1 $ 20,00
7 Curso de desarrollo de aplicaciones 40 horas $ 300,00

interactivas para TDT con Ginga-NCL
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8 Tiempo de investigacion, programacion y 181 horas $ 1388.80
desarrollo del proyecto de fin de carrera

9 Material de Oficina y Otros 1 $ 420.00
TOTAL PRESUPUESTO (USD) $ 3336.65

De acuerdo como se describe en el presupuesto el software tiene un valor de cero dolares
americanos, ya que se escoge programas en codigo abierto, para reducir el costo y se toma

en consideracion gque sea accesibles al usuario.

Dentro del costo operativo se determinan un costo de investigacion, lo cual se estima 2
sueldos base del salario basico unificado por tratare de un estudiante que no posee titulo de

tercer nivel que para el 2018 - 2019 se encuentra en $396 para 181 horas laborables.

USD (396*3)/181 horas = 6,56 por cada hora

Con este valor se realiza en la siguiente tabla el costo horas hombre.

Tabla 3.6. Costo de investigacion y horas hombre.

HORAS/DIA DIAS DE SEMANAS COSTO PERSONAS TOTAL
LA HORA

SEMANA
12 7 12 6,56 1 USD1388,80

Se incluye el tema de imprevistos como en todo proyecto, por lo tanto, se aplica un 20%
adicional al costo de horas hombre por situaciones como uso de energia eléctrica para el
desarrollo de la aplicacion, alimentacion, transporte, entre otros. Se deduce un valor de
$277,76 que incluido horas hombre suman un total de USD 1666,56, se detalla el costo total

en la tabla 3.7.
Tabla 3.7. Egresos
‘ DESCRIPCION TOTAL (USD) ‘
PRESUPUESTO HADWARE 1670
PRESUPUESTO SOFTWARE 0,00
COSTO OPERATIVO 1666.65
TOTAL PRESUPUESTO DEL 3336.65
PROYECTO
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La propuesta de la elaboracion y desarrollo de este proyecto tuene un costo total de 3336,65

dolares americanos, los cuales son financiados personalmente y abarcan el total de los gastos

de este proyecto.

3.6 Andlisis del tiempo

El presente trabajo tiene una duracion de aproximadamente seis meses tiempo

en el cual se desarroll6 de la siguiente manera:

lid b Modo de  |Mombre de tarea Duracidn  Comienzo Fin Predecasd
1 t;tea PLANTEAMIENTO PIC 11dias wie 26/10/18 vie 09/11/18
2 - Desarrolla del plan de PIC 3 dias mié 31,/10/18 vie 02/11/18
3 - Correccion de las observaciones 2 dias lun 05/11/18 mar 06/11/18 2
4 F 2 Presentacion del Plan de PIC 1 dia mig 07/11/18 mig07/11/18 3
5 » Aprobacion Plan PIC Sdias  jue DBf11/18 mié 141118 4
3 » DESARROLLO DEL PROYECTO 66 dias  jue 15/11/18 jue 14/02/19 5
7 - Investigacion sobre el esténdar ISDB-Ty Ginga 3 dias jue 15/11/18 lum 19711718 &
] - Investigacion sobre APP ya disefiadas 3 dias lun 19/11/18 mié 21/11/18 7
9 - Investigacion de mercado de turismo 1 dia mig 21/11/18 mig 21/11/18 8
10 > Investigacion del dezarrollo de television digital 1 dia jue 2271118 jue 22711718 9
11 > Investigacion de equipos para TOT y esquemas 2 dias vie 23/11/18 lun 26/11/18 10
12 - Investigacion de metodologias de investigacion 1 dia mar 27/11/18 mar 27/11/18 11
13 » DESARROLLO DE LA APP sadias  jue 15/11/18 lun 04/02/19
14 - Tomar el curso basico de programacion de 10 dias wvie 16/11/18 jue 29/11/18
15 - Diseno del bosguejo de la app interactiva 2 dias vie 30/11/18 lun03/12/18 14
16 > Elaboracion del diagrama de flujo 1 dia mar 04/12/18 mar 04/12/18 15
17 > Elaboracion de los diagramas de objetos 2 dias mig 05,/12/18 jue 06/12/18 16
1% > Elaboracion de los iconos y botones 2 dias vie 07/12/18 lun10/12/18 17
19 > Tomas de imégenes para la app 2 dias mar 11/12/18 mié 12/12/18 18
20 > Instalacidn del software necesario para la 1 dia mié 121218 mié 12/12/18 18
il » Programacitn en Eclipse GINGA - NCL 35 dias  jue 13f13/18 mié 30/01/1% 20
X o PRUEBAS DE APP
23 > Pruebas en maguina virtual GINGA 2 dias jue 31/01/19 wvie 01/02/19 21
L »+ Correccion de las observaciones 1 dia lun 04/02/19 lun 0402719 23
% - Pruebas del programa en el STB 2 dias lun 04/02/19 mar 05/02/19 23
. - Correccion de las observaciones 1 dia mié 06,/02/19 mié06/02/19 25
n F Andlisis de resultados 2 dias jue 31/01/19 wvie 01/02/19 25
b - Correccion de las observaciones 1 dia lun 04/02/19 lun4/02/19 27
2 » APLICACION TERMINADA 1diz  mar05/02/19 mar 05/02/19 28
30 - ELABORACION DEL DOCUMENTO 46 dias  mie 06,/02/19 mié 10/04/19 29
il - Elaboracion del proyecto escrito 40 dias  jue 31/01/19 mié 27/03/19 21
32 - Elaboracion de diagramas de objetos 2 dias jue 07/02/19 vie 0Ef02/19 31
33 b 4 Elaboracion de diagramas y esquemas 2 dias lun 11/02/19 mar 12/02/19 32
M > Elaboracion de tablas 1 dia mie 13,/02/19 mig 13/02/19 33
5 " Entrega del primer borrador 1 dia sab 16/02/19 sab 16/02/19 31
£ > Revision de los tutores 5 dias lun 18/02/19 wvie 22/02/19 35
7 - Correccion de las observaciones 10 dias  lun 25/02/19 wvie 08/03/19 36
38 - Aprobacicn del acta de revision y entrega de 5 dias lun 11/03/19 wvie 15/03/19 37
39 b Asiganacion de fecha para la defensa 3 dias lun 18/03/19 mieé 20/03/19 38
40 > Defensa del Proyecto 1 dia jue 21/03/19 jue 21703719 39




CAPITULO 2: PROPUESTA 46

Figura3.29. Diagrama de Gantt

Fuente: Elaborado por el autor

Como se muestra en la Figura 3.31, el Planteamiento PIC tiene una duracion de
11 dias, donde se complementa el desarrollo del plan para posterior aprobacion ante el
consejo académico, las correcciones estan incluidas en esta fase hasta llegar a la

aprobacion y firmas por parte de los docentes.

PLANTEAMIENTO PIC 11 dias Boq1s  jeiyeral lxieeray
Desarrollo del plan de PIC Idias  e—
Correccion de las observaciones 2 dias — L .
Presentacion del Plan de PIC 1 dia i
Aprobacidn Plan PIC 5 dias oy,

Figura 3.30.  Diagrama de Gantt Planteamiento PIC

Fuente: Elaborado por el autor

Como se muestra en la figura 3.32, el desarrollo del proyecto tiene un tiempo de
duracion de 66 dias, donde se divide en la investigacion necesaria para llevar a cabo

la programacion de la aplicacion interactiva.

DESARROLLD DEL PROYECTOD G6dias LTI, BEN T BT
Investigacion sobre el estandar ISDB-Ty Ginga 3 dias ] o .

Investigacion sobre APP ya diseniadas 3 dias T

Investigacion de mercado de turisma 1 dia ﬁr_ - _&
Investigacion del desarrollo de television digital 1 dia

Investigacion de equipos para TDT y esquemas 2 dias
Investigacion de metodologias de investigacion 1 dia

Figura 3.31.  Desarrollo de Proyecto

Fuente: Elaborado por el autor

Como se muestra en la figura 3.33, el desarrollo de la aplicacion tiene una
duracidn de diez dias, donde se desarrolla la elaboracion delos diagramas de flujo y
los requerimientos para realizar los menus y submends con los iconos e imagenes

necesarias.
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DESARROLLO DEL PROYECTD &6 dias
Investigacidn sobre el estdndar ISDB-Ty Ginga 3 dias
Investigacion sobre APP ya disefiadas 3 dias
Investigacion de mercado de turismao 1 dia

Investigacion del desarrollo de television digital 1 dia

Investigacion de equipos para TDT y esquemas 2 dias

Investigacion de metodologias de investigacion 1 dia

Figura 3.32.

.-
4

-

Desarrollo de APP

Fuente: Elaborado por el autor

Como se muestra la Figura 3.34, que corresponde a las Pruebas de la APP, las

mismas que tienen una duracion de dos dias, se realizan pruebas en la maquina virtual,

pruebas de funcionamiento en el STB vy las correcciones de las imagenes e iconos de

la aplicacion. La aplicacion interactiva tiene un tiempo de duracion de un dia.

PRUEBAS DE APP

Pruebas en maguina virtual GINGA
Correccidn de las observaciones
Pruebas del programa en el 5TB
Correccidn de las observaciones
Analisis de resultados

Correccidn de las observaciones
APLICACION TERMINADA

Figura 3.33.

= £3 heba 19
2 dias g |uluwlwl

1dia
2 dias
1dia
2 dias
1dia

ldia

Pruebas APP

Fuente: Elaborado por el autor

Como muestra la Figura 3.35, la elaboracion del documento tiene una duracion

de 40 dias, en los que se aprecian la elaboracion del documento a entregar a la

Universidad, la entrega de los anillados, las correcciones de los mismos, la asignacion

de fecha de defensa y como ultimo la defensa del proyecto, para mejor visualizacion
de Diagrama de Gantt (Ver ANEXO 8.)

ELABORACION DEL DOCUMENTO
Elaboracion del proyecto escrito
Elaboracion de diagramas de objetos
Elaboracidon de diagramas y esquemas
Elaboracion de tablas

Entrega del primer borrador

Revisian de los tutores

Correccion de las observaciones
Aprobacion del acta de revision y entrega de
Asiganacion de fecha para la defensa
Defensa del Proyecto

46 dias
40 dias
2 dias
2 dias
1dia
1dia

5 dias
10 dias
5 dias
3 dias
1 dia

mié 06/02/13 mié 10/04/19

jue 31/01/19
jue 07/02/19
lun 11,/02/19

mié 27/03/19
vie 08/02/19
mar 12/02/19

mié 13/02/19 mié 13/02/19

sib 16/02/19
lun 18/02/19
lun 25/02/19
lun 11/03/19
lun 18/03/19
jue 21/03/19

sdb 16/02/19
vie 22/02/19
vie 08/03/19
vie 15/03/19
mié 20/03/19
jue 21/03/19

29
21
31
32
33
31
ELT
36
a7
38
39
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Figura 3.34.  Elaboracién del documento

Fuente: Elaborado por el autor

3.7 Ventajas del Producto

1. Laaplicacion difunde los lugares turisticos de Quito atreves de la television, de
una manera innovadora y atractiva.

2. Laaplicacion es intuitiva, y se maneja unicamente con las flechas de navegacion
y colores azul y rojo del control remoto del STB.

3. La programacion de la aplicacién se realiz6 en plataformas gratuitas, de esta
manera el software utilizado esta al alcance de los programadores.

4. El disefio y la distribucion de los elementos multimedia no son invasivos, por lo
que se conserva la transmision de la television, ya que Unicamente se
redimensionan espacios de tamafio prudente para no saturar la vision y al
televidente.

5. El televidente se mantendra con la visualizacion de la pantalla de programacién
de su televisor al aire en todo momento.



CAPITULO IV

IMPLEMENTACION

4.1 Desarrollo
Se desarroll6 una aplicacion funcional, donde se muestra un video relacionado
con el turismo de Quito, en el cual se ofrece interactividad al usuario a través de los
botones de colores del control remoto y sus teclas de navegacion. Con la ayuda del
control remoto se accedera a la informacién adicional de los lugares turisticos

seleccionados.
Diagrama de Flujo de la App

Se desarroll6 una aplicacion, sumamente intuitiva, facil de utilizar, para lo cual
se detalla el diagrama de flujo que se emple6 previo al desarrollo de la misma. Como

se muestra en la Figura 4.1.

INICIO

W
| Transmision de television dital
terrestre

Ay
Se presenta en pantalla un
icono de interactividad

presiona
& icono?

@@éﬂ;m

Figura 4.1. Diagrama general de la App interactiva

Fuente creada por el autor

(Ver ANEXO 4) se indica el esquema completo del programa desarrollado,
donde se indica que la aplicacion tiene la posibilidad de regresar al menu anterior y/o

salir de los diferentes sub menus, para entender el funcionamiento se realizd un
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esquema de la parte grafica de la aplicacién, se debe considerar que este proyecto no

se enfoco en la parte grafica, mas bien en el desarrollo de la programacion.

4.1.1. Desarrollo de la aplicacion interactiva

Para iniciar la implementacion de la aplicacion se realizara la programacion en
el entorno de desarrollo ECLIPSE con el plugin NCL, se creard un nuevo documento
“main.ncl”, que contiene elementos como: regiones, descriptores, transiciones, puertas
de entrada, conectores, link’s y elementos multimedia. Para la creacion de botones,
cajas de texto, titulos e imagenes, se utilizara programas de disefio como el Addobe

Illustrador y Addobe Photoshop.

Para el desarrollo de la aplicacién, el programa necesita solventar las siguientes
incognitas que se enlazan con los elementos fundamentales del lenguaje de

programacion:

. Region ¢Donde se va a mostrar?

. Descriptor ¢Como se va a mostrar?
.Elementos multimedia ¢Qué se va a mostrar?
.Link y Conectores ¢Cuando se va a mostrar?

En la carpeta “media” se debe considerar que todos los elementos como videos,

imagenes, botones, etc., deben estar dentro de la carpeta, como muestra la figura 4.2.

* ek quitoturismo
w [= media

= LOGO5_CH

= LOGOS_MM

= LOGOS_PAME

= LOGOS_ROMNDA
ATRACTIVO_ICOM.png
BACK.png
BACKZ.png
BACKZ.png
banner.png
COMIDA_ICOMO. png
Fendo.png
ICOMO_CEMTRO.png

Figura 4.2. Carpeta media, aplicacion Quitoturismo2.
Fuente: Creada por el autor



CAPITULO 4 DISENO 51

En la cabecera “<head>" se instancian las regiones y los descriptores, que
indican la ubicacion de cada elemento que se proyectara dentro de la pantalla y las
propiedades de los recursos multimedia respectivamente. Tanto los descriptores como
las regiones se instancian en el cuerpo “<body>" a través de la puerta de enlace que
demuestran a los descriptores “Cuando” y “Doénde” deben exhibirse en la pantalla,

como muestra la Figura 4.3.

<!-- DESCRIFTCRES -->

<descriptorBase>

<!--pantalla principal-->

<descriptor id="V e3c" region="VideoReg"/>
<descriptor id="I ctividadDesc" region="InteractiwvidadReg"/>
<descriptor id="FondoDesc" region="FondoReg"/>

Figura 4.3. Ventana inicio de proyecto programa Eclipse.

Fuente: Creada por el autor

<head> <head>

<!-- REGIONES --> <l-- REGIONES -->

<regionBase> <regionBase>

<!--pantalla pri 1-->

width="100%" height="100%"
dadF " left="88.57%" top=

eg” left="0%" top="0%" widch="1

<!--pantal
<region 1
<region
<region id

left="8 57%" top

cregion 162 g™ 1eft=r0%" Top=TOET width=T10

Figura 4.4. Cabecera “<head>" y Cuerpo “<body>"

Fuente: Creada por el autor

En la figura 4.4 se puede visualizar la primera parte de la aplicacién, la misma
que incluye la reproduccion de un video y el inicio del “Menu 1. El video “VideoReg”
asociado a su descriptor “VideoDesc”, define al componente multimedia ubicado en

la carpeta "media".

El cual se determina la puerta de enlace de la aplicacion, en el instante que el
usuario presione el boton que indica interactividad se daré inicio a la aplicacion, donde
se define la region “InteractividadReg” que informa en qué parte de la pantalla se

encontrara instanciado, el mismo que esta asociado al descriptor “InteractividadDesc”.
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En “<body>" se describe la propiedad de dicho descriptor OnBeginSetStart, la

misma que al presionar el boton interactividad, se iniciara Video en la region indicada,

como muestra la imagen 4.5.

7
'f body

f W
A Al
y |— OnBeginStart
L

E

A

‘\

' §

\ [
— ! i
I 1
1
H i | |
" VIDEQ QUITO i 1 !

li t - ! :

1 ! "
Y REUSE Il K
\ OnEndstop video QUTD , /
% / ;
\‘ \ , "
* A Menul ’ J
\\ , "
\\ h L / I‘
. AN - e
e - -
e -

-
-
-
- -
- -
- -
Ll Tep————

Figura 4.5. Diagrama del acceso a la aplicacion al presionar el icono de

interactividad
Fuente: Creada por el autor

Una vez redimensionado el video, se debe reflejar el menu donde aparecen las

opciones de los lugares turisticos de Quito, para lo cual se instancian los descriptores
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y se ubican cada menu de opciones en la region determinada en la pantalla de la

TV, como se muestra en la figura 4.6
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Figura 4.6, Representacion de los elementos media y las acciones
Fuente: creada por el autor.

En la programacién, se plantea la opcion para que el usuario detenga la
aplicacion en el “menu”, de esta manera es decision del usuario continuar con la

interaccion o salir de la misma.

En la pantalla de la TV se reflejara, como se muestra en la figura 4.7, una vez
que el televidente presione la tecla “INFO”, se accedera a la interactividad y se
reflejard en la pantalla el “Menu 1” que indica los 4 lugares turisticos de Quito (Mitad
del Mundo, Panecillo, Centro Histérico, La Ronda), estas regiones son instanciadas en

la cabecera “<head>”.

FondoRg.
TimloRg. |
RedimencionRg
Figura 4.7. Esquema de visualizacién de regiones donde se programaran los

elementos media del el Ment 1

Fuente: Creada por el autor
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Se instancian los descriptores que indican las opciones de desplazamiento con
las flechas en el “Ment 17, con las propiedades “moveUp y moveDown”, como se

detalla en la Figura 4.8.

<!'——pantalla MENUOl-->

<descriptor id="MitadMundoDesc"™ region="MitadMundoReg" focusIndex="1"
<descriptor id="PanecilloDesc" region="PanecllloReg" focusIndex="2" mo
<descriptor id="CentroDesc" region="CentroReg" focuslndex="3" movelp="
<descriptor id="LaRondaDesc" region="LaRondaReg" focusIndex="4" movelp
<descriptor id="RedimencionDesc" region="EedimencionBResg"/>

<descriptor id="TituloDesc" region="TituloReg"/>

Figura 4.8. Descriptores del “Ment 1”
Fuente: Creada por el autor

Como se puede visualizar en la figura 4.9 hasta el momento se ha creado el
ingreso a la interactividad y se ha presentado en pantalla el “Menu 17, que contiene las
opciones de los lugares turisticos de Quito (Mitad del mundo, Panecillo, Centro

Historico, La Ronda ), como se observa en la Figura 4.9.

TURISMO EN OWITD

- o

Figura 4.9. Visualizacién del botén de interactividad y menu principal

Fuente: Creada por el autor
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En la figura 4.10 se visualiza el esquema de las opciones del “Menu 2”7,

después que el televidente haya ingresado a cualquier opcion del “Menua 17, se

mostrara las opciones de los lugares turisticos, los televidentes pueden acceder al

contenido que desplegara informacion adicional como: atractivos, gastronomia, ruta.

Para elegir estas opciones se debe usar las flechas del control remoto, como se

visualiza en el esquema de la figura 4.10.

FondoRg.

RedimencionR.g

MITAD MUNDO

EOpS

ATRACTIVOS

COMIDA

MAPA

Figura 4.10. Esquema de visualizacion de las regiones donde se programaran los

BACE INTE

elementos media, para el “Menu 2”

Para la programacion del “Menu 2” se considerard tres opciones de informacion,
las cuales son: “ATRACTIVOS”, “COMIDA” y “RUTA”, la programacion se

replicara de la misma manera en el “Menu 1, como se visualiza en el Figura 4.11.
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Se instancio los descriptores y los botones que permite regresar al “Menu 17, el
botoén “Siguiente imagen” y/o “informacion del lugar turistico”, como muestra la
Figura 4.12.

<descriptor id="AtractivosDesc"™ region="AtractivosReg" focus

<descriptor id="ComidaDesc" region="ComidaReg"™ foocusIndex="2

<descriptor id="MapalDesc" region="MapaBReg"™ focusIndex="3" mo

<descriptor id="BackDesc" region="BackReg"/>

<descriptor id="SubBackDesc" region="BackReg"/>

<descriptor id="InformacionDesc" region="Informacionkeg"/>

<descriptor id="InfoMapa" region="InfoMapaBRsg"/>
</descriptorBase>

Figura 4.11. Menu de retorno descriptor.

Fuente: Creada por el autor

En la figura 4.13 se muestra la segunda pantalla donde se visualizaran los

botones en las regiones que corresponden.

CENTRO HISTORICO

PLAZA DE LA INDEPENDENCIA
< ‘-:‘f -
» .o

g i g

Figura 4.12. Segundo menu de interactividad

Fuente: Creada por el autor
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4.2. Pruebas de funcionamiento

Para realizar las pruebas de funcionamiento y transmitir la aplicacion, se debe
conectar los equipos de acuerdo a lo indicado en la Figura 4.14.

Figura 4.13.  Transmision de Transport Stream
Fuente: Creada por el autor

Una vez iniciada la transmision donde se visualizara los elementos, 1 antena
transmisora y para realizar la recepcion se debe usar el elemento 2 amplificador, 3 set
top box y 4 television Smart TV, 4 Control Remoto.
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En la Figura 4.9 se puede observar el icono “INFO” el cual indica el inicio de la
interactividad que se refleja en la pantalla y se utilizara para validar la tecla existente

en el control remoto “INFO” que sirve para ingresar a la interactividad.

TURISMO EN QUITO

Figura 4.14. Menu principal de la aplicacion interactiva
Fuente: Creada por el autor

Para ingresar a las diferentes opciones de turismo que la aplicacion muestra se
selecciona con las flechas del control remoto la opcion “EL PANECILLO”, donde se refleja

un nuevo Menu inferior como se observa en la Figura 4.15.

o

PLATOS TRICIS L’"‘

Figura 4.15. Submend EL PANECILLO

Fuente: Creada por el autor
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En la Figura 4.15 se visualizard los botones “ATRACTIVOS”, “COMIDA” y
“RUTA”, en la opcion de la “RUTA” para llegar a “EL PANECILLO”, se utilizara
como referencia de salida el parque de La Carolina y finalmente el boton ATRAS, que

permite regresar al menu principal.

En la Figura 4.16 se presentara las opciones que se reflejaran en la pantalla
cuando se presione el boton “ATRACTIVOS”, donde se muestran 3 alternativas de
sitios a visitar que son “LA VIRGEN DEL PANECILLO”, “LA OLLA DEL
PANECILLO” y un lugar donde venden “SOUVENIRS”. Una vez presionado uno de
los botones se puede observar en pantalla de la TV, la imagen del lugar turistico

seleccionado.

EL PANECILLO

LA VIRGEN

I:I S B SOUVENRS

Figura 4.16. Submenu Atractivos - EL PANECILLO
Fuente: Creada por el autor

Seleccionar la opcion “OLLA DEL PANECILLO” se reflejara la imagen de la
“OLLA DEL PANECILLO”, como se muestra en la Figura 4.17.
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Figura 4.17. Submen( Atractivos - OLLA DEL PANECILLO
Fuente: Autora

Si escoge la opcion “SOUVENIRS” se exhibe la imagen para comprar Souvenirs

en “El Panecillo”, como se muestra en la Figura 4.18.

Figura 4.18. Submend Atractivos - SOUVENIRS
Fuente: Creada por el autor

Para regresar al menu principal, se debe dirigir el cursor con las flecas del control
remoto y seleccionar el botdn azul que se encuentra ubicado en la parte inferior de la
pantalla de la TV, en el caso de utilizar el control remoto se debe presionar el boton

azul, como se presenta en la figura 4.19.
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Figura 4.19. Opcidn para regresar al menu principal
Fuente: Creada por el autor

Después de presionar el botdn azul en el control remoto, se visualiza en la
pantalla de la TV el menu correspondiente a “EL PANECILLO”, como se muestra en

la Figura 4.20.

Figura 4.20. Opcidn para regresar al menu principal
Fuente: Creada por el autor

Para validar el siguiente menu, se debe seleccionar el boton “COMIDA” para lo
cual navega con las flechas del control remoto, al presionar el boton se refleja opciones
de la gastronomia que se puede encontrar en “EL PANECILLO”, como se muestra en
la Figura 4.21.
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Figura 4.21. Submend Comida — “CHOCLOS CON QUESO”

Fuente: Creada por el autor

Se muestra un nuevo menu de opciones correspondientes a “COMIDA”, que son
“CHOCLOS CON QUESO”, “PRISTINOS y “CANELAZO, una vez que se presiona
el boton se muestra la fotografia del plato elegido, en el caso de la Figura 4.22
automaticamente se refleja la imagen de la primera opcion, que en este caso es
“CHOCLOS CON QUESO”.

Figura 4.22. Subment comida — “PRISTINOS”

Fuente: Autora
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Si se continla en la navegacion por la aplicacion, en el subment “COMIDA”,

la tercera opcion que se presenta es “CANELAZO”, como se visualiza en la Figura

4.23.

EL PANECILLD

Figura4.23. Submenud comida — CANELAZO

Fuente: Creada por el autor

Como se mostrd en la Figura 4.13 y 4.18, para salir del sub mend COMIDA se

presiona el boton azul del control remoto.

Finalmente, se ingresa a la opcion “RUTA”, se presenta en pantalla el mapa que
indica la ruta a tomar para llegar a este atractivo turistico, desde La Carolina, como se

visualiza en la Figura 4.24.

EL PANECILLO

Figura4.24. Submend RUTA
Fuente: Creada por el autor
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4

Como se indico anteriormente, para salir del subment “RUTA”, se presiona la

tecla azul del control remoto, como se visualiza en la figura

La opcion “PANECILLO” es un ejemplo detallado de la navegacion que se
puede realizar libremente en cada uno de los lugares turisticos existentes en el Menu
1 (Mitad del Mundo, Panecillo, Centro Histérico, La Ronda). Las interfaces Gréficas
(Atractivos, Platos Tipicos, Ruta) de la aplicacion interactiva se emplean para todas

las opciones del Mend 1, estos lugares se detallan en la Figura 4.13.

Si se desea salir de la aplicacion existen 2 maneras de realizarlo, por medio del
control remoto y por medio de la interfaz grafica se puede visualizar que en la pantalla
del mend principal, existe un boton de color rojo, mismo que indica salir de la

aplicacion interactiva como se muestra en las figuras 4.13.

Se puede visualizar en las figuras anteriores que la aplicacion no es invasiva al
televidente, cuando se elige interactuar en la aplicacion se mantiene la programacion
del canal que se transmite y no ocupa el espacio de la programacion habitual de la
pantallade la TV.

4.3.  Andlisis de Resultados
Luego de realizar la programacién de la aplicacion interactiva enfocada al

desarrollo y aprovechamiento del turismo en la ciudad de Quito, se procede analizar
los resultados de funcionamiento obtenidos como se muestra en la tabla 4.1.

Tabla 4.1 Analisis de resultados.

Item Proceso Cumple | No Cumple Observaciones
1 Desarrollo de la X La aplicacion no debe
aplicacion. sobrepasar el peso de 30

Mb para su perfecto
funcionamiento.

2 Conexion de equipos al X Los equipos deben
televisor. cumplir con las
conexiones como se
indicanenel ANEXO 7.
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Transmision de app
interactiva.

La aplicacion  no
muestra imagen
mientras no se
seleccione la tecla INFO
del control remoto.

Pruebas de
funcionalidad con
control remoto

Una vez seleccionado la
tecla INFO, la
aplicacion comienza a
correr, el control remoto
no debe estar a mas de 3
metros de distancia del
STB.

Pruebas de resultados
en navegacion de mend
y submenus.

Los movimientos
responden sin ninguna
novedad.

Pruebas para finalizar la
aplicacion interactiva.

El  control  remoto,
responde a los parados

totales, mientras
conserve la distancia
adecuada.

Una vez conectados y encendidos los equipos que se mencionan en el ANEXO
7, la aplicacion interactiva se carga en el televisor, el usuario comienza a navegar en

la aplicacion una vez que selecciona la tecla INFO del control remoto del STB.

El televidente, navega a su voluntad en la aplicacion con los botones del control
remoto del STB, cabe mencionar que la distancia maxima de separacion del control

remoto al Set top box es de 3 metros.

Al seleccionar el botdn INFO, el televidente ingresa a la interactividad, se debe
esperar 3s para que la aplicacién comience a trabajar, por defecto se transparentan los
menus de opciones de cuatro lugares turisticos, al seleccionar uno de ellos, se despliega
tres opciones de navegacién, renombrados como Atractivos, Platos Tipicos, Ruta,
dentro de este submenu se transparenta 3 opciones en Atractivos y Platos Tipicos y

una opcion en Ruta.

En el caso que no exista interés por medio del televidente, al seleccionar la tecla

roja del control remoto perdera la transmision total de la aplicacion.



CONCLUSIONES

Se desarrollé una aplicacion interactiva para television digital bajo el estandar
ISDB-Th, se emplea el middleware GINGA/NCL, donde los usuarios que
probaron la aplicacion pudieron interactuar con la television a través del
control remoto, como se visualiza en el capitulo 4, permite navegar y obtener

mayor informacién sobre los lugares turisticos de la ciudad de Quito.

Se realizd una investigacién donde se pudo verificar cuales eran los lugares
turisticos de la capital ecuatoriana que son mas visitados por los turistas
nacionales y extranjeros, adicional se identificé que Quito por varias ocasiones
gano los premios World Travel Awards, al mejor destino turistico, lo cual

motivo a realizar esta aplicacion T-Turismo.

Se realizaron las pruebas necesarias para validar el funcionamiento de la
aplicacion y navegacion en los diferentes menus, la validacion de las teclas
atras y salir en cada uno de los submenus, donde se comprobé el correcto
funcionamiento de cada accion programada bajo NCL, lo que se valida en el

capitulo 4.

Se comprobo que la aplicacion es amigable al televidente, sumamente intuitivo
ya que al realizar las pruebas, los usuarios pudieron navegar con facilidad y
pudieron interactuar con la aplicacion de forma intuitiva, no hizo falta un

manual ni instruir al usuario para su uso.

Es importante recalcar que las aplicaciones interactivas pueden ser de mucha
utilidad, pero se debe considerar que los receptores deben tener incorporado el
middleware GINGA, como lo es el STB EITV para reproducir caso contrario

simplemente no se visualizaran.



Para el disefio de aplicaciones interactivas, se utilizaron herramientas gréficas
adicionales como Adobe llustrador y Adobe Photoshop, se debe mantener una
linea grafica bastante llamativa, ya que se muestra imagenes en alta de
definicion, debe mantenerse la misma calidad de imagen, audio y video en el

disefio de las aplicaciones



RECOMENDACIONES

Se debe realizar un bosquejo antes de empezar a programar, para visualizar de
mejor manera la cantidad de botones, imagenes que se necesitan mostrar en

pantalla y las regiones que van a utilizar en cada una de las diferentes acciones.

Se debe mantener el mismo disefio en color y forma de los botones en todas las
pantallas que se asocian a un mismo menu, por ejemplo el boton de salir debe

ser el mismo en todas las pantallas, al igual que el boton atras y siguiente.

Se debe colocar correctamente los nombres de los elementos media, se
considera que no deben tener caracteres especiales, espacios, no deben ser
extensos, considerar que al reproducirse la aplicacion la maquina virtual no

reconoce todos los caracteres.
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https://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/2228?mode=full
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ANEXO 1.- resolucion N° 084-05-CONATEL-2010 emitida por el ex CONSEJO NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES

Que,

~ Televisién

Agencia de
W |y G
RESOLUCION ARCOTEL-2016- 0098

LA AGENCIA DE REGULACION Y CONTROL DE LAS TELECOMUNICACIONES
ARCOTEL

CONSIDERANDO:
el articulo 16 de la Constitucion de la Republica del Ecuador dispone que:

“Todas las px on forma o tienen derecho a:
1. Una ion libre, diversa y

2 Elacoeso alas de info y "

Ia Constitucion de la Repabiica en su articulo 17 indica que “El Estado fomentard fa pluralidad
y la diversidad en la comunicacion, ydobdo 2. Facilitard la creacidn y el fortalecimiento
dtmmoa pablicos, y asl como ef acceso universal &
de inf y mommhlpﬂmlyms
anmmnwdmomnobmamm

la C de la R Ua en su articulo 52 que las personas tienen derecho
amum,mumwnyammw asi como a una
informacidn precisa y no sobre su

hwmmdmm:l:mhmﬁbkom.dm"mﬂ
aerecho de fegular, y {7
con los de

eficencia. Los sectores estratégicos, de decisidn y control exclusivo del Estado, lonlqu-ﬂo-
"meywwmmmwmo

y deberan al pleno de los y al interés social. Se
mmmmuwﬁnmmmmmmu

y la de

P el agua, ylo.dlmtlun

mllby
mediante Resolucién N* 084-05-CONATEL-2010 de 25 de marzo de 2010, el Ex - CONATEL
resoivié:

"ARTICULO DOS. AMI el estandar de felevision digital ISDB-T INTERNACIONAL
para el Ecuador, con las innovaciones
tecnologicas desarroltadas por Brasi y las que hubjeren al de su
mhmMymﬂw‘mMW#dm

ARTICULO TRES. Daomov ak de Icacs yala

Consejo dc T
Planes que se para la ion y de la digital terrestre
en el territorio ecuatoriano.

RMN'RTVMWAOONATELZOHQHGWQIZOH cIEx CONATEL

resolvié: “Delegar al la de la Info

hawudwmmywﬂmmmmwmh

nﬂdTmaauEwmmbwu mmmmm
acorde conla

Que,

mediante Acuerdo Ministerial No. 170 de 03 de agosto de 2011, el Ministerio de
icacH y de la Soci dela i6n (MINTEL). la Secretaria Nacional de

g 3

Av_Diogo de Avmagro N31-85 y Alpaliana. Teiéfono (583) 204 7800
1800 567 567 Casilla 17079777

Que,

0098
Agencia de
\\ wyw

Planificacion y Desarrolio (SENPLADES), la Ex - de Tel

crearon el Comité Interinstitucional Técnico para la Introduccion de la Television Digital
Terrestre en el Ecuador CITOT

mediante Resolucion N* CITDT~20||-02~W4 de 16 de l.plbmm de 2011, el Comité
Interinstitucional Técnico para la delaT en el Ecuador
CITDT. aprobé los integrantes de los Grupos de Asesoria y CM Consultivos del CITOT.
dentro de los cuales consta el Grupo de Aspectos Técnicos y Regulatorios (GATR). ef cual
entre otras cosas, contempla dentro de su agenda minima la Elaboracion de Propuesta de
Norma Técnica para la operacion de la TDT

en el Registro Oficial N* 22 de 25 de junio de 2013, se publico la Ley Orgdnica de
Comunicacion, en la cual se sefala que la administracion para el uso y aprovechamiento
técnico del espectro radioeléctrico la ejercera el Estado central a través de la Autoridad de
Telecomunicaciones.

con Decreto Ejecutivo N* 214 de 20 de enero de 2014, se expidio el Reglamento General a la
Ley Organica de Comunicacion, y en su Ariculo 83 sefala: “Distribucidn equitativa de
- La i de las fre del

al de de radio y de sefal abierta, establecida
en el Ar. 106 de la Ley Orgéanica de C so como unidad de
cada drea de y enel

territorio nacional a la fecha de del e

en el Tercer Suplemento del Registro Oficial N* 439 de 18 de febrero de 2015, se publicd la
Ley Organica de Telecomunicaciones - LOT, la cual establece lo sigulente

“Articulo 111.- de Los equipos e de las
radiodifusoras de onda media, corta, ablerta y de
audio y video por ion deberdn i y operar de con lo en

la normatva que para el efecto emita la Agencia de Regulacion y Control de las

Telecomunicaciones. (...)

Articulo 142.- Creacién y naturaleza. L-iqnm-akowhaﬂnycmmlalu

Telecomunicaciones es la entidad gada de la y control de las
y del esp di Y su gestidn, asi como de los aspectos

técnicos de Ja gestién de medios de comunicacion social que usen frecuencias del espectro

radiveléctrico o que instalen y operen redes. (...)

en el Titulo XIV de la LOT, se para la y control,
versando el Capitulo Il sobre la Wcu*ﬂmmﬂymumnhwnm
asi como el articulo 147 sefiala como parte de las competencias del Director Ejecutivo la de
expedir todos |os actos necesarios para el logro de los objetivos de esta Ley.

con oficio No. MINTEL-| DPTTIC-ZDL’»OODS-OH.(WG!W#!OIE el Secretario Técnico
del Comité para la notifica a la
ARCOTEL la Resolucion N* CITDT 2016-02-056 de S de lgmlo de 2015, con la cual el
Comité Técnico de de la Digital T (CITDT), aprueba las
mmlm-ucnmnimnudcmsmnpaomﬂmmwclmam
Técnicos y Regulatorios, y dispuso que se remita el cuadro de dichas caracteristicas a Ia
meunnyCmmlalasTthmmm a fin de que dicho organismo

conozca y realice el de acuerdo con sus
competencias.
h‘NﬂmT‘cmamds«wo de T Digital fue

la Direccién Ejecutiva de la ARCOTEL
Ruohclon No. ARCOTEL-2015-0301 de 14 de agosto de 2015.

Av.

Diego de Almagro N31-85 y Alpaliana. Tekfono (563) 264 7500

1800 567 S67 Casilla 17-07-9777



0098
Agencia de
\\ Regulaciény Contro
de las Telecomunicaciones
Que, mediante memorandos Nos. ARCOTEL-DRE-2015-0792-M del 29 de septiembre de 2015 y )
AROOTELORENimll de 21 de octubre de 2015, Ia Direccién de Regulacion del \
de la ARCOTEL remite el informe técnico relativo @ |8 propuesta de m
minimas para los receplores de television digital terrestre - Sel Top Box,
indicando en el memorando hRGOTEL-DRE 2015-0876-M, que la Resolucion No. CITDT- ad e VHF T
2015-02-58 guarda técnicos de la “Norma Técrica para &l I.{.‘ﬁ' Cbligatorio.
W*WMHTWWHTMMMRHMMM | e
ARCOTEL-2015-0301 Canal UHE 1 Obligatorio. _
adyacente VHF o ]
Que. con memorandos No. ARCOTEL-GTR-2016-0001-M de 08 de enero de 2016 y ARCOTEL. supariar. —
cm.zmm‘muzsumuma &l Coordnador Técnico de Regulacion remile a fecuencia central de la Fi. 44 MHz. -
::-m:dm - wﬂmnﬁhmwTEL.ﬂimmwumlpo w
y @ proy de
i - Oscilador local asignado en banda superior
parnlos . ot BatTop Box: 1 a la frecuencia recibida Obligatorio.
Sintanizacion de clock recibido Deswaciones iguales o
En gyercicio de sus alrbuciones, Obligatorio, e .m |
RESUELVE: Sincronizacion de |a frecuencia recibida Deswaciones de frecuencia
(cafeh = up). Obligatario. iguales o mayores que 30
Expedir las ESPECIFICACIONES MINIMAS PARA LOS RECEPTORES DE TELEVISION DIGITAL I kHz
TERRESTRE - SET TOP BOX. Desmapeo.
16 QAM. Obligatorie. | ]
Articulo 1.- Se establecen las siguientes especificaciones lécnicas minimas de los receptores (Set 64 QAM. | Obligatorio B -
Top Box) de televisidn digital terrestre: . Memaorias. i
. Memoria no volalil para codigos de Obligataria | Aimacenamiento de codigos
OBSERVACIONES A LAS | programa. : de programa en el receptor.
FUNGIONALIDADES ‘ sTe's | FUNCIONALIDADES Memonia no volatil para codigos de datos. Almacenamiento de codigos
Sistemas de television. Obbgatano. de datos comunes a lodos los
=08-Tb. m. ! @_m.l Almmnmiunlr.\ acceso a los canales *
Entrada. I = i Tipo F, 75 ohms Canal virtual. Numeracion del canal digital
Qbligatorio | ado. Obiigatorio debe ser igual al actual
[ i Recepcion de canales. I anaidgico.
Banda UHF Obhgatorio. Canales 14 8 51, Seleccion secuencial de canal (up & down). | Obilgatorio. Debe ser exclusivamente por
Ancho de banda del canal. | - ol sarvigio S—
Full - seg (6 MHz) Ol - Mando a distancia. -
| i dola cantral 35 canaies. | Conecta / Desconecta (Poweron /off). | Obligaterio. | 1
UHF- Obligatorio. | Funciones numéricas (0 a 8). | Obligatorio. Acceso directo a los canales.
AT3+1IT 2 605+ 17 MHz. Seleccion secuencial de canales | Obligatorio. Navega per los canales
617+1/7 a 695+1/7 MHz. | TRy s almacenadas
Nivel minimo de entrada: Menor o igual a '!““CI Guia (EPG) Obligatorio. Acceso a la Guia de
e ..,m?”h ' [ de video y sehaies de salida. )
et T e Oligatorio. Fi264 [ AVC HP @ L4.0 [ Obigatono.__|
Relacion de M’ M sd'li “ television analbgica) Formato de salida de vidlo. relacion de aspecto y resolucion.
Co-canal. +18 dB o menor. Formato. | Relacidn. | Resolucion. )
adyanmis i - 3380 mener 525 tss00 |60 7205 440
i ) : x ~
rferio. e Obligatorio. 268 ) 525p (480p) | 168 720 x 480
Canal UHF Obiigalorio. 35 4B o menor 750p (720p) 169 1280 x 720 Obligatorio.
1 adyscente VHF - 26 4B o menor. 125 (1080) | 16:8 | 1020 x 1080 Obligatorio.
| superior Obiigatario. Tasa de cuadros. |
- Relacion de proteccion sonal de television digital). 30/1001 Hz 6 30 fps. | Obiigatario.___| |
Co-canal | Obligatorio. | +24 dB o menar. 6011001 Hz. Obligatario. ]
Canal | UHF | oo [ -26 dB o menor. Salida de video analdgico.
| Saiida de video compuesio (CVBS) Obiigatario.
7] . Salida de antena (pass fhrough). Obligatorio Ver numeral 7.2.1 2 de Ia
i MNorma ABNT NBR. 15604.
o o Sl do vidwo digia
5 HOMI —|—0pd.olﬁ
Av. Diego de Amagro N31-85 y Alpallana. Telifono (553) 294 TBOD
1800 567 557 Casiba 17078777




ANEXO 2.- manual dtu215

TEST REPORT B HR R LU T

The Gold Modulator  :==27%:

TEST REPORT  Oigptal TV Mooulator

« Professional modulator for nearly every digital One Modulator for : e

modulation standard . a s
DekTec N .., Torrostrial Digital

for receiver manufacturers
« Capable of modulating transponder streams as well as TV Standard
- test signals
« Fully compatible with all HD standard: O
« Plug&Play for Windows PC
Gold Edition e

uraered very cont
* Sntie-sik on O




FREQ: [IEEDEE mHz| /N
2 kHz| POWER

| MER

| CBER

L 530.00 nu,‘i( IN
Kzl POWER

MER
CBER

| vBER

| »VBER

2 kMz
WM

MPEG-2 TS DVB-T

POWER dBpv
MER d8
CBER

VBER

thet =n externsl power sus-
Ply i not necessary.

All of the popular trans-
port siresms can b= used
Since the box moduletes
the stresm 1:1 and passes it
o o the stiached receiver.
raw MPEG. AVI or even DivX

modulstion mode (for ex-
ample, MPEG2 or MPEG-
€). The more complete the
stresm i3, the Detler the
resut at the motulstar's RF
output

How do you recognize &
comziete

woridwide sstelite opera-
tors are more likely to desl
with correct stresms then
2re smsller nationsl cpers-
tors).

In eddition %o = complete

PMT, you should iook for
rumerouz other festures

To record zuch = stresm
you n use & standard
DVE-S/S2 card for 2 PC (you
can fing suitsble cards in
this izsue of TELE-sstelite
on the overview peges of
the award winning HOTV PC
card)

This PC carf comemuni-
cates with the PC through

those from = DVE-S2 tran-
sponGer with muitiple HD
channeis.

Stresms stored
menner find their wey 1:1 in
the Stresm Player Softwere
which are thes completely
read and moluisted ints the
desired output dsta stream.

n this

sented with thres large text
fizids that contain informe-
tion on the transponger
stresm, which chennes
contsin, the PIDs thet are
in use 2nd the dats rate thet
s uzed to send

Sinze the DekTec DTU-
215 cannot receive a five in-
put signal and instesd relies

1. The DekTeo DTU-216 moduistes & DVE-T cignal from
#n originsi trancponder séreem vis catedts

2. 3ignsl mescurement without artificlally Introdused
errore

2. 3ignai mesarement with artifiolslly introduced
‘#17ort tarougn the modulstor

4. The cignai ourve in the cosotrum with high cutput
sevel

& The cignal ourve In the cosstrum witn low cutpat
wgnal

the moduistor
JiTnrosgh the introduotion of dsta sontaining evore.
el y ctortsa

& 3igns! mescarsment with artiiolally Introduced
‘eerors tarough

28 = upranee

the stream, rather, it zuch =3 EPG, Sub-  the PCl-= port 20 thet thers In the =oftwars’s masin  on = stresm that = siready A ST S SRR - —— 1
3 it slong with all its infor-  erator that is known for its  litle, teletext, mulliple sulic won't De amy problems re- window the user is pre- svaisble, the Stresm Pley=r  bite o
mati in the stresms tracks or even Qats rates fike
il i e o [ [ [WmUsgedmss | Tesemeson | Receter ]
WB" LE n £l d::mal:s:-mmu‘nm Mx g: The DTU-215 siss lets 1 The Stresm Pisyers main window
DVE yes  |yes | Pans of Europe and Atica e
DVE-+ yes o Pans of Europe and Asla Terretral Smarphone”
DVB yes yes Europe Cabe ST8
DVB-C2 yes yee PISGE\_IE Cabe ST8
Qam yee no [ Cabie, MVDS STB
1SDE-TB yes yes South Amenca Terrestrial ST8 o
ATSC yes | yee | o America Terrestrial Ei] = bra s s -a- caktitundiog
DMETH yes vee China Terrestial T8 neys that 8 user with nor~ esture in that .a:;\’rum
- mal TV receplicn would  to thoroughly test the input
(=" Lyes lno ]cChina Terrestrial Smanphooe” pever wast it can artfie %

sensilivly and error cor
rection capetit
this wey the Stresm Player cever

Table 1: The most important modulstion standarde cupported by the DTU.216 Goéd Edtiion Gally introduce errors. In
[“Note: 1f you sre sonnesting to 8 imartPhone without an antenns input jaok, an externs! trancmitter would be nececcary)

Meges = 2o2E =

woem — (BO/08 — iSewsws remete = e Ry Lager Ophe

Soc gmene 141 142 T awts s — D e g s g = 3 e i




Tie Gt Tewn Samng vy
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CAnrnTiases Reegve Aare ITT TR S B0 TR W

307 Comn Pgren 11000 00 W
TUTT Comp Srngrwn 11000 (W00 40

Tt TV Tete Magerie — 2D /EOE — TS ersio

2 test signal in any of the
modulstion  slanderds es
well as an AWGN (Aaditive
White Gaussian Noiss) sig-
nal Ir i this

nspon-
der with 2 total of three HD
channels and date it in

you
AWGN signal to the actusi
zignsl =nd manipuate it=
amplitude according to &
Geuss curve, you can model
what would happen to the
origina! signal if it should get
disturbed by white noiz=.

During our tests we were
Quite zurprized =t the high
efficency of the mosula-
tor and the relstively smasill
load it placed on the PC.
We were able to modulate

DVE-T2. It was easy lo s=e
that the USS 2.0 zort was
at the fimits of its capabili-

can handle possible
madulation including future
versions and can simulste

o infarmation it provided o whioh of the mamy Grvers

| clored on the Includes USE ctiok are sotuslly for uce with
s o * sotu :

DTU-215 SP nor are some
of the modulations (ISDE-T,
CMME, DTME).

If you have sufficent pro-
gramming experience, you
can develop your own soft-
ware with the heip of the
C++ API avsilable for down-
Icad from the manufacturer
that would the at-
tached hardware through

the DekTec drivers.

This would seem to be &
good time to point out that
DekTec offers not caly Win-
Gows drivers but Linux driv-
ers as well although the
matching modulator control
software is not yet available
for Linux; the user must de-
velop i themseives wusing
the C++ APL.
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ANEXO 3.- datasheet decodificador EITV

BTV Equpo ‘
smartBox
Set-top box con Ginga (DTVi) Modelo: ET-SBX03

EiTV smartBox es un producto de EiTV, con caracteristicas que lo diferencian de los
demas conversores digitales existentes en el mercado. Fuera de sintonizar canales
digitales de TV abierta en aita definicion, EiTV smartBox tiene soporte total a
interactividad en el estandar definido para o Sistema Brasilefio de TV Digital (DTVi) que

permite acceso a diversos BDUCE[I\’OS interactivos transmitidos por los canalesde TV.

EiTV smartBox transforma su receptor de TV en una Smart TV. Fuera de tener
sonido e imagen digitales con calidad espectacular. EiTV smartBox tiene funciones

interactivas de acceso a videos. Es [a evolucion de la TV Digital en la palma de su mano.

]

I smartBox’ e7.58x03

RECURSOS

~ Audio Descripcion

Caracteristicas Ténicas

110 x 35 mm



E.
l smartBox ST 880

CONTENIDO DEL EMBALAIE

Conversor digital, Guia de Instalacion

Control Remoto, Pilas / baterias AAA




ANEXO 4.- Diagrama de flujo del programa GINGA-NCL

| INICIC I

Transmisian de television
dital terrestre

wly

Se presenta en pantalla un
icono de interactividad

presiona

el icono?

5i

FIM
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ANEXO 5. ANALISIS DEL TIEMPO

Modo nov ‘15 dic '18 ene '19 feb '19 mar ‘19

detarea » MNombre detarea » Duracién « | Comienzo ~ | Fin » |21 28 04 11 18 25 02 09 16 23 30 06 13 20 27 03 10 17 24 03 10 17 24
1 |2 PLANTEAMIENTO PIC 11 dias  vie 26/10/18 vie 09/11/18 | | 1 '
2 |7 Desarrollo del Plan PIC 3 dias mié 31/10/18  vie 02/11/18 m
3|5 Correccion de las observaciones 2 dias vie 02/11/18  hn 05/11/18 L
4|7 Presentacion plan PIC 1 dia lon 05/11/18  Tun 05/11/18 |
3|5 Aprobacion del Plan PIC 5 dias lun 05/11/18  vie 09/11/18 L]
6 | DESARROLLO DEL PROYECTO 66 dias  vie 09/11/18  vie 08/02/19 I 1
T |7 Recoleccion de datos 15 dias  hn 12/11/18  wvie 30/11/18 I |
8 |7 Planificacion del disefio de la aplicacion 7 dias sab 01/12/18  sab 08/12/18 L]

interactiva educativa
8 |5 Disefio de la aplicacion en GINGA NCL/Lua 46 dias sab 08/12/18  wie 08/02/19 I 1
1015 Desarrollo de la base de datos para la 13 dias mar 15/01/19  jue 31/01/19 I 1
interaccion remota

1 ; Adquisicion de los equipos para el proyecto 3 dias vie 01/02/19  mar 05/02/19 [
12 |; SIMULACION DEL PROYECTO 4 dias vie 01/02/19  mié 06/02/19 L
12 15 Simulaciones virtuales de la aplicacion 3 dias vie 01/02/19  mar 05/02/19 L
14 |7 Correccion de observaciones 2 dias mar 05/02/19 mie 06/02/19 ]
15 |5 PRUEBAS FINALES 9 dias mié 06/02/19 sib 16/02/19 I 1
16 |7 Pruebas con el STB 5 dias mié 06/02/19  mar 12/02/19 ]
17 |7 Anglisis de resultados 2 dias mar 12/02/19 mie 13/02/19 n
& |5 Cotreccion de fallas v validacion del sistema 4 dias mi¢ 13/02/19  sab 16/02/19 L] 5
19 |7 ELABORACION DEL DOCUMENTO 47 dias  mar 15/01/19 mié 20/03/19 I i
0 17 Cumplimiento de requisitos para PIC 25 dias mar 15/01/19 sab 16/02/19 I :
a4 1; Elaboracion del primer borrador 1 dia sab 16/02/19  sab 16/02/19 |
2 17 Correcciones del primer borrador 10 dias sab 16/02/19  jue 28/02/19 I 1
23 17 Aprobacion del acta de Revision-Empastado 14 dias vie 01/03/19  mié 20/03/19 I

4 13 Defensa del proyvecto 1 dia mi¢ 20/03/19  mié 20/03/19 Ii



ANEXO 6.- MANUAL DE USUARIO DE LA APLICACION INTERACTIVA
1. Descripcion Rapida del Producto

La aplicacion interactiva tiene como objetivo resaltar algunas areas de turismo,
la misma que permitira que el televidente obtenga mayor informacion turistica de la
ciudad de Quito, la aplicacion desplegara un listado de sitios que puede visitar, algunas
opciones de culinaria y la ruta para llegar a dichos lugares, se aprovecha que la
television es el mayor medio de difusion local a nivel nacional, la aplicacion pretende

Ilegar de esta manera a turistas tanto nacionales como extranjeros.

Para el desarrollo de la aplicacion empleé GINGA-NCL, herramienta propia del
estandar que facilito el desarrollo de la aplicacion y que permite implementar la
interfaz gréfica de manera amigable, usable, intuitiva y sobre todo permite mantener
el concepto de television, ya que no es invasiva, simplemente ocupa un area de la
pantalla; es importante aclarar que el entorno declarativo de GINGA, Ginga-NCL al
igual que la maquina virtual que se utiliz6 para el implementacion de la aplicacion es

libre.
2. Requerimientos

Los requerimientos minimos para que la aplicacion interactiva funcione

correctamente, son los siguientes:
e Set-Top Box (STB) con GINGA..
e Antena para captar la sefial de television
e Television
3. Pasos iniciales

Siga las instrucciones del manual de instalacion ver (ANEXO 7), para conectar

su television y pueda acceder a la aplicacion interactiva dedicada al Turismo.

Tenga cuidado al conectar los elementos a la fuente de

energia, siga las instrucciones del (ANEXO 7).



Una vez realizada la instalacion a la Television la aplicacion se transparentara

. : . ) .
como muestra la imagen de la Fig. 1, selecuone, usted ingresa a la

interactividad con la aplicacion.

Fig. 1. Icono de interactividad en el televisor

4. Uso de la aplicacion

La navegacion es intuitiva y al seleccionar el icono () en la pantalla de la televisién
se iniciara automaticamente la aplicacién, la misma se usara Unicamente los botones de
color rojo, verde, amarillo, azul y las flechas de navegacion que posee el mando de

control remoto como muestra la Fig. 2.



Fig. 2. Control remoto Set top Box para Navegacion Television

5. Navegacion de la aplicacién

Una vez que interactle con la aplicacion, se desplegara una opcion de Menu

de cuatro opciones como muestra la Fig. 3.

TURISMO EN QUITO
H S

Fig. 3. Icono de interactividad en el televisor

Después de escoger la opcidn que usted desee, se desplegara un menud con tres
opciones de cada lugar como indica la Fig. 4.



MITAD DEL MUNDO

W““

L] smeos [ L puacs s | °-!.';..-

Fig. 4. Menu de opciones.

Al escoger la opciénm (SRS se transparentaran 3 atractivos del lugar
seleccionado como muestra la Fig. 5. Navegue en el menu e ilUstrese con las imagenes

que componen al sitio turistico seleccionado.

Para regresar al menu de opciones, escoja el botdn azul del control remoto .
, Se regresara al menu de la Fig.4.
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Al seleccionar la opcion , Se transparentaran 3 opciones de la gran

cantidad de Gastronomia existente en el sitio, como se indica en la Fig.5.



Para regresar al menu de opciones, escoja el botén azul del control remoto .

, Se regresara al menu de la Fig.4.
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Fig. 6. Opciones de Platos Tipicos.

Al seleccionar la opcion , del menu de opciones se desplegar una
Ruta conocida para que usted pueda dirigirse y disfrutar del lugar de su eleccion, como

muestra la Fig. 7.

Para regresar al menu de opciones, escoja el botén azul del control remoto .

, Se regresara al menu de la Fig.4.
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Fig. 7. Ruta.
6. Salir de la aplicacion.

En el caso que usted desee salir totalmente de la aplicacion por favor seleccione

el boton rojo del control remoto . , esta opcidén redimensionara al 100% la

imagen de la pantalla de su television.

NOTA: Las ilustraciones y los pasos a seguir del ejemplo de la guia de usuario, se

repite para todos los casos de opciones del menu principal de la Fig. 3.



ANEXO 7 MANUAL TECNICO APP INTERACTIVA T - TURISMO

1. INTRODUCCION

El presente manual técnico tiene como finalidad describir los elementos
necesarios para interactuar con la aplicacion interactiva para television digital disefiada
con NCL-GINGA, como navegar con el control remoto y el ambiente necesario para

que la experiencia al utilizarla sera placentera, Gtil y facil.

2. REQUERIMIENTOS DE LOS EQUIPOS

Para recibir la aplicacion interactiva T-Turismo se necesita de algunos equipos
que deben tener los siguientes requerimientos, mismos que se describiran a

continuacion:

2.1 Televisor

Se necesita un televisor, que permita la conexion de la interfaz HDMI. El
conector HDMI (interfaz multimedia de alta definicion), permitira conectarse al Set
Top Box con salida HDMI. Por las caracteristicas propias del conector, se habla de
que la calidad de imagen y audio digital, lo cual es 6ptimo para la recepcion de

television digital.

D Auno- @ DVI IN(HDMI 2)

|

Figura 2.1 Entradas HDMI



2.2 Control remoto
Las funciones que ofrece el set top box, se los puede seleccionar a través del
control remoto, mediante los menlds que aparecen en pantalla. El equipo puede
utilizarse para navegar a travées de los menus y configurar todos los ajustes generales.

Considerar que no se puede estar a mas de 3m de distancia del set top box,

Para la app interactiva T-Turismo, se utilizardn las flechas (arriba, abajo,

izquierda, derecha) adicional se emplearan el boton de color azul, rojo e “INFO”.

POWER
s

Figura 2.2 Control remoto Set top box

2.3 Set top box

El decodificador (set-top-box) permite la recepcion de sefial digital y ejecuta
aplicaciones interactivas GINGA NCL-LUA, GINGAJ. El set top box debe tener un
puerto de salida HDMI y necesariamente un puerto de entrada RF para la conexién de

una antena VHF.



Figura 2.3 Decodificador EITV
(EITV, 2017)

Considerar que el Set top box permite visualizar videos en los siguientes
formatos: MPEG -2 MP @ ML / H.264 — AVC HP@L4.0 y audios: MPEG — 1/2 layer
I /11, HE- AAC. Adicional se debe tener en cuenta que la RAM es de 512MB DDR3 y

la memoria Flash 128MB NAND, para aplicaciones con mucho contenido multimedia el

set top box puede tardarse un poco en procesar la informacion, como es el caso de esta

app.

2.4 Antena RF

La antena debe permitir recepcion de sefal en las bandas UHF, VHF y FM, y

tener como minimo una ganancia de 35 dB. El conector debe ser RF.

Figura 2.4 Antena VHF/UHF con conector RF
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2.5 Amplificador

El amplificador de sefial, en el caso de ser necesario debe ser un amplificador

para frecuencias en las bandas UHF, VHF con conectores RF.

Figura 2.5 Amplificador VHF/UHF con conector RF

2.6 Esquema de conexion

Se detallard como se conectaran correctamente los equipos y los cables

necesarios para probar la App

Cable RF

Cable HDMI

Cable RF

Figura 2.6 Esquema de conexién de equipos
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ANEXO 9 CODIGO DE APLICACION INTERACTIVA

<?xml version="1.0" encoding="IS0O-8859-1"7?>

<!-- Generated by NCL Eclipse -->
<ncl
xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<!-- REGIONES -->
<regionBase>

<!--pantalla principal-->

id="version2"

height="100%"

left="88.57%"

<region id="VideoReg" width="100%"
zIndex="2"/>

<region id="InteractividadReg"
top="90.21%" width="7.68%" height="7.29%" zIndex="2"/>

<region
width="100%" height="100%"

id="FondoReg" left="0%"

zIndex="1"/>

top="0%"

<!--pantalla MENUl-->

<region
width="23.30%"
zIndex="3"/>
<region

top="21.04%"
bottom="68.75%"

top="38.54%" width="23.30%" height="10.21%"

<region

top="55.21%" width="23.30%" height="10.21%"

<region
width="23.30%"
zIndex="3"/>
<region
width="57.73%"
zIndex="3"/>
<region
width="35.36%"
zIndex="3"/>

top="72.71%"
bottom="17.08%"

top="20.42%"
bottom="16.46%"

top="5.21%"
bottom="84.38%"

id="MitadMundoReg"
height="10.21%"

id="PanecilloReg"
id="CentroReg"

id="LaRondaReg"
height="10.21%"

id="RedimencionReg"

height="63.12%"

id="TituloReg"
height="10.42%"

<!--pantalla MENU2-->

<region

top="86.67%" width="17.27%" height="8.12%"

<region
width="17.27%"
zIndex="6"/>
<region
width="17.27%"
zIndex="6"/>
<region
width="8.68%"
zIndex="4"/>
<region
width="4.68%"
zIndex="4"/>
<region
width="30.95%"
zIndex="6"/>
<region

top="86.67%"
bottom="5.21%"

top="86.67%"
bottom="5.21%"

top="88.21%"
bottom="2.50%"

top="90.21%"
bottom="2.50%"

top="20.62%"
bottom="16.67%"

top="47.29%" width="4.45%" height="8.75%"

id="AtractivosReg"

id="ComidaReg"
height="8.12%"

id="MapaReg"
height="8.12%"

id="BackReg"
height="7.29%"

id="SubBackReg"
height="7.29%"

id="InformacionReg"
height="62.71%"

id="AnteriorReg"

zIndex="4"/>

left="70.26%"
right="6.44%"

left="70.26%"

zIndex="3"/>

left="70.26%"

zIndex="3"/>

left="70.26%"
right="6.44%"

left="5.97%"
right="36.30%"

left="31.97%"
right="32.67%"

left="5.88%"

zIndex="6"/>

left="26.56%"
right="56.17%"

left="47.125%"
right="35.61%"

left="82.84%"
right="10.46%"

left="70%"
right="12.46%"

left="67.61%"
right="6.44%"

left="66.16%"



<region id="SiguienteReg" left="93.56%"

top="47.71%" width="4.45%" height="8.75%" right="1.99%"
bottom="43.54%" zIndex="4"/>

<region id="InfoMapaReg" left="6.83%"
top="85.83%" width="53.96%" height="12.29%" right="41.22%"

bottom="1.88%" zIndex="6"/>

</regionBase>

<!-- DESCRIPTORES -->
<descriptorBase>

<!--pantalla principal-->

<descriptor id="VideoDesc" region="VideoReg"/>

<descriptor id="InteractividadDesc"
region="InteractividadReg"/>

<descriptor id="FondoDesc" region="FondoReg"/>

<!--pantalla MENUl-->

<descriptor id="MitadMundoDesc"
region="MitadMundoReg" focusIndex="1" moveUp="4" moveDown="2"/>

<descriptor id="PanecilloDesc"
region="PanecilloReg" focusIndex="2" moveUp="1" moveDown="3"/>

<descriptor id="CentroDesc" region="CentroReg"

focusIndex="3" moveUp="2" moveDown="4"/>

<descriptor id="LaRondaDesc" region="LaRondaReg"
focusIndex="4" moveUp="3" moveDown="1"/>

<descriptor id="RedimencionDesc"
region="RedimencionReg" />

<descriptor id="TituloDesc" region="TituloReg"/>

<!--pantalla MENU2-->

<descriptor id="AtractivosDesc"
region="AtractivosReg" focusIndex="1" movelLeft="3" moveRight="2"/>

<descriptor id="ComidaDesc" region="ComidaReg"
focusIndex="2" moveLeft="1" moveRight="3"/>

<descriptor id="MapaDesc" region="MapaReg"

focusIndex="3" moveLeft="2" moveRight="1"/>
<descriptor id="BackDesc" region="BackReg"/>
<descriptor id="SubBackDesc" region="BackReg"/>
<descriptor id="InformacionDesc"
region="InformacionReg"/>
<descriptor id="InfoMapa" region="InfoMapaReg"/>
</descriptorBase>

<!-- CONECTOR BASE -->
<connectorBase>
<importBase documentURI="ConnectorBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>

<body>

<!-- PANTALLA DE
INICIO —-->

<port id="pVideo" component="Video"/>
<port id="pFondo" component="Fondo"/>



<!--medias pantalla de inicio sbtvd-ts:// -->
<media id="video" src="media/QUITOl .mp4"
descriptor="VideoDesc">
<area id="segInter" begin="1s"/>
<property name="bounds"/>
</media>
<media id="Interactividad" src="media/BOTON INFO.png"
descriptor="InteractividadDesc"/>
<media id="Reuseanimacion" refer="vVideo"
instance="instSame">
<property name="bounds" />
</media>
<media id="MitadMundo"
src="media/BOTON MITAD DEL MUNDO.png" descriptor="MitadMundoDesc"/>
<media id="Panecillo" src="media/BOTON EL PANECILLO.png"
descriptor="PanecilloDesc"/>

<media id="Centro"
src="media/BOTON CENTRO HISTORICO.png" descriptor="CentroDesc"/>

<media id="LaRonda" src="media/BOTON LA RONDA.png"
descriptor="LaRondaDesc" />

<media id="QuitoTurismo"
src="media/TURISMO EN QUITO.png" descriptor="TituloDesc"/>

<media id="LogoBack" src="media/BOTON_ SALIR.png"
descriptor="BackDesc" />

<media id="Fondo" src="media/FONDO.png"

descriptor="FondoDesc"/>

<context id="MenuMitadMundo">
<port id="pLogoBack2" component="LogoBack2"/>

<media id="LogoBack2" src="media/BOTON ATRAS.png"
descriptor="SubBackDesc"/>

<media id="AtractivosM"
src="media/MITAD MUNDO/BOTON ATRACTIVOS.png"
descriptor="AtractivosDesc"/>

<media id="ComidaM"
src="media/MITAD MUNDO/BOTON PLATOS TIPICOS.png"
descriptor="ComidaDesc"/>

<media id="MapaM"
src="media/MITAD MUNDO/BOTON RUTA.png" descriptor="MapaDesc"/>
<media id="MitadMundoBanner"

src="media/MI TAD_MUNDO/ TEXTO MITAD DEL MUNDO.png"
descriptor="TituloDesc"/>

<context id="MenuAtractivosMitad">

<port id="pBackAtractivosC"
component="BackAtractivosC"/>

<port id="pBanerAtractivos"
component="BannerAtractivosMM" />

<media id="BackAtractivosC"
src="media/BOTON ATRAS.png" descriptor="BackDesc"/>

<media id="Monumento"

src="media/MITAD MUNDO/MITAD DEL MUNDO.png"
descriptor="InformacionDesc"/>

<media id="Unasur"
src="media/MITAD MUNDO/UNASUR.png" descriptor="InformacionDesc"/>
<media id="MuseoIntenan"

src="media/MITAD MUNDO/MUSEO_ INTINAM.png"
descriptor="InformacionDesc"/>



<media id="IconMonumento"
src="media/MITAD MUNDO/BOTON MITAD MUNDO.png"
descriptor="AtractivosDesc"/>

<media id="IconUnasuzr"
src="media/MITAD MUNDO/BOTON UNASUR.png" descriptor="ComidaDesc"/>
<media id="IconMuseo"

src="media/MITAD MUNDO/BOTON MUSEO INTINAM.png"
descriptor="MapaDesc"/>

<media id="BannerAtractivosMM"
src="media/MITAD MUNDO/TEXTO MITAD DEL MUNDO.png"
descriptor="TituloDesc"/>

<link xconnector="conEx#onBeginStart">

<bind role="onBegin"
component="BackAtractivosC"/>
<bind role="start"
component="BackAtractivosC"/>
<bind role="start"
component="TconMonumento" />
<bind role="start"
component="IconUnasur"/>
<bind role="start"
component="IconMuseo"/>
<bind role="start"
component="BannerAtractivosMM" />
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"

component="TIconMonumento" />
<bind role="stop" component="Unasur"/>

<bind role="stop"
component="MuseoIntenan"/>
<bind role="start"
component="Monumento"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"
component="TIconUnasur"/>
<bind role="stop"
component="Monumento"/>
<bind role="stop"
component="MuseoIntenan"/>
<bind role="start"
component="Unasur"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"

component="IconMuseo"/>
<bind role="stop" component="Unasur"/>

<bind role="stop"
component="Monumento"/>
<bind role="start"
component="MuseoIntenan"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind role="onSelection"

component="BackAtractivosC">



<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop"
component="MenuAtractivosMitad"/>
</link>
</context>

descriptor="InfoMapa"/>

<link xconnector="conEx#onBeginStart">

<bind role="onBegin"
component="BackMapaMM" />
<bind role="start"
component="BackMapaMM" />
<bind role="start"
component="BannerMapaMM" />
<bind role="start"
component="ImgEntradaMapaMM" />
<bind role="start"
component="InfoMapaMM" />
</link>
<link
xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind role="onSelection"
component="BackMapaMM">
<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop"
component="MenuMapaMitad" />
</link>

</context>

<link xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="LogoBack2"/>
<bind role="start" component="AtractivosM"/>
<bind role="start" component="ComidaM"/>
<bind role="start" component="MapaM"/>
<bind role="start" component="LogoBack2"/>

<bind role="start"
component="MitadMundoBanner" />
</link>
<link xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind role="onSelection"
component="LogoBack2">
<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop"
component="MenuMitadMundo" />
</link>
<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"

component="AtractivosM"/>
<bind role="stop" component="AtractivosM"/>
<bind role="stop" component="ComidaM" />
<bind role="stop" component="MapaM"/>
<bind role="stop" component="LogoBack2"/>
<bind role="stop"
component="MitadMundoBanner" />



<bind role="start"
component="MenuAtractivosMitad"/>
</link>
<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"
component="MenuAtractivosMitad" />
<bind role="start" component="AtractivosM"/>
<bind role="start" component="ComidaM"/>
<bind role="start" component="MapaM"/>
<bind role="start" component="LogoBack2"/>

<bind role="start"
component="MitadMundoBanner" />
</link>
<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"

component="ComidaM" />
<bind role="stop" component="AtractivosM"/>
<bind role="stop" component="ComidaM"/>
<bind role="stop" component="MapaM"/>
<bind role="stop" component="LogoBack2"/>
<bind role="stop"
component="MitadMundoBanner" />
<bind role="start"
component="MenuComidasMitad"/>
</link>
<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"
component="MenuComidasMitad" />
<bind role="start" component="AtractivosM"/>
<bind role="start" component="ComidaM"/>
<bind role="start" component="MapaM"/>
<bind role="start" component="LogoBack2"/>
<bind role="start"
component="MitadMundoBanner" />
</link>
<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection" component="MapaM"/>
<bind role="stop" component="AtractivosM"/>
<bind role="stop" component="ComidaM"/>
<bind role="stop" component="MapaM"/>
<bind role="stop" component="LogoBack2"/>

<bind role="stop"
component="MitadMundoBanner" />
<bind role="start"
component="MenuMapaMitad"/>
</link>

<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd" component="MenuMapaMitad"

/>
<bind role="start" component="AtractivosM"/>
<bind role="start" component="ComidaM"/>
<bind role="start" component="MapaM"/>
<bind role="start" component="LogoBack2"/>
<bind role="start"
component="MitadMundoBanner" />
</link>
</context>
<bind role="start"

component="ChocloQueso"/>
</link>



<link

xconnector="conEx#onSelectionStopStart">

<bind
component="IconPristinos"/>
<bind
component="ChocloQueso"/>
<bind
component="Canelazo"/>
<bind
component="Pristinos"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind
component="IconCanelazo"/>
<bind
component="ChocloQueso" />
<bind
component="Pristinos"/>
<bind
component="Canelazo"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind
component="BackComidaPanecillo">
value="BLUE" />
</bind>
<bind
component="MenuComidalLaPanecillo"/>
</link>
</context>

<bindParam

role="onSelection"
role="stop"
role="stop"

role="start"

role="onSelection"
role="stop"
role="stop"

role="start"

role="onSelection"

name="keyCode"

role="stop"

<context id="MenuRutaPanecillo">

<port
component="BackRutaPanecillo"/>

<media

id="pBackRutaPanecillo"

id="BackRutaPanecillo"

src="media/BOTON ATRAS.png" descriptor="BackDesc"/>

<media

id="InfoRutaPanecillo"

src="media/LA RONDA/TEXTO LA RONDA.png" descriptor="InfoMapa"/>

<media

src="media/LA RONDA/RUTA LLEGAR RONDA.png"

descri tor—"InformacionDesc"/>
b
<media

id="RutaP"

id="ReuseBannerPanecilloRuta"
refer="PanecilloBanner" descriptor="TituloDesc"/>

<link xconnector="conEx#onBeginStart">

<bind
component="BackRutaPanecillo"/>

<bind
component="BackRutaPanecillo"/>

<bind

component="InfoRutaPanecillo"/>

role="onBegin"
role="start"

role="start"

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

<bind

component="ReuseBannerPanecilloRuta"/>

</link>

role="start"



<link
xconnector="conEx#onKeySelectionStop">

<bind role="onSelection"
component="BackRutaPanecillo">
<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop"
component="MenuRutaPanecillo"/>
</link>

</context>

<!--REGRESO AL MENU DE LUGARES-->
<link xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind role="onSelection"
component="BackCentroH">

<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop" component="MenuCentroH"/>

</link>

<!--ARRANCO SUBMENU ATRACTIVOS-->

<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"

component="AtractivosC"/>

<bind role="stop" component="AtractivosC"/>
<bind role="stop" component="InformacionC"/>
<bind role="stop" component="RutaC"/>
<bind role="stop" component="BackCentroH"/>

<bind role="stop"
component="CentroHistoricoBanner"/>
<bind role="start"
component="MenuAtractivosCentro"/>
</link>

<!--DETENGO SUBMENU ATRACTIVOS-->
<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"
component="MenuAtractivosCentro"/>
<bind role="start" component="AtractivosC"/>
<bind role="start"
component="InformacionC"/>
<bind role="start" component="RutaC"/>
<bind role="start" component="BackCentroH"/>
<bind role="start"
component="CentroHistoricoBanner"/>
</link>
<!--ARRANCO SUBMENU INFORMACION-->
<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"
component="InformacionC"/>
<bind role="stop" component="InformacionC"/>
<bind role="stop" component="AtractivosC"/>
<bind role="stop" component="RutaC"/>
<bind role="stop" component="BackCentroH"/>

<bind role="stop"
component="CentroHistoricoBanner"/>
<bind role="start"

component="MenuInformacionCentro"/>
</link>



<!--DETENGO SUBMENU INFORMACION-->
<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"
component="MenuInformacionCentro"/>
<bind role="start" component="AtractivosC"/>
<bind role="start"
component="InformacionC"/>
<bind role="start" component="RutaC"/>
<bind role="start" component="BackCentroH"/>
<bind role="start"
component="CentroHistoricoBanner"/>
</link>
<!--ARRANCO SUBMENU RUTA-->
<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection" component="RutaC"/>
<bind role="stop" component="RutaC"/>
<bind role="stop" component="AtractivosC"/>
<bind role="stop" component="InformacionC"/>
<bind role="stop" component="BackCentroH"/>

<bind role="stop"
component="CentroHistoricoBanner"/>
<bind role="start"
component="MenuRutaCentro"/>
</link>

<!--DETENGO SUBMENU RUTA-->
<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"
component="MenuRutaCentro"/>
<bind role="start" component="AtractivosC"/>
<bind role="start"
component="InformacionC"/>
<bind role="start" component="RutaC"/>
<bind role="start" component="BackCentroH"/>
<bind role="start"
component="CentroHistoricoBanner"/>
</link>

</context>

<context id="MenuLaRonda">
<port id="pBackRonda" component="BackRonda"/>

<media id="BackRonda" src="media/BOTON ATRAS.png"
descriptor="BackDesc"/>

<media id="AtractivosR"
src="media/LA RONDA/BOTON ATRACTIVOS.png"
descriptor="AtractivosDesc"/>

<media id="ComidaR"
src="media/LA RONDA/BOTON PLATOS TIPICOS.png"
descriptor="ComidaDesc"/>

<media id="MapaR"
src="media/LA RONDA/BOTON RUTA.png" descriptor="MapaDesc"/>
<media id="LaRondaBanner"

src="media/LA RONDA/BANNER LA RONDA.png" descriptor="TituloDesc"/>
<context id="MenuAtractivosLaRonda'">

<port id="pBackAtractivosRonda"
component="BackAtractivosRonda" />



<media

id="BackAtractivosRonda"

src="media/BOTON ATRAS.png" descriptor="BackDesc"/>

<media

src="media/LA RONDA/BOTON PARQUE CUMANDA.png"

descriptor="AtractivosDesc"/>
<media

id="IconParqueCumanda"

id="IconCalleLaRonda"

src="media/LA RONDA/BOTON CALLE RONDA.png" descriptor="ComidaDesc"/>

<media

id="IconDanza"

src="media/LA RONDA/BOTON DANZA.png" descriptor="MapaDesc"/>

<media

src="media/LA RONDA/PARQUE CUMANDA.png"

descriptor="InformacionDesc"/>
<media

Src="media/LA_RONDA/CALLE_LA_RONDA.png"

descriptor="InformacionDesc"/>
<media

src="media/LA RONDA/DANZA FOLKLORICA.png"

descriptor="InformacionDesc"/>
<media

id="ParqueCumanda"

id="CalleLaRonda"

id="DanzaFloklorica"

id="ReuseBannerRondaAtractivos"
refer="LaRondaBanner" descriptor="TituloDesc"/>

<link xconnector="conEx#onBeginStart">

<bind
component="BackAtractivosRonda"/>
<bind
component="BackAtractivosRonda"/>
<bind
component="IconParqueCumanda"/>
<bind
component="TIconCalleLaRonda"/>
<bind
component="IconDanza"/>
<bind
component="ReuseBannerRondaAtractivos"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind
component="IconParqueCumanda"/>
<bind
component="CalleLaRonda"/>
<bind
component="DanzaFloklorica"/>
<bind
component="ParqueCumanda" />
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind
component="IconCalleLaRonda"/>
<bind
component="ParqueCumanda" />
<bind
component="DanzaFloklorica"/>
<bind
component="CalleLaRonda"/>
</link>

<link

xconnector="conEx#onSelectionStopStart">

<bind
component="IconDanza"/>

role="onBegin"
role="start"
role="start"
role="start"
role="start"

role="start"

role="onSelection"
role="stop"
role="stop"

role="start"

role="onSelection"
role="stop"
role="stop"

role="start"

role="onSelection"



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

<bind role="stop"
component="ParqueCumanda"/>
<bind role="start"
component="DanzaFloklorica"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind role="onSelection"
component="BackAtractivosRonda">
<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop"
component="MenuAtractivosLaRonda" />
</link>
</context>

<context id="MenuComidaLaRonda">

<port id="pBackComidaRonda"
component="BackComidaRonda"/>

<media id="BackComidaRonda"
src="media/BOTON ATRAS.png" descriptor="BackDesc"/>
<media id="IconEmpanadaViento"

SrC="media/LA_RONDA/BOTON_EMPANADAS_VIENTO.png"
descriptor="AtractivosDesc"/>

<media id="IconVinoHervido"
Src="media/LA_RONDA/BOTON_VINO_HERVIDO.png"
descriptor="ComidaDesc"/>

<media id="IconHeladoPaila"
src="media/LA RONDA/BOTON HELADOS DE_PAILA.png"
descriptor="MapaDesc" />

<media id="EmpanaViendo"
Src="media/LA_RONDA/EMPANADAS_DE_VIENTO.png"
descriptor="InformacionDesc"/>

<media id="VinoHervido"
src="media/LA RONDA/VINO HERVIDO.png" descriptor="InformacionDesc"/>
<media id="HeladoPaila"

src="media/LA_RONDA/HELADOS_DE_PAILA.png"
descriptor="InformacionDesc"/>

<media id="ReuseBannerRondaComida"
refer="LaRondaBanner" descriptor="TituloDesc"/>

<link xconnector="conEx#onBeginStart">

<bind role="onBegin"
component="BackComidaRonda"/>

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

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

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

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

<bind role="start"

component="ReuseBannerRondaComida" />
</link>



<link

xconnector="conEx#onSelectionStopStart">

<bind
component="IconEmpanadaViento"/>
<bind
component="VinoHervido"/>
<bind
component="HeladoPaila"/>
<bind
component="EmpanaViendo" />
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind
component="IconVinoHervido"/>
<bind
component="EmpanaViendo" />
<bind
component="HeladoPaila"/>
<bind
component="VinoHervido"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind
component="IconHeladoPaila"/>
<bind
component="EmpanaViendo" />
<bind
component="VinoHervido"/>
<bind
component="HeladoPaila"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind
component="BackComidaRonda">
value="BLUE" />
</bind>
<bind
component="MenuComidaLaRonda"/>
</link>

</context>

<context id="MenuRutalLaRonda'">

<port
component="BackRutaRonda" />

<media

<bindParam

role="onSelection"
role="stop"
role="stop"

role="start"

role="onSelection"
role="stop"
role="stop"

role="start"

role="onSelection"
role="stop"
role="stop"

role="start"

role="onSelection"

name="keyCode"

role="stop"

id="pBackRutaRonda"

id="BackRutaRonda"

src="media/BOTON ATRAS.png" descriptor="BackDesc"/>

<media

id="InfoRutaRonda"

src="media/LA RONDA/TEXTO LA RONDA.png" descriptor="InfoMapa"/>

<media

src="media/LA RONDA/RUTA LLEGAR RONDA.png"

descriptor="InformacionDesc"/>
<media

id="Ruta"

id="ReuseBannerRondaRuta"
refer="LaRondaBanner" descriptor="TituloDesc"/>

<link xconnector="conEx#onBeginStart">



<bind role="onBegin"
component="BackRutaRonda" />

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

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

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

<bind role="start"
component="ReuseBannerRondaRuta"/>
</link>
<link
xconnector="conEx#onKeySelectionStop">
<bind role="onSelection"
component="BackRutaRonda">
<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop"
component="MenuRutaLaRonda"/>
</link>

</context>

<!--EMPEZAR EL MENU DE LUGARES TURISTICOS-->

<link xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="BackRonda"/>
<bind role="start" component="AtractivosR"/>
<bind role="start" component="ComidaR"/>
<bind role="start" component="MapaR"/>
<bind role="start" component="BackRonda"/>
<bind role="start"

component="LaRondaBanner" />

</link>

<!--REGRESO AL MENU DE LUGARES-->

<link xconnector="conEx#onKeySelectionStop">

<bind role="onSelection"
component="BackRonda">
<bindParam name="keyCode"
value="BLUE" />
</bind>
<bind role="stop" component="MenuLaRonda"/>
</link>

<!--ARRANCO SUBMENU ATRACTIVOS-->

<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"

component="AtractivosR"/>

<bind role="stop" component="AtractivosR"/>
<bind role="stop" component="ComidaR"/>
<bind role="stop" component="MapaR"/>
<bind role="stop" component="BackRonda"/>

<bind role="stop"
component="LaRondaBanner" />
<bind role="start"
component="MenuAtractivosLaRonda"/>
</link>

<!--DETENGO SUBMENU ATRACTIVOS-->
<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"
component="MenuAtractivosLaRonda"/>
<bind role="start" component="AtractivosR"/>
<bind role="start" component="ComidaR"/>



<bind role="start" component="MapaR"/>
<bind role="start" component="BackRonda"/>
<bind role="start"
component="LaRondaBanner" />
</link>
<!--ARRANCO SUBMENU COMIDAS-->
<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection"
component="ComidaR" />
<bind role="stop" component="ComidaR"/>
<bind role="stop" component="AtractivosR"/>
<bind role="stop" component="MapaR"/>
<bind role="stop" component="BackRonda"/>

<bind role="stop"
component="LaRondaBanner" />
<bind role="start"
component="MenuComidaLaRonda"/>
</link>

<!--DETENGO SUBMENU COMIDAS-->
<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"
component="MenuComidaLaRonda" />
<bind role="start" component="AtractivosR"/>
<bind role="start" component="ComidaR"/>
<bind role="start" component="MapaR"/>
<bind role="start" component="BackRonda"/>
<bind role="start"
component="LaRondaBanner" />
</link>
<!--ARRANCO SUBMENU RUTA-->
<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<bind role="onSelection" component="MapaR"/>
<bind role="stop" component="MapaR"/>
<bind role="stop" component="AtractivosR"/>
<bind role="stop" component="ComidaR"/>
<bind role="stop" component="BackRonda"/>

<bind role="stop"
component="LaRondaBanner" />
<bind role="start"
component="MenuRutaLaRonda"/>
</link>

<!--DETENGO SUBMENU COMIDAS-->

<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<bind role="onEnd"

component="MenuRutaLaRonda"/>

<bind role="start" component="AtractivosR"/>
<bind role="start" component="ComidaR"/>
<bind role="start" component="MapaR"/>
<bind role="start" component="BackRonda"/>

<bind role="start"
component="LaRondaBanner" />
</link>
</context>
<link id="InteractividadLink"
xconnector="conEx#onBeginSetStart"> <!--inicio icono interactividad-
->
<bind role="onBegin" component="Video"

interface="segInter"/>



<bind
interface="segInter">

role="set"

component="Video"

<bindParam name="delay" value="2s"/>

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

</link>
<link

xconnector="conEx#onKeySelectionStopSetStart">

<!--Acciones cuando presiono INFO-->

<bind

component="Interactividad">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="stop" component="Interactividad" />

role="onSelection"

<bind role="set" component="Reuseanimacion"
interface="bounds">
<bindParam name="varSet"
value="5.97%,20.42%,57.73%,63.12%"/>
</bind>
<bind role="start" component="MitadMundo"/>
<bind role="start" component="Panecillo"/>
<bind role="start" component="Centro"/>
<bind role="start" component="LaRonda"/>
<pbind role="start" component="QuitoTurismo"/>
<bind role="start" component="LogoBack"/>
<bind role="start" component="Fondo"/>
</link>
<link xconnector="conEx#onKeySelectionStopSetStart">
<!--links para regresar menu principal-->

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

</bind>

<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="stop"
<bind role="set"

interface="bounds">

<bindParam

value="0,0,222.22%,222.22%" />
</bind>
<bind role="start" component="Interactividad"/>

</link>

/>
component="MitadMundo" />
component="Panecillo"/>
component="Centro"/>

component="LogoBack"

component="LaRonda" />
component="QuitoTurismo" />
component="Fondo" />
component="Reuseanimacion"

name="varSet"

<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<!--Menu Cuando escojo MitadMundo-->
role="onSelection" component="MitadMundo" />

<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
</link>

role="stop"
role="stop"
role="stop"
role="stop"
role="stop"
role="stop"
role="start"

component="MitadMundo" />
component="Panecillo"/>
component="Centro"/>
component="LaRonda" />
component="QuitoTurismo" />
component="LogoBack" />
component="MenuMitadMundo"/>

<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<!--Cuando regreso de Menu MitadMundo muestro Menu Principal-

<bind role="onEnd" component="MenuMitadMundo"/>



<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
</link>

role="start"
role="start"
role="start"
role="start"
role="start"
role="start"

component="MitadMundo" />
component="Panecillo"/>
component="Centro"/>
component="LaRonda" />
component="QuitoTurismo" />
component="LogoBack" />

<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<!--Menu Cuando escojo Panecillo-->

<bind role="onSelection" component="Panecillo" />
<bind role="stop" component="MitadMundo"/>
<bind role="stop" component="Panecillo"/>
<bind role="stop" component="Centro"/>
<bind role="stop" component="LaRonda"/>
<bind role="stop" component="QuitoTurismo"/>
<bind role="stop" component="LogoBack"/>
<bind role="start" component="MenuPanecillo"/>

</link>

<link xconnector="conEx#OnEndStart">

<!--Cuando regreso de Menu Panecillo muestro Menu Principal--

<bind role="onEnd" component="MenuPanecillo"/>
<bind role="start" component="MitadMundo"/>
<bind role="start" component="Panecillo"/>
<bind role="start" component="Centro"/>
<bind role="start" component="LaRonda"/>
<bind role="start" component="QuitoTurismo"/>
<bind role="start" component="LogoBack"/>

</link>

<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<!--Menu Cuando escojo CentroH-->

<bind role="onSelection" component="Centro" />
<bind role="stop" component="MitadMundo"/>
<bind role="stop" component="Panecillo"/>
<bind role="stop" component="Centro"/>
<bind role="stop" component="LaRonda"/>
<bind role="stop" component="QuitoTurismo"/>
<bind role="stop" component="LogoBack"/>
<bind role="start" component="MenuCentroH"/>

</link>

<link xconnector="conEx#OnEndStart">

<!--Cuando regreso de CentroH muestro Menu Principal-->

<bind role="onEnd" component="MenuCentroH"/>
<bind role="start" component="MitadMundo"/>
<bind role="start" component="Panecillo"/>
<bind role="start" component="Centro"/>
<bind role="start" component="LaRonda"/>
<bind role="start" component="QuitoTurismo"/>
<pbind role="start" component="LogoBack"/>

</link>

<link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">
<!--Menu Cuando escojo LaRonda-->

<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
<bind

role="onSelection"

role="stop"
role="stop"
role="stop"
role="stop"
role="stop"

component="LaRonda" />
component="MitadMundo" />
component="Panecillo"/>
component="Centro"/>
component="LaRonda" />

component="QuitoTurismo" />



<bind role="stop" component="LogoBack"/>
<bind role="start" component="MenuLaRonda"/>

</link>

<link xconnector="conEx#OnEndStart">
<!--Cuando regreso de LaRonda

<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
<bind
</link>

role="onEnd"
role="start"
role="start"
role="start"
role="start"
role="start"
role="start"

muestro Menu Principal-->
component="MenuLaRonda"/>
component="MitadMundo"/>
component="Panecillo"/>
component="Centro"/>
component="LaRonda" />
component="QuitoTurismo"/>
component="LogoBack" />

<link xconnector="conEx#onEndStop">
<!--fin de todo-->
<bind role="onEnd" component="Video"/>
<bind role="stop" component="Interactividad"/>
<bind role="stop" component="Fondo"/>/>

</link>

</body>
</ncl>



