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RESUMEN 
  

  

Este proyecto tiene como fin el desarrollo de una aplicación interactiva para 

televisión digital terrestre con el estándar ISDB-Tb en el área de turismo, misma que 

permitirá al televidente no ser simplemente un visor, sino que podrá obtener mayor 

información turística de la ciudad de Quito, desplegándose un listado de sitios que 

puede visitar, algunas opciones de culinaria y la ruta para llegar a dichos lugares, 

además se aprovechó el hecho de que la televisión es el mayor medio de difusión local 

a nivel nacional, por lo que esta aplicación pretende llegar de esta manera a turistas 

tanto nacionales como extranjeros. 

 

Se desarrolló esta aplicación con el lenguaje de programación GINGA-NCL, 

herramienta propia del estándar que facilitó el desarrollo de la aplicación y que permite 

implementar la interfaz gráfica de manera amigable, usable, intuitiva y sobre todo 

permite mantener el concepto de televisión, ya que no es invasiva, simplemente ocupa 

un área de la pantalla; es importante aclarar que el entorno declarativo de GINGA, 

Ginga-NCL al igual que la máquina virtual que se utilizó para el implementación de 

la aplicación, 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 

  



 

xvii 

 

 

 

 

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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INTRODUCCIÓN 
 

 

El Ecuador adoptó el estándar ISDB-Tb (Integrated Services Digital 

Broadcasting / Radiodifusión Digital de Servicios Integrados) japonés con 

modificaciones brasileras el 25 de marzo del 2010, bajo la resolución N° 084-05-

CONATEL-2010 emitida por el ex CONSEJO NACIONAL DE 

TELECOMUNICACIONES (CONATEL, 2016), (ver ANEXO 1). 

 

 

Este estándar brinda a los televidentes múltiples mejoras con respecto a la 

televisión analógica, como se menciona en el Reporte Técnico ARIB: 

(Características del sistema ISDB-T , 2011)  [Consulta: enero 2019] 

 

 

 Permite transmitir 2 canales HD y 1 one seg (canal para equipos móviles), o 1 canal 

HD, 2 canales en definición estándar y 1 one seg o a su vez 4 canales SD y 1 one 

seg en 6MHz, ancho de banda actualmente asignado para un solo canal de televisión 

analógica, de esta manera se optimiza el espectro radioeléctrico.  

 

 Tiene servicio de EPG (Electric Program Guide) guía de programación electrónica. 

 

 Permite SFN (Single Frequency Network), es decir se hace uso eficiente del 

espectro radioeléctrico al usar una única frecuencia para la difusión de los servicios 

de televisión digital en una única frecuencia. 

 

 Es bastante robusta con respecto al ruido térmico, interferencia multipath (estática 

y dinámica), ruidos urbanos y desvanecimiento.  

 

 Permite cualquier medio de recepción ya sea fijo, móvil y/o portátil. 

 

 Permite la transmisión de datos a través de la interactividad, cuando se emplea el 

Middleware Ginga-NCL (Nested Context Language) y GINGA-Java, es decir que 



INTRODUCCIÓN                                                                                                                                                     2 

 

el televidente no será un simple visor sino podrá interactuar con el programa de tv 

en curso, mientras se envia información al canal. 

 

 Emplea el códec MPEG-4 (H.264) para compresión de vídeo estándar, compresión 

de audio con HE-AAC (High-Efficiency Advanced Audio Coding), modulación en 

BST-OFDM-TI (esquema de modulación de banda de transmisión segmentada 

OFDM), presentación de 30 frames por segundo incluido en equipos portátiles. 

 

 Una de las bondades es el servicio de prevención de desastres EWBS (Early 

Warning System /Sistema de Alerta Temprana); el propósito de este servicio es que 

todos los dispositivos se enciendan automáticamente e indican una alerta en el caso 

de algún desastre natural, misma que se envía en la señal de transmisión. 

 

 

El Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Información 

(MINTEL), indica que actualmente en el Ecuador operan 577 canales de televisión 

analógica a nivel nacional, pero únicamente 30 transmiten en televisión en digital con 

una concesión de frecuencia temporal en las ciudades de Quito, Guayaquil, Cuenca, 

Santo Domingo, Manta, Ambato y Latacunga., como hace referencia la página web 

del MINTEL en la sección “TDT – Televisión 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 presentó el “Plan Maestro de 

Transición a la Televisión Digital Terrestre (TDT) 2018-2021” elaborado en 

colaboración con las operadoras de televisión, la academia y funcionarios del 

MINTEL, donde se plantea la hoja de ruta para que el apagón analógico se ejecute 

hasta el 2023, en un proceso de 4 fases en el que el Ecuador haya completado este 

proceso donde únicamente se recibirá la señal de televisión 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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 La primera fase se considera el apagón analógico en Quito y sus alrededores 

hasta mayo 2020. 

 

 La segunda fase se considera el apagón analógico en Guayaquil y sus 

alrededores hasta julio de 2020. 

 La tercera fase se contempla las poblaciones que tienen entre doscientos mil 

habitantes y un millón, hasta junio 2022 

 

 La cuarta y última etapa se considera la población menos a doscientos mil 

habitantes hasta diciembre 2023. 

 

 

El 29 de abril de 2009 ISDB-Tb fue certificado oficialmente por la Unión 

Internacional de Telecomunicaciones (UIT) tanto el módulo de Ginga-NCL como el 

lenguaje NCL/Lua (desarrollado por la Universidad Católica de Río) como primera 

recomendación internacional para entornos multimedia interactivos para TV Digital e 

IPTV-Recomendación H.761. 

 

Este es un importante estándar UIT-T, ya que aborda la normalización de 

middleware para la interactividad en los dispositivos y las cajas de instalación 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
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ANTECEDENTES DE LA SITUACIÓN OBJETO DE ESTUDIO  

La televisión es el mayor medio de difusión local en el Ecuador, ya que 9 de 

cada 10 hogares cuentan con un equipo a color, y según las estadísticas del Instituto 

Nacional de Estadística y Censos (INEN 2012) indican que el promedio de los 

ciudadanos en ver televisión de señal abierta es de 30 horas semanales, lo que 

aproximadamente son 3,19 horas diarias de acuerdo a la presentación que hace el 

MINTEL “PROCESO DE IMPLEMENTACIÓN DE LA TELEVISIÓN DIGITAL 

EN EL ECUADOR Febrero 2015” Disponible en web: (MINTEL, pp. 6-7)  

 

 

De acuerdo a los datos emitidos por la Agencia de Regulación y Control de las 

Telecomunicaciones, a octubre del 2018 indica que el número de estaciones 

concesionadas para televisión abierta a nivel nacional 507, de las cuales 29 operadoras 

ya han digitalizado su señal, es decir ya transmiten con el estándar 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 población tiene cobertura de señal de televisión 

digital.  

 

 

El 20,1% de los hogares en Ecuador tienen internet a través de modem, 31,5% 

de la población utiliza internet a través de un modem y teléfono celular, según los datos 

de Ecuador en Cifras, 7 de cada 10 quiteños tienen celular activado, donde el 66,9% 

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

 

 

Es importante mencionar la penetración 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 teléfono móvil, y así se podrá recibir la señal de TV digital. 

 

 

Con la revolución 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 la empresas realizaron alguna transacción comercial a través del Internet en Ecuador 

en el 2014 frente al 16,8% del 2013, según los datos del Módulo de Tecnologías de la 

Información y la Comunicación – 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 algún medio digital como Apps, 

mercado libre o internet. 

 

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  

 

 

La migración de televisión digital es muy beneficiosa no solo para el televidente, 

sino también que abre muchos campos de acción, sobre todo la nueva modalidad de 

marketing y comercio que se puede realizar con las aplicaciones interactivas de 

carácter local y con canal de retorno. 

 

 

El televidente ya no será un simple visor y receptor de información, por el 

contrario se convertirá en un transmisor, ya que enviara información y datos a la 

operadora, empresa de productos o servicios que podrán promocionar sus productos 

de manera innovadora, revoluciona la forma del mercadeo a través de la televisión. 

Se plantea el desarrollo de una aplicación interactiva que permita dar a conocer 

lugares turísticos de la ciudad de Quito, sumamente intuitiva, ya que a través del 

control remoto el usuario podrá obtener información adicional de estos lugares 

turísticos. 

 

 

JUSTIFICACIÓN  

 

La televisión es uno de los medio locales de mayor difusión y se puede 

aprovechar para embeber la aplicación en algún programa específico relacionado con 
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el turismo o en algún comercial, se considera que la ciudad “Por sexto año 

consecutivo, Quito obtuvo el premio como Destino Líder de Sudamérica y, por 

segunda ocasión, como Destino Líder de Reuniones y Conferencias. Por primera vez, 

recibió también el galardón de Destino Ciudad Cultural Líder de Sudamérica. …. 

Quito se alza con los tres galardones más 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 turísticos, 

platos típicos, la ruta para llegar y que mejor manera de emplear el mayor medio de 

difusión en Ecuador. 

 

 

OBJETIVO GENERAL  

 

 

Desarrollar una aplicación interactiva donde el usuario pueda relacionarse con 

la interfaz creada y disfrutar de las alternativas turísticas, mediante la plataforma 

GINGA NCL/LUA creada para estándares ISDB-Tb de la televisión digital terrestre 

(TDT). 

 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

 

 

 Investigar las características más relevantes de la zona turística para potenciar el 

máximo desarrollo. 

 Crear la aplicación interactiva enfocada al aprovechamiento del turismo en la ciudad 

de Quito. 

 Elaborar y ejecutar la aplicación  GINGA sobre la plataforma virtual Eclipse. 

 Desarrollar el código NCL, donde el usuario pueda editar el código como en un editor 

de texto. 
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 Generar el plug-in para generar los archivos LUA de forma automática para el buen 

funcionamiento de la aplicación propuesta de Televisión Digital Terrestre. 

 Verificar el funcionamiento mediante pruebas de validación en equipos reales. 

 

 

ALCANCE 

 

 

Diseñar una aplicación local interactiva para televisión digital a través del 

lenguaje declarativo de programación GINGA-NCL, que permita a los televidentes de 

edades comprendidas entre los 8 años en adelante, navegar en la App que desplegará 

cuatro lugares turísticos de la ciudad de Quito 

 

 

 La App tendrá un menú principal que corresponde a los 4 lugares turísticos y un 

submenú que muestre opciones de los lugares a visitar en esta área turística, adicional 

presentará tres platos típicos de la zona y la ruta para llegar a dicho lugar.  

 

 

Se realizaran pruebas de la aplicación con la máquina virtual de GINGA-

Windows, misma que simula el decodificador, para posterior transmitir la aplicación 

por aire y recepción de la señal a través del set top box.  

 

 

DESCRIPCIÓN DE LOS CAPÍTULOS  

 

 

A continuación, se hace una breve descripción de los capítulos de este proyecto 

de investigación: 

 

 

CAPÍTULO I.- Marco teórico: En este capítulo se describirá las especificaciones 

técnicas del estándar  ISDB-Tb, se explicará las bondades y características al usuario, 

se indicará los tipos de interactividad que permite ISDB-Tb, se describirá el 
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middleware GINGA, los herramientas para el desarrollo de GINGA y el estado actual 

de la televisión digital en el Ecuador. 

 

 

CAPÍTULO II.- Se describe el marco metodológico utilizado en el desarrollo de 

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

 

 

CAPÍTULO III.- Propuesta: se identifica tanto el software como el hardware a 

utilizarse para programar, se explicará la instalación de Eclipse, máquina virtual 

Ginga, VmWare y JRE que permitirá desarrollar la App, adicional al hardware 

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

 

 

CAPITULO IV.- Implementación: Se indica la programación de la aplicación y 

los diagramas para el desarrollo de cada uno de los menús y botones programados para 

el funcionamiento, se realizara pruebas de la App y se mostrará los resultados de las 

mismas. 

 

 

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

y recomendaciones obtenidas durante el desarrollo del proyecto. 

 



 

CAPÍTULO I 

 

 

TELEVISIÓN DIGITAL TERRESTRE 
 

 

1.1. Introducción 

 

El Ecuador, adoptó el estándar Japonés-Brasileño ISDB-T/SBTD (Integrated 

Services Digital Broadcasting / Radiodifusión Digital de Servicios Integrados) como 

sistema TDT (Televisión Digital Terrestre) el 25 de marzo de 2010, con la resolución 

N° 084-05-CONATEL-2010. (CONATEL, 2016), (Ver ANEXO 1). 

 

 

El televidente podrá asistir a un programa con mejoras notables con respecto a 

la televisión analógica, para lo cual se explicará las características técnicas del  

estándar de televisión digital ISDB-Tb.  

 

 

Este estándar para su transmisión básicamente está formado por tres bloques, 

Bloque de Código de Fuente decodificado, Bloque de multiplexación y Bloque de 

Transmisión de Código, como se muestra en la figura 1.1 

 

 

 

Figura 1.1. Sistema de transmisión digital 

Fuente: Creada por el autor 

 

 

 

 

1.1.1. Sistemas de compresión de audio y video 
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Emplea el sistema de compresión 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 codificación de alta definición tanto 

en audio como en video.  

 

 

1.1.2. Transmisión jerárquica 

 

Permite transmisión jerárquica que significa que fracciona la banda en 13 

segmentos OFDM (Orthogonal Frequency Division Multiplexing)  dividiéndola en 3 

capas, que serán multiplexados y viajarán en un flujo de datos llamado TS (Transport 

Stream), como se visualiza en la figura 1.2 

 

 

 

Figura 1.2. Transmisión jerárquica 

Fuente: (Garzón-Changoluisa, 2011, p. 36) 

 

 

La capa A asignada para “One-Seg” (segmento específico para dispositivos 

móviles) es utilizado para LDTV (Low Defintion Television - Televisión de Baja 

Definición), en dispositivos móviles o de pantallas reducidas, es importante indicar 

que si el dispositivo tiene el receptor ISDB-Tb, al ver televisión no consumirá datos o 

se necesitará pagar alguna tarifa adicional ya que es independiente de la red celular 

por tratarse de televisión abierta. 

 

 

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

HDTV, y/o varias señales SDTV a la vez, de emplear los segmentos de la capa B 
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gracias a la tecnología de Multicasting, es decir pueden transmitir diferentes 

programaciones en los 6MHz asignados actualmente para un canal analógico, lo que 

permite el aprovechamiento del espectro eléctrico. 

 

 

Figura 1.3. Capas para la transmisión jerárquica 

Fuente: (Garzón-Changoluisa, 2011, p. 37) 

 

 

1.1.3. Multicasting. 

 

 

ISDB-Tb tiene tres modos de transmisión, la primera, cuando las portadoras 

OFDM están espaciadas 4kHz entre sí, la segunda, las portadoras están espaciadas 

2kHz y la tercera, las portadoras están espaciadas 1kHz entre sí: Es decir se puede 

transmitir un canal HDTV o 4 canales SDTV y adicional a eso un dispositivo móvil 

puede recibir la señal sin tener interferencia con los canales adyacentes, como se 

visualiza en la figura 1.4 

 

.  

Figura 1.4.  Formatos de transmisión TDT 

Fuente: (Rojas_Rojas, 2011, p. 44) 

 

 

 

1.1.4. Intervalo de Tiempo 
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El time interleave es una de las características más importantes desarrolladas en 

el estándar ISDB-Tb, que cosiste en transmitir los pixeles de una imagen dispersos, la 

imagen recibida será mucho más fácil reconstruirla ya que los errores no son pixeles 

continuos, lo que reduce el ruido impulsivo y atenuación, se aplica la decodificación 

Reed Solomon para la corrección de errores 

 

 

Figura 1.5. Efecto del Time Interleave 

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

 

 

1.1.5. Modulación y Corrección de Errores 

 

El sistema ISDB-Tb utiliza un sistema de modulación transmisión OFDM  

(Orthogonal Frequency Division Multiplexing) para minimizar interferencia entre las 

portadoras. Es decir, las múltiples portadoras son moduladas de forma independiente, 

lo que permite la eficiente operación en redes de una frecuencia SFN (Single 

Frecuency Network). Se agrega un intervalo de guarda a cada símbolo, por lo que la 

robustez en contra de la interferencia multipath es mejorada hasta la relación 0dB D/U 

(deseado/NO-deseado). 
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Figura 1.6. Modulación OFDM 

Fuente: (Technical, 2011) 

 

 

1.2. Características de ISDB-Tb 

 

 

 Alta calidad / flexibilidad del servicio.- ISDB-T  ha adoptado tecnologías que 

permiten brindar servicio HDTV y SDTV, multicanales SDTV, estás tecnologías se 

detallan :  

 

 Tecnología multiplex flexible (sistema MPEG-2),  

 

 Sistema de codificación de video/audio flexible y de alta eficiencia MPEG-2 y    

MPEG AAC (Advanced Audio Coding). 

 

 Robustez/Flexibilidad de Recepción.- robusto contra las degradaciones provocadas 

por ruido térmico, interferencia multipath, ruido urbano, desvanecimiento tanto en 

los receptores móviles como portátiles, ISDB-T adoptó el sistema de transmisión 

OFDM con la tecnología de “Time Interleave”, por lo que utiliza menor potencia de 

transmisión, antenas de recepción internas, recepción de TDT en dispositivos 

portátiles y móviles. 

 

 Utilización 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 radioeléctrico.   
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 Movilidad y Portabilidad.- El estándar permite la recepción en dispositivos móviles, 

portátiles y fijos, Para el servicio portátil emplea un segmento de los 6MHz llamado 

OneSeg.  

 

 Compatibilidad.- usa una tecnología común para los receptores digitales para satélite 

/ terrestres / cable.  

 

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

solo emisor a muchos puntos diferentes (receptores) simultáneamente. 

 

 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 interacción con el usuario. Se debe observar que la existencia de 

interactividad está estrictamente relacionada con la existencia de un medio electrónico, 

que actúa  como intermediario de este proceso (Figueroa, 2010)” (Bedoya, 1997, pág. 

3) 

 

 

“La interactividad, entendida baja esta perspectiva, debe ser una característica 

intrínseca 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 televisión digital, permite al 
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televidente no ser un simple visor, sino que, a más del contenido al que se asistirá, 

puede acceder a mayor información, contenido, productos, educación e incluso 

transmitir información a la televisión. Es la comunicación que se da entre el usuario y 

la televisión a través de aplicaciones interactivas exclusivas para televisión digital. 

Donde el televidente se convierte en usuario. 

 

 

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

continuación: 

 

 

1.3.1. Tipos de Aplicaciones 

 

 Aplicaciones locales.- estás aplicaciones son de carácter informativo, es decir 

permite al usuario tener información local sobre temas relacionados con el programa 

al que se transmite o no, está información es de una sola vía, es decir el usuario podrá 

navegar en la App. 

 

 Aplicaciones con canal de retorno.- estás aplicaciones permiten al usuario enviar 

datos al canal de televisión, por ejemplo responder encuestas, comprar algún 

producto, etc. en este caso el usuario obligatoriamente debe tener conectado ya sea 

su televisión 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 

Brasileño de Televisión Digital (ISDB-Tb), resultado del desarrollo de proyectos de 

investigación de los laboratorios Telemídia en la PUC-Rio (Pontificia Universidad 

Católica de Rio de Janeiro) y LAViD en la UFPB (Universidad Federal de Paraiba). 

GINGA está formado por un conjunto de tecnologías estandarizadas e innovaciones 

brasileñas que lo convierten en la especificación middleware más avanzada.  
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1.3.2. Middleware GINGA 

 

Primero se emite la definición de middleware, que no es más 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-Brasileño de 

TV Digital (ISDB-TB). GINGA está formado por un conjunto de tecnologías 

estandarizadas e innovaciones brasileñas que lo convierten en la especificación de 

middleware más avanzada”. El nombre fue escogido en reconocimiento a la cultura, 

arte y continua lucha por libertad e igualdad del pueblo brasileño. 

(Comunidad_Ginga.br, 2014) 

 

 

Para entender el funcionamiento del middleware GINGA los profesores de la 

Universidad Federal da Paraíba, Brennand e Lemos describen que "un grupo de 

componentes fue creado para viabilizar la transmisión, recepción y presentación de los 

contenidos audiovisuales y la ejecución de aplicaciones que permiten interactividad 

con la televisión." Estos componentes son transmisión (modulación), codificación, 

transporte, middleware y aplicación. La señal difundida por el canal de televisión 

necesita ser captada por una antena que usa el estándar ISDB-Tb, y el receptor, puede 

estar embebido en la televisión 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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Figura 1.7. Componentes de transmisión 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 programación GINGA 

 

La arquitectura de implementación de referencia del middleware GINGA es 

divida en tres grandes módulos: GINGA-CC (Common Core), el ambiente de 

presentación Ginga-NCL (declarativo) y el ambiente de ejecución GINGA-J (de 

procedimiento); esta arquitectura se muestra en la figura. 

 

 

Figura 1.8. Arquitectura de GINGA 

(Comunidad_GINGAEC, 2012) 

 

Las aplicaciones ejecutadas sobre GINGA son clasificadas en las categorías, 

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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 GINGA NCL 

 

Nested Context Language, NCL es un lenguaje declarativo basado en el estándar 

XML (Extensible Markup Language), cuenta con subestructuras que permiten 

interactividad, sincronización espacial y temporal entre los objetos de comunicación, 

capacidad de adaptación, soporte para múltiples dispositivos y producción de 

aplicaciones interactivas.  

 

 

Ginga-NCL proporciona la infraestructura para aplicaciones de carácter 

declarativas escritas en NCL que se compone de nodos y links; Los nodos representan 

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

 

 

            

Figura 1.9. Indicadores para programación en NCL 

Fuente: Creada por el autor 

 

 

Para empezar a desarrollar una aplicación en NCL se debe instanciar los 

elementos multimedia (imagen, audio y/o video) y separar las características, es decir 

en qué área de la pantalla se desplegará, el espacio que ocupará y en el instante que 

aparecerá, como se indica en la figura 1.9 

 

  

Se debe definir el tipo de archivo que se pretende reproducir en una aplicación. 

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 

 

• Objetos: videos, imágenes, 
textos

Que?

• RegionesDonde? 

• DescriptoresComo?

• Links y ConectoresCuándo?
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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 área de cada elemento, como se trata de la  

televisión se debe evitar ser invasivo, para lo cual se usa las regiones, que indica la 

dimensión y la posición de un elemento multimedia, para asociar el objeto con la 

región se emplea, como se visualiza en la figura 1.11 

 

 

Figura 1.11. Representación de una región en la pantalla de la TV 

Fuente: Creada por el autor 

 

 

Un descriptor define la región en pantalla y el tiempo de duración de un elemento 

multimedia, como se muestra en la figura 1.12. 

 

  

Body 

ctx1 
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Figura 1.12. Representación de un descriptor  

Fuente: Creada por el autor 

 

 

Una vez definida la región (espacio en pantalla donde aparecerá el elemento 

multimedia) y el elemento multimedia a presentarse, es necesario programar que 

elemento multimedia se presentará primero y se debe colocar el instante en el que dará 

inicio la reproducción del mismo, para lo cual se debe utilizar las puertas, que permiten 

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

 

Figura 1.13. Representación 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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 GINGA J 

 

Procedural o de procedimiento.- es conocido como GINGA-J, ya que emplea el 

lenguaje de programación JAVA, necesita máquina virtual y permite que el 

programador establezca el control y ejecución de su programa. 

 

 

Bajo GINGA J, se desarrollan las aplicaciones procedurales, como el lenguaje 

mismo de Java permite que la interfaz sea más sencilla de usar, el programador puede 

iniciar y parar o controlar el correr el programa existe un mayor control de código. Es 

importante aclarar que para utilizar GINGA J, se debe contar con todas las librerías 

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

 

 GINGA MOBILE 

 

Cuando se habla de GINGA MOBILE, se refiere al middleware para dispositivos 

móviles, a cargo del desarrollo está la Universidad UFES (Universidade Federal do 

Espírito Santo) de Brasil.  

 

 

La arquitectura Ginga-NCL para Android proporciona recursos NCL para 

presentar aplicaciones en dispositivos móviles, la recepción de contenidos se hace 

mediante la multiplexación del contenido por medio de la interfaz de red del 

dispositivo y una vez recibida la aplicación y el contenido, el módulo de persistencia 

actúa para administrar su almacenamiento. 

 

 

1.3.4.  Herramientas para el desarrollo GINGA 

 

Existen varias herramientas informáticas para la creación de aplicaciones 

interactivas que sean compatibles con el estándar brasileño de televisión digital;  
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 Composer: software desarrollado por el Laboratorio TeleMídia de la PUC-Rio; 

permite el diseño de aplicaciones interactivas de forma gráfica y sin mayor 

conocimiento de NCL, su última versión es 3.0 compatible para LINUX y 

WINDOWS 

 

 

 GingaWay: Es extensión para Eclipse que permite el desarrollo de aplicaciones 

Ginga-NCL con soporte para scripts Lua-GingaWay.  

 

 

 LuaComp: Ging-NCLua permite el desarrollo de aplicaciones de forma rápida 

para la generación del código NCL, LUA o XML.  

 

 

 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. 

 

 

 NCL Eclipse: Es un plugin para el IDE Eclipse, ofrece funcionalidades 

centradas en el desarrollo de código NCL. Esta herramienta es utilizada como 

base para las demás soluciones. Esta herramienta es la que se utilizará en este 

proyecto. 

 

1.4. Turismo y tecnología  

 

 

La tendencia por viajar alrededor del mundo cada vez es más común, y esto lo 

prueba la gran cantidad de blogs, páginas de turismo, aplicaciones móviles, redes 

sociales, así 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 estadísticos del 2017 que al año 

alrededor de 652.931 turistas extranjeros, visitan la ciudad de Quito en sus distintos 

atractivos turísticos, la edad promedio en que visitan la capital es de 17 – 45 años de 

edad. Los sitios más visitados son, según los datos de Quito Turismo. 

 

Tabla 1.1 Cuadro comparativo lugares turísticos Quito 

Fuente: (Quito_Turismo, 2017), (TELEGRAFO, 2014) (Quito, 2012) 

 

Lugar turístico Quito Turismo – 

Extranjeros  

El Telégrafo  

turistas 

nacionales y 

extranjeros 

Quito en 

Cifras 

Turistas 

nacionales y 

extranjeros 

Promedio 

Centro 

Histórico 
67,00% 35,00% 35,10% 45,70% 

Mitad del 

Mundo 
86,00% 67,00% 66,6% 73.2% 

El Panecillo  11,28% 9,2% 9,2% 9.89% 

El Teleférico  8,31% 11,5% 11,5% 10.43% 

Parque 

Itchimbía 
1,08% - 2,35% 1,71% 

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 más visitados 

por los turistas tanto nacionales como extranjeros, se considera así:  

 Centro Histórico 

 Mitad del Mundo 

 El Panecillo 

 La Ronda 

  



 

CAPÍTULO 2 
 

 

MARCO METODOLÓGICO 
 

 
2.1. Metodología de Investigación 

 

 

En este capítulo se describe la metodología, técnicas y fases utilizadas para el 

desarrollo de una aplicación interactiva local para Televisión Digital Terrestre (TDT) 

orientada al sector turístico de la ciudad de Quito. Cabe señalar que existen múltiples 

clasificaciones que se le puede dar a un estudio y de ello dependerá si se usa una 

metodología u otra. El investigador no debe estar atado a utilizar un método fijo para 

el desarrollo de su investigación ya que no todas las investigaciones son iguales. Es 

por eso que en este apartado se presentan las metodologías que más se ajustó para el 

desarrollo del proyecto. 

 

 

Las ventajas que ofrece la TDT son aún desconocidos por los ecuatorianos, 

debido a las continuas prolongaciones que ha tenido el apagón analógico y a la poca 

difusión 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 investigación, 

es por ello que en una primera instancia se ha realizado una investigación exploratoria. 

El desarrollo de aplicaciones interactivas se lo ha enmarcado en la metodología de 

creación de algoritmos computacionales, es decir, dentro de la Ingeniería de Software 

ya que este permite la interactividad entre el usuario y la televisión, es decir, permite 

que los usuarios pasen de un estado netamente pasivo a uno totalmente activo durante 

la ejecución de la aplicación interactiva. 

 

2.1.1. Investigación Exploratoria 

 

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

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

las siguientes fases para la generación de información relevante: 

 Búsqueda de la información 

 Análisis de la información 

 Interpretación de la información 

 

 

2.1.2. Búsqueda de la información 

 

 

La búsqueda de información se sustenta solamente en Proyectos de Titulación 

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 “televisión digital terrestre” como cadena de búsqueda. La 

variable de selección de dichas universidades fue la categorización a la que pertenecen 

(Clase A). El resultado de la búsqueda de información se detalla en la Tabla 2.1 

 

Tabla 2.1  Número de documentos encontrados referentes a TDT  

UNIVERSIDAD 

Número de documentos 

encontrados con la cadena 

“televisión digital terrestre” 

Universidad San Francisco de Quito 76 

Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE 13157 

Escuela Politécnica Nacional 7801 

Escuela Politécnica del Litoral 3809 

 

 

Como el número de documentos es muy extenso, se realizó una nueva búsqueda 

dentro de los resultados ya generados. Se utilizó para ello el discriminante del área de 

conocimiento, es decir, solo se aceptaron documentos desarrollados en el área de las 

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

UNIVERSIDAD 

Número de documentos 

encontrados con la cadena 

“televisión digital terrestre” en el 

área de las telecomunicaciones. 

Universidad San Francisco de Quito 0 

Universidad de las Fuerzas Armadas 

ESPE 

239 

Escuela Politécnica Nacional 67 

Escuela Politécnica del Litoral 24 

 

 

Finalmente se utilizó como última discriminante para la búsqueda de 

información el tiempo en el que fueron desarrollados. En este caso se colocó los 

documentos se encuentran entre los años 2010 y 2018. La Tabla. 2.3 muestra los 

resultados finales. 

 

 

Tabla 2.3 Número de documentos encontrados referentes a TDT en telecomunicaciones entre 

el 2010 y 2018 

UNIVERSIDAD 

Número de documentos 

encontrados con la cadena 

“televisión digital terrestre” en el 

área de las telecomunicaciones 

entre 2010 y 2018 

Universidad San Francisco de Quito 0 

Universidad de las Fuerzas 

Armadas ESPE 
66 

Escuela Politécnica Nacional 45 

Escuela Politécnica del Litoral 10 

Total 121 
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2.1.3. Análisis de la información 

 

 

En el análisis de la información se tomó como relevantes los documentos que en 

su título contengan la palabra “Interactividad”, se transparenta un total de 34 

documentos para continuar con el análisis. De los 15 documentos se empezó a 

discriminar por el título de los mismos así se obtuvo finalmente 6 artículos para el 

análisis de su contenido. 

 

 

2.1.4. Interpretación de la información 

 

 

Como resultado de la lectura de los 6 artículos obtenidos tras el respectivo 

análisis se pudo determinar los requerimientos tanto en software como en hardware 

para el desarrollo de una aplicación 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 

con el estándar ISDB-T 

Entorno de Máquinas Virtuales 

Amplificador de RF Entorno de desarrollo de 

programación 

Antena para TDT Herramienta de Java para ejecución 

de aplicaciones en emuladores 

Computador  

Televisor HD  

 

Las características técnicas, especificaciones y marcas se describieron en el 

CAPITULO 1. El diseño, configuración de equipos y ejecución de la aplicación se los 

describe en los CAPÍTULOS 1 y 2. 
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2.2. Desarrollo del Software 

 

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

cumplir con las siguientes fases o etapas: 

 

 Análisis de los Requerimientos 

 Especificación de los requerimientos 

 Diseño y codificación del algoritmo 

 Validación del algoritmo 

 Pruebas de funcionamiento 

 

2.2.1. Análisis de los Requerimientos  

 

 

En esta fase se realizó un análisis de todas las características que deben cumplir 

la aplicación interactiva. La literatura de técnicas de análisis de datos no señala una 

técnica confiable a seguir, por lo que el análisis se lo realizó basados en el criterio del 

investigador y en las lecturas realizadas a los trabajos recolectados. De esta formar se 

determinó que la aplicación se referencie con relación a lugares emblemáticos de la 

ciudad de Quito. Los lugares que se escogieron fueron: 

 

 El Panecillo 

 Calle La Ronda 

 El Centro Histórico 

 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 gastronomía local. Como 

resultado se decidió mostrar opciones como platos típicos, lugares atractivos y mapas 

para cada lugar emblemático. 
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2.2.2. Especificación de los requerimientos 

 

 

Una vez analizados los requerimientos se determinó las especificaciones 

técnicas de cada uno de ellos, es decir, se seleccionaron las dimensiones de las 

fotografías a mostrar en la aplicación, los íconos, sus colores y resoluciones se 

considera que no deben ser invasivos con la programación de los canales de televisión 

pero si lo suficientemente llamativos para generar una aplicación intuitiva y fácil de 

usar. 

 

 

En esta etapa se realizó un bosquejo de los menús y submenús de cada uno de 

los lugares emblemáticos. Las especificaciones y modelos de las interfaces se 

describen en el CAPITULO 4. 

 

 

2.2.3. Diseño y codificación del algoritmo 

 

 

Con las especificaciones e interfaces ya determinadas se procedió a realizar los 

diagramas de flujo de la aplicación. Los diagramas determinan la lógica de ejecución 

de la aplicación interactiva. Esta etapa fue fundamental ya que se logró realizar la 

codificación de cada etapa de la aplicación basados en el diagrama de flujo.  

 

 

2.2.4. Validación del algoritmo 

 

 

Para validar si el algoritmo desarrollado y codificado funciona fue necesario 

instalar y ejecutar un emulador de un decodificador de televisión digital terrestre. El 

procedimiento para la instalación y ejecución del decodificador virtual describe en el 

CAPITULO 3. Esta herramienta permite tener una visualización del comportamiento 

de la aplicación previa a las pruebas en equipos reales. Es en esta etapa donde se 

realizan los ajustes necesarios a la aplicación si en un caso lo requiere. 
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CAPÍTULO 3 
 

 

PROPUESTA 

 

 

Se propone desarrollar una aplicación interactiva para el aprovechamiento del 

turismo en Quito, a través de la plataforma GINGA NCL con el estándar 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 turístico a nivel mundial y en el año 2018 WORLD TRAVEL 

AWARDS, otorgó cuatro reconocimientos: “Destino Cultural Líder de Sudamérica, 

Destino Líder de Sudamérica, Destino Líder para Reuniones y Conferencias en 

Sudamérica y el aeropuerto Mariscal Sucre también fue catalogado como el 

Aeropuerto Líder de Sudamérica…” (Quitoinforma, 2018) con todo este potencial y 

a través del mayor medio de difusión, que es la televisión, 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 aplicación amigable, usable, intuitiva que permita al 

usuario mayor de 8 años de edad utilizarla, donde se plantea mantener el concepto de 

televisión se aplica redimensionamiento de pantalla, es decir, el programa de televisión 

no se perderá en ningún momento, a pesar de que el televidente navegue e interactúe. 

El usuario tendrá la potestad de avanzar en la navegación de la aplicación o a su vez 

salir de la misma en el momento que él así lo desee, no será mandatorio que visualice 

toda la aplicación, esto se lo ha hecho con el afán de no ser intrusivo en el programa 

al que se encuentre en transmisión. 
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3.1. Arquitectura de televisión y hardware 

 

 

Para transmitir esta aplicación fue necesario entender la arquitectura de 

transmisión que se emplea para el estándar ISDB-Tb, que tiene varias etapas donde al 

ingresar la señal de audio, video y datos son codificadas y multiplexadas generada una 

nueva trama llamada BTS (Broadcast Transport Stream), esta trama es transmitida y 

llega a todos los receptores que tengan el estándar de ISDB-Tb ya sea integrado en la 

televisión o través de un set top box, es importante aclarar que para recibir aplicaciones 

interactivas GINGA es necesario que el decodificador este habilitado para ejecutarlas 

o a su vez el decodificador integrado de la televisión lo permita, caso contrario no se 

van a visualizar, en la siguiente figura se visualiza la arquitectura para la transmisión 

de televisión.  

 

 

 

 

Figura 3.1.  Diagramas de los módulos que componen la aplicación 

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 programación con datos embebidos, para 

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

 

 

 

Figura 3.2. Esquema de transmisión de la App interactiva 

Fuente: Creada por el autor 

 

 

Como se muestra en la figura 3.2, se simuló un laboratorio de televisión digital 

para transmitir la App en tiempo real, a continuación, se hace una descripción de los 

elementos que intervinieren en el desarrollo de este proyecto: 

 

 

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

 

3.2.1. Servidor de aplicaciones  

 

Se requiere un computador, con las características mínimas que se indican en la 

tabla 3.1, ya que este será el servidor de aplicaciones interactivas, los programas de las 

aplicaciones pesan en un promedio 30 Mb, sin considerar un video dedicado a la 

aplicación, por lo que no se necesita un computador de última generación. Sin embargo 

para la tarjeta moduladora DTU215 se necesita este mínimo requerimiento.  
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Tabla 3.1. Características del servidor de aplicaciones interactivas 

Fuente: Creada por el autor 

 

ÍTEM CARACTERÍSTICAS REQUERIMIENTO 

1 Procesador:  

 

Intel Core I5 3.0 GHZ 7ma Generación 

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 multiestándar que permite modulación 

QAM, OFDM, tanto para frecuencias en las bandas VHF/UHF, es usada para enviar 

señales de pruebas bajo el estándar ISDB-Tb, el software Stream Xpress se instala 

automáticamente una vez que se conecta la moduladora al computador, es compatible 

con Windows lo cual lo hace más 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  

 

 

 

Figura 3.2. Tarjeta moduladora Dectek DTU215 

Fuente (Datasheet_DTU, 2011) 

 

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

(Ver ANEXO 2). 
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Tabla 3.2. Características técnicas DTU215 

Fuente (Datasheet_DTU, 2011) 

 

ÍTEM CARACTERÍSTICA REQUERIMIENTO 

1 Conector RF 75-Ω, macho 

2 Rango de frecuencias 
VHF, UHF 

36 hasta 1002 MHz 

3 Ancho de banda 8.0 MHz 

4 Ganancia 
-46 .. -15 dBm (QAM)  

-49 .. -18 dBm (OFDM) 

5 MER >40 dB 

6 Modulaciones 

ATSC 8VSB 

DVB-C 

DVB-T 

QAM-B, QAM-C 

7 Estándares permitidos 

ATSC-M/H 

DAB(+), T-DMB 

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

DVB-C2 

DVB-T2 multi PLP 

ISDB-T 

8 OS 
Windows 7, 8, 9 

Linux  ≥2.6.18, 3.x, 4.x 

9 Procesador 

Core i5 minimum 

Core i7 recommended 

O equivalente AMD CPUs 

 

 

Se muestra la pantalla de la configuración 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 razón únicamente se hace referencia, como se muestra 

en la figura 3.4 
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Figura 3.3. Interface Stream Xpress 

(Stream_Xpress) 

 

 

3.2.3. Amplificador 

 

 

Se utiliza un amplificador ya que la señal, por el escenario de pruebas, puede ser 

muy débil y con este equipo se logra tener una mejor señal 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. Características del amplificador de señal 

(steren) 

 

ITEM CARACTERÍSTICA REQUERIMIENTO 

1 Ganancia  35 dB en la salida 

 2 Entrada y salida        75-Ω,  

3 Ancho de banda:  

 

5 a 1000 MHz 

4 Potencia:  

 

2 W 

5 Bandas 

 

UHF, VHF y FM 

 

 

3.2.4. Set top box  

 

 

El decodificador (set-top-box) permite la recepción de señal digital, decodifica, 

descomprime, y muestra tanto audio como video en la televisión, en el caso de este 

proyecto se empleó 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 área empresarial como en la academia que realicen i+D.  

 

 

Figura 3.5. Decodificador EITV 

(EITV, 2017) 

 

Se empleó 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. Características del STB 

(EITV, 2017) 

 

ITEM CARACTERÍSTICA REQUERIMIENTO 

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

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

◥ 

3 Formatos de Audio:  MPEG-1/2 layer I/II, 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 Aplicación Interactiva 

 

 

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

mismos que deben ser instalados en el orden indicado. 

 

 

3.3.1. VMWare Player 3.1  

 

 

Permite la configuración de máquinas virtuales (ordenador definido por 

software) en una computadora física y concede utilizarlas simultáneamente, es decir, 

es como tener una computadora dentro de otra. Cada máquina virtual puede ejecutar 

https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_machine
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su propio sistema operativo, en este caso se utilizará Windows y la máquina virtual de 

GINGA basado en Linux desarrollado en Ubuntu Server 10.10. 

 

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

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

 

  
Figura 3.6. Al ejecutar el programa VMWare Figura 3.7.  clic en next 

 

 

Figura 3.8. Next, para instalar el software Se desactiva la opción de ayuda 

  

https://en.wikipedia.org/wiki/Operating_system
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Figura 3.9. Click en next 
Figura 3.10. Se desactiva opciones de accesos 

directos 

  

Figura 3.11. Se instala el software VMWare Figura 3.12. Se reinicia la PC más tarde 

 

 Instalación de máquina virtual de GINGA 

 

 

Se descarga la aplicación de la página 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: 

 

  
Figura 3.13. Se crea la  máquina virtual en 

Linux - Ubuntu 

Figura 3.14. Se instala la máquina virtual 

GINGA 
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Figura 3.15. Se crea una nueva máquina 

virtual 

Figura 3.16. Se copia  la máquina virtual de 

Ginga 

  

Figura 3.17. Ingresar  a la MV Ginga Figura 3.18. Se especifica las propiedades 

 

Figura 3.19. Máquina virtual 

 

 

 JRE 1.6 (Java Runtime Environment) 

 

Permite elaborar programas en Java, se lo instala para que se visualice la 

aplicación. Para su instalación únicamente se ejecuta el software descargado JRE 1.6, 

como se muestra en la figura 3.21 

 

 

Figura 3.20. Instalación de Java JRE 1.6 
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 Instalación de Eclipse 

 

Eclipse es un IDE de programación que permite desarrollar aplicaciones en 

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

modular ya que al agregar plugin extiende su funcionalidad,  lo que permite la 

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

 

 
 

Figura 3.21. Se descomprime el archivo Figura 3.22. Ejecutar Eclipse 

.

  

Figura 3.23. Clic en help, install new 

software 

Figura 3.24. Definina donde se alojarán los 

archivos 
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Figura 3.25. Se seleciona los items 

necesarios 

Figura 3.26. Se acepta los términos para las 

licencias a instalar 

  

Figura 3.27. Window- Preference 
Figura 3.28. Se define la Ip de la máquina 

virtual 192.168.127.128 

 

 

 

3.4    Aspectos técnicos del proyecto 

 

 

Se pretende desarrollar una aplicación amigable, usable, intuitiva que permita al 

usuario mayor de 8 años de edad disfrutar de sus bondades, donde se plantea mantener 

el concepto de televisión se aplica redimensionamiento de pantalla, es decir, el programa 

de televisión no se perderá en ningún momento, a pesar de que el televidente navegue e 

interactúe. El usuario tendrá la potestad de avanzar en la navegación de la aplicación o a 

su vez salir de la misma en el momento que él así lo desee, no será mandatorio que 

visualice toda la aplicación, esto se lo ha hecho con el afán de no ser intrusivo en el 

programa al que se encuentre en transmisión. 

 

Se compone de dos partes: 

Hadware. 

 Servidor de aplicaciones. 

 Transmisor DTU 215. 

 Amplificador 

 Set top box 

 Antena RF 
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Software. 

 VMWare player 3.1. 

 Máquina virtual GINGA. 

 IDE de programación Eclipse. 

 

Características de aplicación:  

 Desarrollada en Software libre, disponible para cualquier programador. 

 No invasiva para el televidente. 

 Interactiva de libre uso. 

 El BTS aproximadamente es de 30 MB. 

 Alta definición de imágenes 1080i HD. 

 Formato permitido de transmisión HDTV y SDTV (480i, 720 e 1080i) 

 Formato de video MPG-2 

 

3.5 Análisis de costo  

 

 

Se define como el egreso monetario que implica la realización 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 

ÍTEM  DESCRIPCIÓN  CANTIDAD V. TOTAL 

1 
Intel Core I5 3.0 GHZ 7ma Generación, 4G 

de RAM 
1 $      800,00 

2 Alquiler de la tarjeta DekTec USB-2 

VHF/UHF modulador GOLD incluido 

Stream Xpress 

 

1 $     300,00 

3 Amplificador de señal de video (booster), 

con I/O de 75 Ohm para UHF, VHF y FM, 

ganancia de 35 dB 

1   $       70,00 

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 

interactivas para TDT con Ginga-NCL 

40 horas $     300,00 
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8 
Tiempo de investigación, programación y 

desarrollo del proyecto de fin de carrera 

        181 horas $   1388.80 

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 dólares 

americanos, ya que se escoge programas en código abierto, para reducir el costo y se toma 

en consideración que sea accesibles al usuario.  

 

Dentro del costo operativo se determinan un costo de investigación, lo cual se estima 2 

sueldos base del salario básico unificado por tratare de un estudiante que no posee título 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 investigación y horas hombre. 

HORAS/DIA DIAS DE 

LA 

SEMANA 

SEMANAS COSTO 

HORA 

PERSONAS TOTAL 

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 energía eléctrica para el 

desarrollo de la aplicación, alimentación, 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 

PROYECTO 

3336.65 
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La propuesta de la elaboración y desarrollo de este proyecto tuene un costo total de 3336,65 

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

de este proyecto. 

 

3.6  Análisis del tiempo 

 

El presente trabajo tiene una duración de aproximadamente seis meses tiempo 

en el cual se desarrolló de la siguiente manera: 
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Figura 3.29. Diagrama de Gantt 

Fuente: Elaborado por el autor 

 

Como se muestra en la Figura 3.31, el Planteamiento PIC tiene una duración de 

11 días, donde se complementa el desarrollo del plan para posterior aprobación ante el 

consejo académico, las correcciones están incluidas en esta fase hasta llegar a la 

aprobación y firmas por parte de los docentes. 

 

 

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 

duración de 66 días, donde se divide en la investigación necesaria para llevar a cabo 

la programación de la aplicación interactiva. 

 

 

Figura 3.31. Desarrollo de Proyecto 

Fuente: Elaborado por el autor 

 

 

Como se muestra en la figura 3.33, el desarrollo de la aplicación tiene una 

duración de diez días, donde se desarrolla la elaboración delos diagramas de flujo y 

los requerimientos para realizar los menús y submenús con los iconos e imágenes 

necesarias. 
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Figura 3.32. 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 duración de dos días, se realizan pruebas en la máquina virtual, 

pruebas de funcionamiento en el STB y las correcciones de las imágenes e iconos de 

la aplicación. La aplicación interactiva tiene un tiempo de duración de un día. 

 

 

Figura 3.33. Pruebas APP 

Fuente: Elaborado por el autor 

 

Como muestra la Figura 3.35, la elaboración del documento tiene una duración 

de 40 días, en los que se aprecian la elaboración del documento a entregar a la 

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

de fecha de defensa y como ultimo la defensa del proyecto, para mejor visualización 

de Diagrama de Gantt (Ver ANEXO 8.) 
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Figura 3.34. Elaboración del documento 

Fuente: Elaborado por el autor 

3.7   Ventajas del Producto 

 

 

1. La aplicación difunde los lugares turísticos de Quito atreves de la televisión, de 

una manera innovadora y atractiva. 

 

2. La aplicación es intuitiva, y se maneja únicamente con las flechas de navegación 

y colores azul y rojo del control remoto del STB. 

 

3. La programación de la aplicación se realizó en plataformas gratuitas, de esta 

manera el software utilizado está al alcance de los programadores. 

 

4. El diseño y la distribución de los elementos multimedia no son invasivos, por lo 

que se conserva la transmisión de la televisión, ya que únicamente se 

redimensionan espacios de tamaño prudente para no saturar la visión y al 

televidente.  

 

5. El televidente se mantendrá con la visualización de la pantalla de programación 

de su televisor al aire en todo momento. 

 

 

 

 



 

CAPITULO IV 

 

 

IMPLEMENTACIÓN 
 

 

4.1 Desarrollo 

Se desarrolló una aplicación 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 navegación. Con la ayuda del 

control remoto se accederá a la información adicional de los lugares turísticos 

seleccionados.  

 

Diagrama de Flujo de la App 

 

Se desarrolló una aplicación, sumamente intuitiva, fácil de utilizar, para lo cual 

se detalla el diagrama de flujo que se empleó previo al desarrollo de la misma. Como 

se muestra en la 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 aplicación tiene la posibilidad de regresar al menú anterior y/o 

salir de los diferentes sub menús, para entender el funcionamiento se realizó un 
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esquema de la parte gráfica de la aplicación, se debe considerar que este proyecto no 

se enfocó en la parte gráfica, más bien en el desarrollo de la programación. 

 

 

4.1.1. Desarrollo de la aplicación interactiva 

 

Para iniciar la implementación de la aplicación se realizará la programación en 

el entorno de desarrollo ECLIPSE con el plugin NCL, se creará un nuevo documento 

“main.ncl”, que contiene elementos como: regiones, descriptores, transiciones, puertas 

de entrada, conectores, link´s y elementos multimedia. Para la creación de botones, 

cajas de texto, títulos e imágenes, se utilizará programas de diseño como el Addobe 

Illustrador y Addobe Photoshop. 

 

Para el desarrollo de la aplicación, el programa necesita solventar las siguientes 

incógnitas que se enlazan con los elementos fundamentales del lenguaje de 

programación: 

. Región    ¿Dónde se va a mostrar? 

. Descriptor    ¿Cómo se va a mostrar? 

.Elementos multimedia  ¿Qué se va a mostrar?  

.Link y Conectores  ¿Cuándo se va a mostrar? 

 

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

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

 

 

 Carpeta media, aplicación Quitoturismo2. 

Fuente: Creada por el autor 
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En la cabecera “<head>” se instancian las regiones y los descriptores, que 

indican la ubicación de cada elemento que se proyectará 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 “Dónde” deben exhibirse en la pantalla, 

como muestra la Figura 4.3.  

 

 

 

 Ventana inicio de proyecto programa Eclipse. 

Fuente: Creada por el autor 

  

 

 Cabecera “<head>” y Cuerpo “<body>” 

Fuente: Creada por el autor 

 

En la figura 4.4 se puede visualizar la primera parte de la aplicación, la misma 

que incluye la reproducción de un video y el inicio del “Menú 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 aplicación, en el instante que el 

usuario presione el botón que indica interactividad se dará inicio a la aplicación, donde 

se define la región “InteractividadReg” que informa en qué parte de la pantalla se 

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

misma que al presionar el botón interactividad, se iniciará Video en la región indicada, 

como muestra la imagen 4.5.  

 

 

 Diagrama del acceso a la aplicación al presionar el ícono de 

interactividad 

Fuente: Creada por el autor 

 

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

opciones de los lugares turísticos de Quito, para lo cual se instancian los descriptores 
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y se ubican cada menú de opciones en la región determinada en la pantalla de la 

TV, como se muestra en la figura 4.6 

 Representación de los elementos media y las acciones 

Fuente: creada por el autor. 

 

En la programación, se plantea la opción para que el usuario detenga la 

aplicación en el “menú”, de esta manera es decisión del usuario continuar con la 

interacción o salir de la misma. 

 

En la pantalla de la TV se reflejará, como se muestra en la figura 4.7, una vez 

que el televidente presione la tecla “INFO”, se accederá a la interactividad y se 

reflejará en la pantalla el “Menú 1” que indica los 4 lugares turísticos de Quito (Mitad 

del Mundo, Panecillo, Centro Histórico, La Ronda), estas regiones son instanciadas en 

la cabecera “<head>”. 

 

 Esquema de visualización de regiones donde se programarán los 

elementos media del el Menú 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 “Menú 1”, con las propiedades “moveUp y moveDown”, como se 

detalla en la Figura 4.8. 

 

 

 Descriptores del “Menú 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 “Menú 1”, que contiene las 

opciones de los lugares turísticos de Quito (Mitad del mundo, Panecillo, Centro 

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

 

 

 

 

 Visualización del botón de interactividad y menú principal 

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

después que el televidente haya ingresado a cualquier opción del “Menú 1”, se 

mostrará las opciones de los lugares turísticos, los televidentes pueden acceder al 

contenido que desplegará información adicional como: atractivos, gastronomía, ruta. 

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

visualiza en el esquema de la figura 4.10. 

 

Figura 4.10. Esquema de visualización de las regiones donde se programarán los 

elementos media, para el “Menú 2”  

 

 

Para la programación del “Menú 2” se considerará tres opciones de información, 

las cuales son: “ATRACTIVOS”, “COMIDA” y “RUTA”, la programación se 

replicará de la misma manera en el “Menú 1”, como se visualiza en el Figura 4.11.  
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 Diagrama general, contiene elementos media y las acciones en los “Menú 1” y “ Menú 2 

Fuente: Creada por el autor 
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Se instanció los descriptores y los botones que permite regresar al “Menú 1”, el 

botón “Siguiente imagen” y/o “información del lugar turístico”, como muestra la 

Figura 4.12. 

 

 

 

 Menú de retorno descriptor. 

Fuente: Creada por el autor 

 

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

botones en las regiones que corresponden. 

 

 

 

 Segundo menú 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 aplicación, se debe 

conectar los equipos de acuerdo a lo indicado en la Figura 4.14. 

 

 

 

 

 Transmisión de Transport Stream 

Fuente: Creada por el autor 

 

 

Una vez iniciada la transmisión donde se visualizará los elementos, 1 antena 

transmisora y para realizar la recepción se debe usar el elemento 2 amplificador, 3 set 

top box y 4 televisión Smart TV, 4 Control Remoto. 

 

 

 4 

 1 

3 

2 

4 
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En la Figura 4.9 se puede observar el ícono “INFO” el cual indica el inicio de la 

interactividad que se refleja en la pantalla y se utilizará para validar la tecla existente 

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

 

 

 

 Menú principal de la aplicación interactiva 

Fuente: Creada por el autor 

 

 

Para ingresar a las diferentes opciones de turismo que la aplicación muestra se 

selecciona con las flechas del control remoto la opción “EL PANECILLO”, donde se refleja 

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

 

 

 

 Submenú EL PANECILLO 

Fuente: Creada por el autor 
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En la Figura 4.15 se visualizará los botones “ATRACTIVOS”, “COMIDA” y 

“RUTA”, en la opción de la “RUTA” para llegar a “EL PANECILLO”, se utilizará 

como referencia de salida el parque de La Carolina y finalmente el botón ATRÁS, que 

permite regresar al menú principal.  

 

En la Figura 4.16 se presentará las opciones que se reflejaran en la pantalla 

cuando se presione el botón “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 turístico 

seleccionado. 

 

 

  

 Submenú Atractivos -  EL PANECILLO 

Fuente: Creada por el autor 

 

 

Seleccionar la opción “OLLA DEL PANECILLO” se reflejará la imagen de la  

“OLLA DEL PANECILLO”, como se muestra en la Figura 4.17. 
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 Submenú Atractivos - OLLA DEL PANECILLO 

Fuente: Autora 

 

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

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

 

 

  

 Submenú Atractivos -  SOUVENIRS 

Fuente: Creada por el autor 

 

Para regresar al menú principal, se debe dirigir el cursor con las flecas del control 

remoto y seleccionar el botón 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 botón 

azul, como se presenta en la figura 4.19. 
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 Opción para regresar al menú principal 

Fuente: Creada por el autor 

 

Después de presionar el botón azul en el control remoto, se visualiza en la 

pantalla de la TV el menú correspondiente a “EL PANECILLO”, como se muestra en 

la Figura 4.20. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Opción para regresar al menú principal 

Fuente: Creada por el autor 

 

Para validar el siguiente menú, se debe seleccionar el botón “COMIDA” para lo 

cual navega con las flechas del control remoto, al presionar el botón se refleja opciones 

de la gastronomía que se puede encontrar en “EL PANECILLO”, como se muestra en 

la Figura 4.21. 
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 Submenú Comida – “CHOCLOS CON QUESO” 

Fuente: Creada por el autor 

 

Se muestra un nuevo menú de opciones correspondientes a “COMIDA”, que son 

“CHOCLOS CON QUESO”, “PRISTIÑOS y “CANELAZO, una vez que se presiona 

el botón se muestra la fotografía del plato elegido, en el caso de la Figura 4.22 

automáticamente se refleja la imagen de la primera opción, que en este caso es 

“CHOCLOS CON QUESO”. 

 

 Submenú comida – “PRISTIÑOS” 

Fuente: Autora 
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Si se continúa en la navegación por la aplicación, en el submenú “COMIDA”,  

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

4.23. 

 

 

Figura4.23. Submenú comida – CANELAZO 

Fuente: Creada por el autor 

 

Como se mostró en la Figura 4.13 y 4.18, para salir del sub menú COMIDA se 

presiona el botón azul del control remoto.  

 

Finalmente, se ingresa a la opción “RUTA”, se presenta en pantalla el mapa que 

indica la ruta a tomar para llegar a este atractivo turístico, desde La Carolina, como se 

visualiza en la Figura 4.24. 

 

 

Figura4.24. Submenú RUTA 

Fuente: Creada por el autor 
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Como se indicó anteriormente, para salir del submenú “RUTA”, se presiona la 

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

 

La opción “PANECILLO” es un ejemplo detallado de la navegación que se 

puede realizar libremente en cada uno de los lugares turísticos existentes en el Menú 

1 (Mitad del Mundo, Panecillo, Centro Histórico, La Ronda). Las interfaces Gráficas 

(Atractivos, Platos Típicos, Ruta) de la aplicación interactiva se emplean para todas 

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

 

Si se desea salir de la aplicación existen 2 maneras de realizarlo, por medio del 

control remoto y por medio de la interfaz gráfica se puede visualizar que en la pantalla 

del menú principal, existe un botón de color rojo, mismo que indica salir de la 

aplicación interactiva como se muestra en las figuras 4.13. 

 

Se puede visualizar en las figuras anteriores que la aplicación no es invasiva al 

televidente, cuando se elige interactuar en la aplicación se mantiene la programación 

del canal que se transmite y no ocupa el espacio de la programación habitual de la 

pantalla de la TV. 

 

4.3.  Análisis de Resultados 

 

Luego  de realizar  la programación de la aplicación 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 Análisis de resultados. 

Ítem Proceso Cumple No Cumple Observaciones 

1 Desarrollo de la 

aplicación. 
X  La aplicación no debe 

sobrepasar el peso de 30 

Mb para su perfecto 

funcionamiento. 

2 Conexión de equipos al  

televisor. 
X  Los equipos deben 

cumplir con las 

conexiones como se 

indican en el ANEXO 7. 
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3 Transmisión de app 

interactiva. 
X  La aplicación no 

muestra imagen 

mientras no se 

seleccione la tecla INFO 

del control remoto. 

4 Pruebas de 

funcionalidad con 

control remoto   

X  Una vez seleccionado la 

tecla INFO, la 

aplicación comienza a 

correr, el control remoto 

no debe estar a más de 3 

metros de distancia del 

STB. 

5 Pruebas de resultados 

en navegación de menú 

y submenús.  

X  Los movimientos 

responden sin ninguna 

novedad. 

6 Pruebas para finalizar la 

aplicación interactiva. 
X  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 aplicación interactiva se carga en el televisor, el usuario comienza a navegar en 

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

 

El televidente, navega a su voluntad en la aplicación con los botones del control 

remoto del STB, cabe mencionar que la distancia máxima de separación del control 

remoto al Set top box es de 3 metros. 

 

Al seleccionar el botón INFO, el televidente ingresa a la interactividad, se debe 

esperar 3s para que la aplicación comience a trabajar,  por defecto se transparentan los 

menús de opciones de cuatro lugares turísticos, al seleccionar uno de ellos, se despliega 

tres opciones de navegación, renombrados como Atractivos, Platos Típicos, Ruta, 

dentro de este submenú se transparenta 3 opciones en Atractivos y Platos Típicos y 

una opción en Ruta. 

 

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

roja del control remoto perderá la transmisión total de la aplicación.  



 

 

 

 

CONCLUSIONES  
 

 

 Se desarrolló una aplicación interactiva para televisión digital bajo el estándar 

ISDB-Tb, se emplea el middleware GINGA/NCL, donde los usuarios que 

probaron la aplicación pudieron interactuar con la televisión a través del 

control remoto, como se visualiza en el capítulo 4, permite navegar y obtener 

mayor información sobre los lugares turísticos de la ciudad de Quito. 

 

 Se realizó una investigación donde se pudo verificar cuales eran los lugares 

turísticos de la capital ecuatoriana que son más visitados por los turistas  

nacionales y extranjeros, adicional se identificó que Quito por varias ocasiones 

ganó los premios World Travel Awards, al mejor destino turístico, lo cual 

motivo a realizar esta aplicación T-Turismo. 

 

 Se realizaron las pruebas necesarias para validar el funcionamiento de la 

aplicación y navegación en los diferentes menús, la validación de las teclas 

atrás y salir en cada uno de los submenús, donde se comprobó el correcto 

funcionamiento de cada acción programada bajo NCL, lo que se valida en el 

capítulo 4. 

 

 Se comprobó que la aplicación es amigable al televidente, sumamente intuitivo 

ya que al realizar las pruebas, los usuarios pudieron navegar con facilidad y 

pudieron interactuar con la aplicación 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 diseño de aplicaciones interactivas, se utilizaron herramientas gráficas 

adicionales como Adobe Ilustrador y Adobe Photoshop, se debe mantener una 

línea gráfica bastante llamativa, ya que se muestra imágenes en alta de 

definición, debe mantenerse la misma calidad de imagen, audio y video en el 

diseño de las aplicaciones 

 



 

 

 

RECOMENDACIONES 
 

 

 Se debe realizar un bosquejo antes de empezar a programar, para visualizar de 

mejor manera la cantidad de botones, imágenes 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 diseño en color y forma de los botones en todas las 

pantallas que se asocian a un mismo menú, por ejemplo el botón de salir debe 

ser el mismo en todas las pantallas, al igual que el botón atrás 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 aplicación la máquina virtual no 

reconoce todos los caracteres.  
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ANEXOS 
 



 

 

ANEXO 1.- resolución N° 084-05-CONATEL-2010 emitida por el ex CONSEJO NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES 

 



 

 

 



 

 

ANEXO 2.- manual dtu215 

 



 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 3.- datasheet decodificador EITV 

 



 

 

 



 

 

 

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

 

  



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

ANEXO 5. ANALISIS DEL TIEMPO  

 



 

 

ANEXO 6.- MANUAL DE USUARIO DE LA APLICACIÓN INTERACTIVA   

1. Descripción Rápida del Producto 

La aplicación interactiva tiene como objetivo resaltar algunas áreas de turismo, 

la misma que permitirá que el televidente obtenga mayor información turística de la 

ciudad de Quito, la aplicación desplegara un listado de sitios que puede visitar, algunas 

opciones de culinaria y la ruta para llegar a dichos lugares, se aprovecha que la 

televisión es el mayor medio de difusión local a nivel nacional, la aplicación pretende 

llegar de esta manera a turistas tanto nacionales como extranjeros. 

Para el desarrollo de la aplicación empleó GINGA-NCL, herramienta propia del 

estándar que facilitó el desarrollo de la aplicación y que permite implementar la 

interfaz gráfica de manera amigable, usable, intuitiva y sobre todo permite mantener 

el concepto de televisión, ya que no es invasiva, simplemente ocupa un área de la 

pantalla; es importante aclarar que el entorno declarativo de GINGA, Ginga-NCL al 

igual que la máquina virtual que se utilizó para el implementación de la aplicación es 

libre. 

2. Requerimientos 

Los requerimientos mínimos para que la aplicación interactiva funcione 

correctamente, son los siguientes: 

 Set-Top Box  (STB) con GINGA . 

 Antena para captar la señal de televisión 

 Televisión 

3. Pasos iniciales  

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

su televisión y pueda acceder a la aplicación interactiva dedicada al Turismo. 

Tenga cuidado al conectar los elementos a la fuente de 

energía, siga las instrucciones del (ANEXO 7). 



 

 

 

Una vez realizada la instalación a la Televisión la aplicación se transparentará 

como muestra la imagen de la Fig. 1, seleccione , usted ingresa a la 

interactividad con la aplicación. 

 

Fig. 1. Icono de interactividad en el televisor 

 

4. Uso de la aplicación  

     La navegación es intuitiva y al seleccionar el icono () en la pantalla de la televisión 

se iniciara automáticamente la aplicación, la misma se usará únicamente los botones de 

color rojo, verde, amarillo, azul y las flechas de navegación que posee el mando de 

control remoto como muestra la Fig. 2. 



 

 

   

Fig. 2. Control remoto Set top Box para  Navegación Televisión 

 

5. Navegación de la aplicación  

Una vez que interactúe con la aplicación, se desplegara una opción de Menú 

de cuatro opciones como muestra la Fig. 3. 

 

Fig. 3. Icono de interactividad en el televisor 

Después de escoger la opción que usted desee, se desplegara un menú con tres 

opciones de cada lugar como indica la Fig. 4. 



 

 

 

Fig. 4. Menú de opciones. 

Al escoger la opción , se transparentarán 3 atractivos del lugar 

seleccionado como muestra la Fig. 5. Navegue en el menú e ilústrese con las imágenes 

que componen al sitio turístico seleccionado. 

Para regresar al menú de opciones, escoja el botón azul del control remoto  

, se regresara al menú de la Fig.4. 

 

   

Fig. 5. Opciones de atractivos. 

Al seleccionar la opción , se transparentarán 3 opciones de la gran 

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



 

 

Para regresar al menú de opciones, escoja el botón azul del control remoto  

, se regresara al menú de la Fig.4. 

 

 

   

Fig. 6. Opciones de Platos Típicos. 

Al seleccionar la opción  , del menú de opciones se desplegar una 

Ruta conocida para que usted pueda dirigirse y disfrutar del lugar de su elección, como 

muestra la Fig. 7. 

Para regresar al menú de opciones, escoja el botón azul del control remoto  

, se regresara al menú de la Fig.4. 

 



 

 

Fig. 7. Ruta. 

6. Salir de la aplicación. 

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

el botón rojo del control remoto   , esta opción redimensionara al 100% la 

imagen de la pantalla de su televisión. 

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

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

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 7 MANUAL TÉCNICO APP INTERACTIVA T - TURISMO 

 

1. INTRODUCCIÓN 

 

El presente manual técnico tiene como finalidad describir los elementos 

necesarios para interactuar con la aplicación interactiva para televisión digital diseñada 

con NCL-GINGA, como navegar con el control remoto y el ambiente necesario para 

que la experiencia al utilizarla será placentera, útil y fácil. 

 

2. REQUERIMIENTOS DE LOS EQUIPOS 

 

Para recibir la aplicación interactiva T-Turismo se necesita de algunos equipos 

que deben tener los siguientes requerimientos, mismos que se describirán a 

continuación:  

 

2.1 Televisor 

 

Se necesita un televisor, que permita la conexión de la interfaz HDMI. El 

conector HDMI (interfaz multimedia de alta definición), permitirá conectarse al Set 

Top Box con salida HDMI. Por las características propias del conector, se habla de 

que la calidad de imagen y audio digital, lo cual es óptimo para la recepción de 

televisión digital. 

 

 

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 menús que aparecen en pantalla. El equipo puede 

utilizarse para navegar a través de los menús y configurar todos los ajustes generales. 

 

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

 

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

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

 

 

Figura 2.2 Control remoto Set top box 

 

 

2.3 Set top box 

 

El decodificador (set-top-box) permite la recepción de señal 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 conexión 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 / II , 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 información, como es el caso de esta 

app. 

 

 

2.4 Antena RF 

 

La antena debe permitir recepción de señal en las bandas UHF, VHF y FM, y 

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

 

Figura 2.4 Antena VHF/UHF con conector RF 

 

 

 

 

mailto:HP@L4.0


 

 

2.5 Amplificador  

 

El amplificador de señal, 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 conexión 

 

Se detallará como se conectarán correctamente los equipos y los cables 

necesarios para probar la App  

 

 

 

Figura 2.6 Esquema de conexión de equipos 

 



 

 

ANEXO 8 DIAGRAMA DE GANTT 



 

 

 



 

 

ANEXO 9 CODIGO DE APLICACIÓN INTERACTIVA 

 

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

<!-- Generated by NCL Eclipse --> 

<ncl id="version2" 

xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile"> 

 <head> 

   

  <!-- REGIONES --> 

  <regionBase> 

    

   <!--pantalla principal--> 

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

zIndex="2"/> 

   <region id="InteractividadReg" left="88.57%" 

top="90.21%" width="7.68%" height="7.29%" zIndex="2"/> 

   <region id="FondoReg" left="0%" top="0%" 

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

    

   <!--pantalla MENU1-->  

    <region id="MitadMundoReg" left="70.26%" 

top="21.04%" width="23.30%" height="10.21%" right="6.44%" 

bottom="68.75%" zIndex="3"/> 

    <region id="PanecilloReg" left="70.26%" 

top="38.54%" width="23.30%" height="10.21%" zIndex="3"/> 

    <region id="CentroReg" left="70.26%" 

top="55.21%" width="23.30%" height="10.21%" zIndex="3"/> 

    <region id="LaRondaReg" left="70.26%" 

top="72.71%" width="23.30%" height="10.21%" right="6.44%" 

bottom="17.08%" zIndex="3"/> 

    <region id="RedimencionReg" left="5.97%" 

top="20.42%" width="57.73%" height="63.12%" right="36.30%" 

bottom="16.46%" zIndex="3"/> 

    <region id="TituloReg" left="31.97%" 

top="5.21%" width="35.36%" height="10.42%" right="32.67%" 

bottom="84.38%" zIndex="3"/> 

   

   <!--pantalla MENU2--> 

    <region id="AtractivosReg" left="5.88%" 

top="86.67%" width="17.27%" height="8.12%" zIndex="6"/> 

    <region id="ComidaReg" left="26.56%" 

top="86.67%" width="17.27%" height="8.12%" right="56.17%" 

bottom="5.21%" zIndex="6"/> 

    <region id="MapaReg" left="47.12%" 

top="86.67%" width="17.27%" height="8.12%" right="35.61%" 

bottom="5.21%" zIndex="6"/> 

    <region id="BackReg" left="82.84%" 

top="88.21%" width="8.68%" height="7.29%" right="10.46%" 

bottom="2.50%" zIndex="4"/> 

    <region id="SubBackReg" left="70%" 

top="90.21%" width="4.68%" height="7.29%" right="12.46%" 

bottom="2.50%" zIndex="4"/> 

    <region id="InformacionReg" left="67.61%" 

top="20.62%" width="30.95%" height="62.71%" right="6.44%" 

bottom="16.67%" zIndex="6"/> 

    <region id="AnteriorReg" left="66.16%" 

top="47.29%" width="4.45%" height="8.75%" zIndex="4"/> 



 

 

    <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 MENU1--> 

   <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" moveLeft="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/QUITO1.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="Video" 

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/MITAD_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="IconUnasur" 

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="IconMonumento"/> 

     <bind role="start" 

component="IconUnasur"/> 

     <bind role="start" 

component="IconMuseo"/> 

     <bind role="start" 

component="BannerAtractivosMM"/> 

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconMonumento"/> 

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

     <bind role="stop" 

component="MuseoIntenan"/> 

     <bind role="start" 

component="Monumento"/> 

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconUnasur"/> 

     <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 role="onSelection" 

component="IconPristinos"/> 

     <bind role="stop" 

component="ChocloQueso"/> 

     <bind role="stop" 

component="Canelazo"/> 

     <bind role="start" 

component="Pristinos"/>  

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconCanelazo"/> 

     <bind role="stop" 

component="ChocloQueso"/> 

     <bind role="stop" 

component="Pristinos"/> 

     <bind role="start" 

component="Canelazo"/>  

    </link>  

    <link 

xconnector="conEx#onKeySelectionStop"> 

     <bind role="onSelection" 

component="BackComidaPanecillo"> 

      <bindParam name="keyCode" 

value="BLUE"/> 

     </bind> 

     <bind role="stop" 

component="MenuComidaLaPanecillo"/>  

    </link>      

   

   </context> 

   <context id="MenuRutaPanecillo"> 

     

    <port id="pBackRutaPanecillo" 

component="BackRutaPanecillo"/> 

     

    <media id="BackRutaPanecillo" 

src="media/BOTON_ATRAS.png" descriptor="BackDesc"/> 

    <media id="InfoRutaPanecillo" 

src="media/LA_RONDA/TEXTO_LA_RONDA.png" descriptor="InfoMapa"/> 

    <media id="RutaP" 

src="media/LA_RONDA/RUTA_LLEGAR_RONDA.png" 

descriptor="InformacionDesc"/> 

    <media id="ReuseBannerPanecilloRuta" 

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

     

    <link xconnector="conEx#onBeginStart"> 

     <bind role="onBegin" 

component="BackRutaPanecillo"/> 

     <bind role="start" 

component="BackRutaPanecillo"/> 

     <bind role="start" 

component="InfoRutaPanecillo"/> 

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

     <bind role="start" 

component="ReuseBannerPanecilloRuta"/> 

    </link> 



 

 

    <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 id="IconParqueCumanda" 

src="media/LA_RONDA/BOTON_PARQUE_CUMANDA.png" 

descriptor="AtractivosDesc"/> 

    <media 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 id="ParqueCumanda" 

src="media/LA_RONDA/PARQUE_CUMANDA.png" 

descriptor="InformacionDesc"/> 

    <media id="CalleLaRonda" 

src="media/LA_RONDA/CALLE_LA_RONDA.png" 

descriptor="InformacionDesc"/> 

    <media id="DanzaFloklorica" 

src="media/LA_RONDA/DANZA_FOLKLORICA.png" 

descriptor="InformacionDesc"/> 

    <media id="ReuseBannerRondaAtractivos" 

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

     

    <link xconnector="conEx#onBeginStart"> 

     <bind role="onBegin" 

component="BackAtractivosRonda"/> 

     <bind role="start" 

component="BackAtractivosRonda"/> 

     <bind role="start" 

component="IconParqueCumanda"/> 

     <bind role="start" 

component="IconCalleLaRonda"/> 

     <bind role="start" 

component="IconDanza"/> 

     <bind role="start" 

component="ReuseBannerRondaAtractivos"/> 

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconParqueCumanda"/> 

     <bind role="stop" 

component="CalleLaRonda"/> 

     <bind role="stop" 

component="DanzaFloklorica"/> 

     <bind role="start" 

component="ParqueCumanda"/>  

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconCalleLaRonda"/> 

     <bind role="stop" 

component="ParqueCumanda"/> 

     <bind role="stop" 

component="DanzaFloklorica"/> 

     <bind role="start" 

component="CalleLaRonda"/>  

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconDanza"/> 



 

 

     <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="IconEmpanadaViento"/> 

     <bind role="start" 

component="IconVinoHervido"/> 

     <bind role="start" 

component="IconHeladoPaila"/> 

     <bind role="start" 

component="ReuseBannerRondaComida"/> 

    </link> 



 

 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconEmpanadaViento"/> 

     <bind role="stop" 

component="VinoHervido"/> 

     <bind role="stop" 

component="HeladoPaila"/> 

     <bind role="start" 

component="EmpanaViendo"/>  

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconVinoHervido"/> 

     <bind role="stop" 

component="EmpanaViendo"/> 

     <bind role="stop" 

component="HeladoPaila"/> 

     <bind role="start" 

component="VinoHervido"/>  

    </link> 

    <link 

xconnector="conEx#onSelectionStopStart"> 

     <bind role="onSelection" 

component="IconHeladoPaila"/> 

     <bind role="stop" 

component="EmpanaViendo"/> 

     <bind role="stop" 

component="VinoHervido"/> 

     <bind role="start" 

component="HeladoPaila"/>  

    </link>  

    <link 

xconnector="conEx#onKeySelectionStop"> 

     <bind role="onSelection" 

component="BackComidaRonda"> 

      <bindParam name="keyCode" 

value="BLUE"/> 

     </bind> 

     <bind role="stop" 

component="MenuComidaLaRonda"/>  

    </link>      

   

   </context> 

   <context id="MenuRutaLaRonda"> 

     

    <port id="pBackRutaRonda" 

component="BackRutaRonda"/> 

     

    <media id="BackRutaRonda" 

src="media/BOTON_ATRAS.png" descriptor="BackDesc"/> 

    <media id="InfoRutaRonda" 

src="media/LA_RONDA/TEXTO_LA_RONDA.png" descriptor="InfoMapa"/> 

    <media id="Ruta" 

src="media/LA_RONDA/RUTA_LLEGAR_RONDA.png" 

descriptor="InformacionDesc"/> 

    <media 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 role="set" component="Video" 

interface="segInter"> 

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

   </bind> 

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

  </link> 

  <link xconnector="conEx#onKeySelectionStopSetStart">

 <!--Acciones cuando presiono INFO--> 

   <bind role="onSelection" 

component="Interactividad"> 

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

   </bind> 

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

   <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"/> 

   <bind 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" component="LogoBack" /> 

   <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="Fondo"/> 

   <bind role="set" component="Reuseanimacion" 

interface="bounds"> 

    <bindParam name="varSet" 

value="0,0,222.22%,222.22%"/> 

   </bind> 

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

  </link> 

   

  <link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">  

 <!--Menu Cuando escojo MitadMundo--> 

   <bind role="onSelection" component="MitadMundo" /> 

   <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="MenuMitadMundo"/> 

  </link> 

  <link xconnector="conEx#OnEndStart">   

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

-> 

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



 

 

   <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 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"/> 

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

  </link> 

   

  <link xconnector="conEx#onSelectionStopStart">  

 <!--Menu Cuando escojo LaRonda--> 

   <bind role="onSelection" component="LaRonda" /> 

   <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="MenuLaRonda"/> 

  </link> 

  <link xconnector="conEx#OnEndStart">   

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

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

   <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#onEndStop">    

  <!--fin de todo--> 

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

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

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

  </link> 

  

 </body> 

</ncl> 

 

 


