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MOPA e envio de aplicacoes via plataforma Domm

XStream
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1. Introdugao

1.1 O que é Ginga-J?

O Ginga-J é uma especificagcdo que consiste em um conjunto de APIs concebidas para
prover as funcionalidades necessarias no desenvolvimento de aplicagdes procedurais
(utilizando a linguagem Java) para TV digital que possui o middleware Ginga. Sua arquitetura

pode ser vista na figura 1.

ARIB B.23 (SI)

Figura 1. Arquitetura do Ginga-J [5]

1.2 Middlewares AstroTV e MOPA

O AstroTV e o MOPA sdo implementagdes da especificagao do middleware Ginga feitas
pelas empresas de softwares TOTVS e MOPA Embededd Systems, respectivamente.

ﬁ TOTVS

"=/10°0

Systerms

Figura 2. Empresas que implementaram o Ginga
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1.2 Domm XStream

O Domm XStream é um sistema que multiplexa e modula o sinal de TV Digital,
gerando um fluxo MPEG-2 TS(Transport Stream) no padrao ISDB-T[2]. Esse fluxo possui
dentre varias funcionalidades o Carrossel de Dados, que nos interessa, pois é o
mecanismo ciclico responsavel pelo envio das aplicacGes interativas para um receptor
digital.

2. Objetivo

Esse guia tem como objetivo demonstrar a estrutura basica de um programa para Ginga-J
nos middlewares AstroTV e MOPA, orientando programadores Java que desejam iniciar no
desenvolvimento de aplicagBes interativas para essas implementacées do Ginga. Também
instrui os passos de configuracdo e envio de aplicagcdes através da interface web do sistema
Domm XStream.

3. Desenvolvendo aplicagdes procedurais para o AstroTV e
MOPA.

Nesta parte iremos demonstrar como desenvolver uma aplicagdo procedural para o
AstroTV e MOPA, pontuando algumas diferencas para ambas as implementacgdes.

3.1 Implementando a interface Xlet

O primeiro passo no desenvolvimento de uma aplicacdo é criar uma classe que
implemente a interface Xlet do pacote javax.microedition.xlet, tanto no AstroTV quanto no
MOPA. A figura 3 demonstra um exemplo com a classe AppXlet. Foram importadas também a
interface XletContext e a classe XletStateChangeException, pois as mesmas sdo necessarias
nos métodos da interface implementada.
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import javax.microedition.xlet.Xlet;
import javax.microedition.xlet.XletContext;
import javax.microedition.xlet.XletStateChangeException;

public class AppXlet implements Xlet {

public void initXlet(XletContext context) throws XletStateChangeException {

¥

public void startXlet() throws XletStateChangeException {
h

public void pauseXlet() {

h

public void destroyXlet(boolean flag) throws XletStateChangeException {

}

Figura 3. Estrutura basica de uma aplicacdo para o AstroTV e MOPA.

Cada método da interface javax.microedition.xlet.Xlet manipula o ciclo de vida da
aplicacdo, onde a implementacdo determina o comportamento para cada ciclo. Os métodos
serdo descritos abaixo:

initXlet: E o primeiro método a ser chamado em um Xlet, devendo ter a inicializacdo dos
recursos utilizados pela aplicacdo, bem como a recepc¢do por parametro de um objeto
XletContext que possui informacdes do contexto de execucdo e mecanismos de
notificacdo de mudancas de estado da aplicacdo.

startXlet: Método chamado para iniciar a execu¢ao da aplicagao.

pauseXlet: Método chamado para pausar a aplicagdo minimizando seu consumo de
recursos. A aplicagdo pode executar novamente chamando outra vez o método
startXlet.

destroyXlet: Método que pode ser chamado para o término definitivo da execugdo de
um Xlet.

3.2 Criando uma aplicagao visual e interativa

Nesta parte iremos descrever como criar sua primeira aplicagdo no AstroTV e no MOPA
usando a API LWUIT, que possui recursos para interface grafica e tratamento de eventos do
usuario.

3.2.1 Obtencdo de recursos do dispositivo

Para o desenvolvimento de aplicagbes visuais, tanto no AstroTV quanto no MOPA,
precisamos obter recursos do dispositivo para assim ter acesso ao tamanho da tela, que sera
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utilizado na definicdo de dimensdes das componentes graficas, generalizando a aplicacdo para
diferentes tamanhos de visor.

Como exposto anteriormente, é recomendado que esta parte da aplicacdo seja inserida no
método initXlet, como pode ser visto abaixo:

private Dimension screenRescluticon;
public void initXlet(XletContext context) throws XletStateChangeException {

Device device = Device.getInstance();

Screen currentScreen = device.getDefaultScreen();
PlaneSetup planeSetup = null;

Plane[] planes = currentScreen.getAllPlanes();

for{int i=8; i < planes.length; i++) {
Capabilities cap = planes[i].getCapabilities()};
if(cap.is@raphicsRenderingSupported()) {
Plane plane = planes[i];
planeSetup = plane.getCurrentSetup();

break;
}
}

screenResclution = planeSetup.getScreenResolution();

Figura 4. Codigo da obtencgdo dos recursos do dispositivo
Para obter as dimensdes do dispositivo sdo necessarias algumas etapas:
1 - Obtencdo de um objeto Device que representa o dispositivo em funcionamento;
2 — Captura de uma instancia da classe Screen que representa a tela padrdo do dispositivo;

3 — Captura de um array de objetos do tipo Plane que representam todos os planos de exibi¢ao
disponiveis na tela padrao do dispositivo;

4 — Em seguida é feito um lago for para varrer todos os planos. E obtido o objeto Capabilities
de cada plano que representa as capacidades do mesmo;

5 — Uma instrugado if é feita para saber se o plano é o que possui capacidade de renderizagao
grafica;
6 — Caso seja o plano de renderizagao grdfica, é capturado um objeto PlaneSetup pela

chamada plane.getCurrentSetup;

7 — Nesse ponto, chamamos o método planeSetup.getScreenResolution, atribuindo a resolucdo
da tela a variavel global screenResolution do tipo com.sun.dtv.lwuit.geom.Dimension.

3.2.2 Criando um Form para adicionar componentes visuais

Vamos instanciar um objeto com.sun.dtv.lwuit.Form que pertence a APl LWUIT. Esse
objeto sera a raiz dos componentes visuais e tera as dimensdes da tela do dispositivo obtidas
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através do procedimento descrito anteriormente. Em seguida iremos definir o gerenciador de
layout CoordinatelLayout para o Form e a cor de background do mesmo.

No AstroTV, para atribuir cor de background, a chamada getStyle().setBgColor(Color color)
deverd ser efetuada. No nosso exemplo, definiremos a cor branca para o Form, como visto na
figura 5. Caso desejado que o Form seja transparente, a chamada
form.getStyle().setBgTransparency(0) deve ser realizada.

public void startXlet() throws XletStateChangeException {

form = new Form();

form.setSize(screenResocluticon);

form.setlayout(new Coordinatelayout(screenResclution));
form.getStyle().setBglolor{Color . WHITE);

form.show();

}

Figura 5. Codigo da criagdo, configuragdo e exibigdo de um Form para o AstroTV.

No MOPA, para determinar a cor ao background do Form, deve-se instanciar um objeto
com.sun.dtv.lwuit.plaf.Style, definir a cor com o método setBgColor(Color color) e
posteriormente atribuir ao Form com a chamada setStyle(Style style), como podemos ver na
figura 6. Para qualquer outra alteracdo no estilo de uma componente no MOPA (p.e.
transparéncia de um Form), deve-se realizar o mesmo procedimento.

public woid startXlet() throws XletStateChangeException {

form = new Form();
form.setSize(screenResolution);
form.setlayout(new Coordinatelayout(screenRescluticon));

Style style = new Style();
style.setBglolor({Color . WHITE);
form.setStyle(style);

form.show();

}

Figura 6. Codigo da criacdo, configuracdo e exibicdo de um Form para o MOPA.

O campo que tera a referéncia do objeto Form instanciado devera ser global, pois esse
requisito serad necessario posteriormente, quando for acrescentado o tratamento de eventos
do usuario.

A exibicdo do Form na tela para ambos os middlewares, depende da chamada form.show()
apos todos os passos citados acima.
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A execucdo da aplicacdo no momento atual simplesmente deixara branca a tela do dispositivo,
como pode ser visto na simulagdo da figura 7.

adicionando Form com
background branco

form.show()

=

Figura 7. Simulagdo da tela da TV antes e depois da adi¢do do Form .

3.2.3 Adicionando uma imagem na tela

Uma das formas de adicionar uma imagem no Form é instanciando um objeto Label que a
recebera através do método seticon(Image.createlmage(String path)), onde o caminho da
imagem é considerado a partir do diretdrio raiz do projeto. Esse procedimento é idéntico para
ambos os middlewares.

Por questdes de padrdo, assim como no Form, o tamanho da tela do dispositivo é utilizado
para determinar as dimensdes e o posicionamento do Label, como visto na figura 8.

A transparéncia de background do Label deve ser atribuida de forma andloga a descrita na
secdo anterior, quando o componente utilizado foi um Form. Sendo este procedimento
particular para cada implementacao.

Apds instanciado, o Label é adicionado ao Form com o cddigo form.addComponent(label) e a
chamada form.show() pode ser feita no fim da aplicacao.
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public void startXlet() throws XletStateChangeException {

form = new Form();

form.setSize(screenResclution);

form.setlLayout(new Coordinatelayout(screenResoclution));
form.getStyle().setBglolor{Color.WHITE);

int dim = (int) (screenResclution.getHeight() * @.3);

label = new Label();
label.getStyle().setBgTransparency(8);
label.setSize(new Dimension(dim,dim}};
label.setX(screenResoclution.getWidth(}/3);
label.set¥(screenResolution.getHeight()/5);

try{
label.setIcon(Image.createImage("img.png”));
}catch({I0Exception e){
e.printStackTrace();
¥

form.addComponent(label);
form.show();

t
Figura 8. Adicionando uma imagem através de um Label para o AstroTV

public void startXlet() throws XletStateChangeException {

form = new Form();
form.setSize(screenResolution);
form. setlayout(new Coordinatelayout(screenResclution));

Style styleForm = new Style();
styleForm.setBglolor(Color . WHITE);
form.setStyle(styleForm);

int dim = (int) (screenResclution.getHeight() * @.3);
label = new Label();

Style stylelabel = new Style();
stylelLabel.setBgTransparency(@);

label.setStyle(stylelabel);
label.setSize(new Dimension(dim,dim));
label.setX(screenResolution.getWidth()/3);
label.setY(screenResoluticn.getHeight()/5);

try{
label.setIcon(Image.createImage("img.png"});
jeatch(I0Exception e){
e.printStackTrace();
}

form.addCompenent(label);
form.show();

}

Figura 9. Adicionando uma imagem através de um Label para o MOPA

Podemos ver na figura 10 a simulagdo de como deve ficar a tela apds a execugdo da aplicagdo
no estado atual. A imagem escolhida para esta aplicacdo teve como critério o auxilio intuitivo
da préxima sec¢do que é interatividade via controle remoto.
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Figura 10. Simulagdo da tela da TV apds a adi¢do de um Label com imagem.

3.2.4 Interface ActionlListener para interacdo do usuario no AstroTV

Para acrescentar a interagcdo na nossa aplicacdo no middleware AstroTV, precisamos
utilizar uma das APIs providas pelo Ginga-J para tal procedimento. A interface ActionlListener
pode ser uma opc¢do para aplicacdes visuais, pois estd associada a ocorréncia de eventos em
componentes do LWUIT. Ao implementar o método actionPerformed(ActionEvent e) definimos
o comportamento da aplicagdo perante uma interagao, prevista no método, feita pelo usuario.
Os possiveis eventos da especificacdo Ginga-J sdo representados pelas constantes definidas na

classe RemoteControlEvent e sado exibidos na tabela 1.

Fungoes definidas na ABNT NBR 15604:2007 Classe com.sun.dtv.lwuit.event.RemoteControlEvent
Confirma WK_CONFIRM
Sair VK_ESCAPE
Voltar WK_BACK
Acima VK_UP e VK_KP_UP
o Abaixo VE_DOWN e VK_KP_DOWN
Direcional = ——
Esquerda VE_LEFT e VK_KP_LEFT
Direita VK_RIGHT e VK_KP_RIGHT
Vermelha VK_COLORED_KEY_0O
Verde VK_COLORED_KEY_1
Coloridas — —
Amarelo VK_COLORED_KEY_2
Azul VK_COLORED_KEY_3

Tabela 1. Constantes da classe RemoteControlEvent que representam as interagdes [1].

A figura 11 exibe o cédigo-fonte da funcdo addKeyEvent(), criada para nossa aplicagdo e
responsavel pela implementacdo de uma instancia de ActionListener por classe interna
andénima, definindo o tratamento dos eventos de setas de selegdo e ok do controle remoto.
Também realiza mapeamento do objeto criado com a componente Form com a chamada

form.addKeyListener(..., action) para cada evento desejado.
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public void addieyEvent(){
action = new Actionlistener(){

public void actionPerformed(ActionEvent event) {
int code = event.getKeyEvent();

if(code == RemoteControlEvent.wx_UP){

[if(Qabel.getyY() > 8){ }

label.setY(label.getY() - form.getHeight()/1@);
fors.repaint();

}
Jelse if(code == RemoteControlEvent.vX DOWN){
f(label.getY() < Tor=.getHelght
label.setY(label.getY() + form.getHeight()/10);
; form.repaint(); Limita movimentagio
dentro da Tela
Yelse if(code == RemoteControlEvent.WX RIGHT){
fif(label.getX() < form.getwidth()){
Tobel.setX(label.getX() + form.getwidth()/10);
form.repaint();

}

Yelse if(code == RemoteControlEvent.VX LEFT){

|“slobel.‘etxgg > 0){}
abel.setX(label.getX() - form.getwidth()/10);

form.repaint();

Jelse if(code == RemoteControlEvent.VX CONFIRM)({

try {
label.setIcon(Image.createlmoge(“ginga.png™));
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}
form.repaint();
resovetvents();

* Adicions listeners de eventos ao Form
fore.addKeylistener(RemoteControlEvent. VX _UP, action);
form.addkeylListener(RemoteControlEvent. . VK_DOWN, action);
form,addKkeylistener(RemoteControlEvent . VK _LEFT, action);
form.addXeylListener (RemoteControlEvent . VX _RIGHT, action);
form.addKeylistener(RemoteControlEvent. VK _CONFIRM, action);

Figura 11. Cédigo de tratamento de eventos do usuario

As setas de sele¢do causam um deslocamento de 10% do tamanho da tela na sua diregdo
para cada interagao que o usudrio realiza. A tecla OK causa a mudanga da imagem e a perda da
capacidade de interagir, chamando o método removeEvents(), feito para aplicagdo, contendo o
cddigo mostrado na figura 12. Uma simulacdo da execucdo da aplicacdo é demonstrada na
figura 13.

public void removeEvents(){
/* Remove tratamento de eventos */
form.removeKeyListener(RemoteControlEvent.VK_UP, actien);
form.removeKeylListener(RemoteControlEvent. VK _DOWN, action);
form.removeKeylListener(RemoteControlEvent. VK _LEFT, acticn);
form.removeKeylListener(RemoteControlEvent.VK_RIGHT, action);
form.removeKeylListener(RemoteControlEvent.VK_CONFIRM, action);

Figura 12. Remogao de listeners do Form
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VK_LEFT

form.addComponent(label) I .

VK_BOWN VK_RIGHT

® [§”le |~ | o

VK_UP

VK_CONFIRM

Figura 13. Simulagdo da execuc¢do da aplicagdo na TV com interagdes via controle remoto.

Existem muitas componentes na biblioteca LWUIT que podem ser utilizadas na criacdo de
uma aplicacdo, bem como outras formas de tratamento de eventos. Esse exemplo tem o
intuito de familiarizar programadores iniciantes nesse tipo de desenvolvimento, pois a
plataforma é bastante extensa e prové uma enorme gama de possibilidades para aplicacoes
bem mais complexas.

4. Enviando aplicagdes com o Domm XStream

Apds desenvolvermos a nossa primeira aplicacdo interativa, podemos envia-la para um
dispositivo de Ginga. No nosso caso, serd realizado o procedimento de envio para uma TV
Digital através de uma infraestrutura de estacdo de trabalho para pequenas transmissoes
utilizando o sistema Domm XStream (figura 14). Serd explicado como enviar suas aplicacGes
através da interface web do sistema.
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. Enwadae Saida ¢
. Transmissao *
...Sewigos .7
. Servigos avangados v,
. .Carossel  *
U = - TR——
. Sistema v

Entrada e Saida
Entrada
Portas: Configurar
Saida
Formato: BTS Clone[¥]
Tipo: AS ETHERNET [»
Destino: [ [27.0.01
Porta: R [12325
Salvar

Figura 14. Screenshot da interface web do Domm XStream.

4.1 Fazendo upload da aplicagao

Para enviar uma aplicagdo via Domm XStream é preciso fazer upload da mesma seguindo

algumas instrugdes:

1.

voks

Colocar o arquivo .class da classe que implementa a interface Xlet dentro de uma
pasta, junto com outras classes (também .class) e recursos da aplicagdo. O nome
da pasta ndo precisa ser igual ao nome da aplicagao;

Comprimir a pasta da aplicagdo para um arquivo no formato ZIP;

No Domm XStream, entre na opgao Carrossel e escolha o servigo do TS que ira
conter a aplicacdo (Figura 15);

Clique no botdo Selecionar e faga o upload da pasta da aplicagdo (Figura 16);
Selecione GINGA-J como o tipo da aplicagdo;

O campo Cddigo Controle é referente ao comportamento da TV com a chegada
da aplicagdo. A opcao AUTOSTART faz a aplicagao executar assim que carregar.

O Nome da aplicagdo pode ser qualquer um, ndo tendo relagdo com o nome do
arquivo .class;

O campo Classe Inicial deve ser preenchido com o nome da aplicagdo enviada,
sem a extensdo .class.

Depois dos passos acima, basta clicar no botdo Salvar que a aplicagdo serd enviada (figura
17), estando multiplexada com o contetdo audiovisual.
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Carrossel

Servigo| Selecionar v

Selecionar

59224 LavidLD

59200 LavidHD

il

Figura 15. Escolha do Servigo do Carrossel.

. Entradae Saida Carrossel
- Servigo | 53200 LavighD [+
Adicienar Aplicacdo Lista de Aplicacies Configuracties Gerais

EEECe— | 0 [ |4 Seconar
LSistema L n Tipe: GNGA-L |

Cddigo Controle: | AUTOSTART :

Mome teste1

Classe Inicial:  |appXlet

Configurages Avangadas »

Salvar Limpar

Figura 16. Upload e atributos da aplicagdo antes do envio.
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Carrossel
Servigo | 59200 LavidHD :

Adicionar Aplicacéo Lista de Aplicaces Configuracdes Gerais
Lista de Aplicagoes

GINGA-J

. Entradae Saida
I =
Sei
. Servigos avangados v
. Camossel %
R = C F—————_
Closed Capti
. Sistema v
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Nome Cadigo Controle Editar Apagar
testet AUTOSTART A (=]

Figura 17. Aplicacdo ja esta sendo enviada para TV.
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