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DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PARA LA GENERACION DE
CODIGO DE SOBREIMPOSICIONES DE TV DIGITAL PARA OROMARTV

CAPITULO |

INTRODUCCION

1.1. El Problema de Investigacion

1.1.1.Planteamiento del Problema

1.1.1.1. Diagnostico del problema

1.1. Antecedentes

OromarTV es un canal de Television que tiene como sitio de emision y base de
operaciones la ciudad de Manta, en la provincia de Manabi en Ecuador, es un canal que
propone desde sus contenidos mostrar y valorar la cultura del pueblo Manabita que tiene
como fundamento su forma de ver la vida, su pluralismo y su filosofia, utilizando
contenidos de produccion propia que promueven los valores éticos y morales de los
Ecuatorianos, sin olvidar elementos de la construccion y el que hacer televisivo, como el
entretenimiento y la diversidad en géneros y formatos audiovisuales. Es el primer canal de
la provincia de Manabi que emite su sefial en HD (High Definition) sin olvidar por ende,
el constante progreso tecnoldgico que es fundamental e inherente a la produccién de

television.

En la actualidad el Ecuador se encuentra en una fuerte revolucion tecnoldgica,
entre los varios cambios que estan siendo realizados se encuentra el “apagon analdgico”

(Eamon, 2008), el cual consiste en eliminar las sefiales analdgicas para la transmision de
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radio y television, cambiando a una sefial digital. Esto genera una gran oportunidad de
innovacion y renovacion de la programacion actual al igual que una serie de

oportunidades de trabajo para ingenieros en sistemas.

“En el conjunto de América Latina, la Television Digital Terrestre(TDT) es —por el
momento- un proyecto mas que una realidad, ya que aun no se han establecido plazos de
migracion a la tecnologia digital. Debemos mencionar la situacion singular de los paises
mas ricos del subcontinente americano, como Brasil, Argentina o México, donde se han

iniciado emisiones experimentales”. (Roel, 2006, pag. 4)

En el caso particular de OromarTV, la empresa se encuentra renovando
infraestructura y se ve en la obligacion de estar a la vanguardia del cambio, formar parte
de los canales pioneros en el desarrollo de programacion con aplicaciones interactivas que
demuestren las ventajas y comodidades que ofrece la television digital al pablico. Debido
a esto es necesario que empiece a producir programas y aplicaciones piloto que sean

capaces de satisfacer las expectativas del publico ecuatoriano.
Mision

Entregar una programacion positiva, con espiritu innovador, joven y de calidad,
que informe, eduque y entretenga con objetividad, responsabilidad social y valores, con
personal calificado capaz de crear esos conceptos para la empresa y la comunidad.
Vision

Estar entre los cinco primeros canales del Ecuador en transmision nacional e
internacional en términos de rating y rentabilidad, empleando tecnologia de punta, que nos

proporcione una sefial nitida y en HD, para lograr asi la aceptacion y reconocimiento de la

audiencia ecuatoriana.

11
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1.1.1.2 Pronostico

En caso de no tomar las debidas precauciones e ignorar la inminente
transformacion que se aproxima a la television en el Ecuador, OromarTV pudo terminar
convirtiéndose en un canal insostenible, que no representaria apropiadamente los intereses

del publico o de los posibles interesados en la compra de espacio publicitario.

1.1.1.3 Control del Prondéstico

Para evitar el prondstico indicado, fue necesaria la inversion por parte de la
empresa en el desarrollo de programacion de calidad, en alta definicion y con aplicaciones
atractivas al publico, en cada uno de sus programas, los cuales pueden ser actualizados o
remplazados dependiendo del nivel de produccion que cada uno representa para la
empresa. Dada la dificultad que representa producir cada aplicacién, o adaptarla a cada
programa, en caso de ser una aplicacion global, se convierte en una tarea demasiado
costosa y demandante de tiempo. Por esa razon se propuso realizar una aplicaciéon que
permita la generacion de codigo para realizar sobreimposiciones en una aplicacion de
Ginga. De ese modo no seria necesaria la presencia constante de expertos y el tiempo

consumido al desarrollar la aplicacion se reduce radicalmente.
Al generar programacion lista para el cambio tecnoldgico, OromarTV sera capaz

de competir con cualquier otro canal, ademas de marcar tendencia al ser el pionero en el

desarrollo de aplicaciones interactivas en los primeros afios del apagon analdgico.

1.1.2 Formulacién del problema

¢El disefio e implementacién de una aplicacion que genere cddigo de colocacion
de sobreimposiciones en TDT permitird a la empresa OromarTV facilitar procesos,

reducir costos de personal y acelerar el disefio de aplicaciones interactivas?

12
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1.1.3. Sistematizacion del problema

¢Qué requerimientos necesita la aplicacion para satisfacer las necesidades de la
empresa?

¢ Qué tipos de disefios de interfaz y codigo se deberia analizar para la elaboracién
de la aplicacidn, sera lo suficientemente amigable e intuitivo para el usuario?

¢Qué factores deberian considerarse para desarrollar una aplicacion ligera y
manejable con potencial expansivo a futuro?

¢Qué tan detallado deberia ser el manual para que el usuario pueda usar la
aplicacion comodamente?

¢Como organizar el codigo resultante para que el usuario pueda utilizarlo con
facilidad?

¢Qué usuarios de la empresa OromarTV deberian probar la aplicacion para un

testeo apropiado de la misma?

1.1.4 Objetivo general

Disenfar, desarrollar e implementar una aplicacién que permita la generacion de

codigo para la colocacion de sobreimposiciones de TDT para Oromartv en la ciudad de

Quito, facilitando procesos, reduciendo costos y acelerando el disefio de aplicaciones

interactivas.

1.1.2. Objetivos especificos

Realizar un levantamiento inicial de requerimientos con los ejecutivos de la

empresa.

Analizar disefios de interfaces y cddigo para facilitar la elaboracion de la
aplicacion, de manera que se genere una interfaz amigable e intuitiva para los

usuarios.

13
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e Desarrollar una aplicacion ligera y manejable con potencial expansivo a futuro.

e Elaborar un manual de usuario con las funcionalidades del programa para una

adecuada utilizacion de la aplicacion.

e Generar un cddigo ejecutable, asegurando la funcionalidad del codigo creado,

simplificando asi las tareas del usuario.

e Capacitar a los potenciales usuarios de la empresa OromarTV.

1.1.3. Justificaciones

Tomando en cuenta el riesgo que corria la empresa debido al inevitable e
impostergable apagon analdgico, el cual ya ha sido evidenciado en varios paises como
Japon, Brasil y Estados Unidos y ha sido anunciado por varios periddicos y blogs entre
ellos EcuadorTel’s Blog (Roel, 2006) y El Telegrafo (Ana, 2014). Por ello se propuso
realizar una aplicacion que permita la edicidn y generacion de sobreimposiciones en una
aplicacion de Ginga. De ese modo no es necesaria la presencia constante de expertos y el
tiempo consumido en el desarrollo se reduce radicalmente, aplicando un minimo esfuerzo

en la personalizacion de la misma.

Esto permitio a la empresa realizar pruebas e investigaciones con respecto al uso
de dichas aplicaciones, y enfocarse en producir programacion facilmente adaptable a las
mismas, 0 que en algun punto puedan ser enfocadas hacia la interactividad. El alcance del

sistema esta definido por los siguientes médulos:

e Creacion de plantillas: esta es la funcion principal de la aplicacion ya que se desea
generar un cddigo con la menor cantidad de pasos posibles por parte del usuario.

Para lo cual la aplicacién recibe toda la informacion de disefio a modo de

14
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formulario y utilizando ciertos parametros y estandares genera un codigo en
GingaNCL ejecutable, listo para el uso y con la capacidad de discernir los

elementos gréaficos designados al mismo.

e Transformacion de interfaz: a medida que el usuario usa la aplicacion esta permite
0 bloguea posibilidades de ingreso de informacidon, de forma que el usuario no
tenga que llenar formularios para secciones que no desea programar, esta serie de
funciones valida y evalGa las primeras decisiones del usuario y muestra los
formularios pertinentes para una generacion optima del codigo deseado y evita en
gran parte la generacion de codigo basura en la aplicacion resultante.

e Recuperacion y configuraciones de interfaz: una vez generado el codigo y cerrada
la aplicacién toda la memoria de ésta se resetea, estas funciones permiten
recuperar una aplicacion antigua y configuran la interfaz para mostrar al usuario
exactamente lo que hizo y los valores que ingres6, de modo que pueda

personalizarlos sin tener que empezar nuevamente.

1.2. Marco Tedrico

1.2.1. Estado actual del conocimiento sobre el tema

De momento el desarrollo de aplicaciones de Ginga en el Ecuador es muy limitado
y se encuentra Unicamente en proyectos investigativos, como por ejemplo “Sistema de
prevencion de catastrofes utilizando el sistema ISDB-T” y “Suite de pruebas para
decodificadores ISDB-T” (ESPE, 2012) ambos proyectos en desarrollo por el grupo de tv
digital de la ESPE. Los cuales pretenden prepararse para la llegada del apagdn analégico,
todos los involucrados en el desarrollo tienen un nivel de programacion medio o
avanzado, por lo cual resulta mas facil para ellos comprender y ejecutar el cddigo
necesario, el problema se da desde un punto comercial ya que de momento toma mucho

tiempo, esfuerzo y conocimiento para realizar los cambios minimos en una aplicacion.
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A nivel mundial varios paises han comenzado a desarrollar estandares y
metodologias que sirvan como norma para la transicion de sefiales digitales, muchos de
los cuales ya estan en uso en su pais de origen como es el caso de Japdn, Estados unidos,
Espafia, México. Entre los estdndares mas utilizados tenemos el estdndar Americano
ATSC (Advance Televicion System Committie), el estdndar Europeo DVB-T (Digital
Video Broadcasting Terrestrial), el estindar Chino DTMB (Digital Terrestrial Multimedia
Broadcasting) y el estandar Japonés ISDB-T (Integrated Service Digital Broadcasting
Terrestrial) (Gamarro, 2013) al mismo que se le implementaron innovaciones realizadas
en Brasil. Luego de varias deliberaciones y estudios que consideraban los aspectos
técnicos, socioecondémicos y de cooperacion internacional de cada uno de los estandares,

el Ecuador adoptd el estandar Japonés con las modificaciones brasilefias.

Varias empresas estan enfocadas en la preparacion para el cambio que se avecina,
algunas emisoras como EcuadorTV y Gama ya transmiten en HD (alta definicion) y
tienen varios canales digitales, esto marca la pauta y permite evaluar el estado de

competencia en el cual se encuentran todas las empresas de television.

Fue necesaria una mejor comprensién de la herramienta Ginga y sus posibles
alteraciones para poder desarrollar una plataforma no solo eficiente sino estable y capaz
de durar uno a dos afios sin necesidad de un parche o actualizacion, por ese motivo este
proyecto sirve como pilar inicial para el desarrollo futura de una plataforma méas completa

y accesible.

Tomando en consideracidn que el proyecto de tesis es un proyecto de desarrollo de
software fue necesario analizar y estudiar todas las metodologias disponibles y evaluar asi
gue metodologia se adapta de mejor manera a las necesidades del cliente y del
programador. Como se menciona a continuacion hay varias maneras de obtener los
mismos resultados en desarrollo de software sin embargo la experiencia y estudio de cada

programador lo guia a cierto modelo en particular.
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Metodologias disponibles

Modelo en cascada

El modelo de la cascada, a veces llamado ciclo de vida clasico, sugiere un enfoque
sistematico y secuencial para el desarrollo del software, que comienza con la
especificacion de los requerimientos por parte del cliente y avanza a través de planeacion,
modelado, construccion y despliegue, para concluir con el apoyo del software terminado.
(Pressman, 2010, pag. 33)

Los principios basicos del modelo de cascada son los siguientes:

o EI proyecto estd dividido en fases secuenciales, con cierta superposicion y

splashback aceptable entre fases.

« Se hace hincapié en la planificacion, los horarios, fechas, presupuestos y ejecucion

de todo un sistema de una sola vez.

e Un estricto control se mantiene durante la vida del proyecto a través de la
utilizacién de una amplia documentacion escrita, asi como a través de comentarios

y aprobacion.

Incremental

El modelo incremental combina elementos de los flujos de proceso lineal y
paralelo, el modelo incremental aplica secuencias lineales en forma escalonada a medida
que avanza el calendario de actividades. Cada secuencia lineal produce “incrementos” de
software susceptibles de entregarse de manera parecida a los incrementos producidos en

un flujo de proceso evolutivo. (Pressman, 2010, pag. 35)
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Al ser uno de los modelos mas adoptados en la actualidad por empresas pequefias
y desarrolladores freelancers se investigd mas a fondo y posee dos métodos cominmente
aceptados como los mejores SRUM y Extreme Programming(XP).

Los principios basicos son:

e Una serie de mini-cascadas se llevan a cabo en todas las fases de modelo de
desarrollo para completar una pequefia parte del sistema, antes de proceder a la

préxima etapa.

o EIl concepto inicial de software, anélisis de las necesidades, y el disefio de la
arquitectura y colectiva bésicas se definen utilizando el enfoque de cascada,
seguida por un iterativo de prototipos, que culmina en la instalacion del prototipo

final.

Espiral

Propuesto en primer lugar por Barry Boehm, el modelo espiral es un modelo
evolutivo del proceso del software y se acopla con la naturaleza iterativa de hacer
prototipos con los aspectos controlados y sistémicos del modelo de cascada. Tiene el
potencial para hacer un desarrollo rapido de versiones cada vez mas completas.
(Pressman, 2010, pag. 39)

Los principios basicos son:
o La atencion se centra en la evaluacion y reduccion del riesgo del proyecto,

separando el proyecto en segmentos mas pequefios y proporcionar mayor facilidad

de cambio durante el proceso de desarrollo.
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o Cada viaje alrededor de la espiral atraviesa cuatro cuadrantes basicos: determinar
objetivos, alternativas, y desencadenantes de la iteracion; Evaluar alternativas;
Identificar y resolver los riesgos; desarrollar y verificar los resultados de la

iteracion, y plan de la proxima iteracion.

o Cada ciclo comienza con la identificacion de los interesados y sus condiciones de

ganancia, y termina con la revision y examinacion.

Metodologias agiles de desarrollo

Se refieren a métodos de ingenieria del software basados en el desarrollo iterativo
e incremental, donde los requisitos y soluciones evolucionan mediante la colaboracion de
grupos auto-organizados y multidisciplinarios. Existen muchos métodos de desarrollo
agil; la mayoria minimiza riesgos desarrollando software en lapsos cortos. (Chin, 2004)

SCRUM

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco
para la gestién de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los dltimos 10 afos.
Esta especialmente indicada para proyectos con rapido cambio de requisitos. Sus
principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza
mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracion de 30 dias. El resultado de
cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda
caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto, entre ellas destaca la
reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacién e integracion.
(Canos, 2003, pag. 7)

Programacién Extrema (XP)

Es una metodologia &gil centrada en el potenciar las relaciones interpersonales

como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
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preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de
trabajo. Se basa en la retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones

implementadas y capacidad para enfrentar los cambios. (Canos, 2003, pag. 3)

Lenguajes de programacion

Java

Se planea el uso de este lenguaje de programaciéon ya que estd ampliamente
disponible para el aprendizaje y posee varios programas que permiten su edicion y
compilacion. Ademas tomando en consideracion el tipo de plataforma intermediaria que
se desea realizar, usar un lenguaje sencillo pero eficiente como lo es Java facilita al

momento de la programacién y de la migracion a otras plataformas si fuera necesario.

Al ser un lenguaje comun y muy utilizado, también permite dejar una ventana
abierta para el momento en el cual se desee alterar la aplicacion ya sea para integrarla con
nuevos modulos o simplemente analizar el cadigo y reciclarlo para disefiar una aplicacion
mucho méas completa, lo cual seria una de las metas a futuro que se aspira al disefiar esta

aplicacion inicial. (Segovia, 2014)

1.2.2. Adopcion de una perspectiva tedrica

1.2.2.1. Seleccion de metodologia

Dada la naturaleza de este proyecto y la cantidad de personas involucradas en el
mismo se determino la utilizacion de metodologias agiles de disefio de software. Para

llegar a esta conclusion se considero: la originalidad del proyecto y su proyeccion
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innovadora indicando una inclinacion al cambio, desde un inicio el proyecto de tesis ha

estado sujeto a constantes cambios y reducciones e incrementos al alcance del mismo.

Aunque todos los métodos &giles estdn basados alrededor de la nocion de

desarrollo y entrega incremental, cada uno propone distintos procesos para conseguirlo.

Sin embargo, comparten un conjunto de principios basados en la agilidad y por lo tanto

tienen mucho en comuln, tomando eso en consideracion, se decidi® concentrarse

Unicamente en los métodos méas usados y enfocarnos Unicamente entre Scrum vy

XP(extreme programming) como referencia de los valores adoptados por todas las

metodologias agiles se puede notar:

Involucramiento del cliente: los clientes deben estar estrechamente relacionados
con el proyecto, siendo su rol el de proveer y priorizar cualquier requerimiento
esencial en el mismo y evaluar los resultados del mismo. (Letelier, 1990)

Entrega incremental: el software es desarrollado incrementalmente, con el
cliente indicando nuevas necesidades o funciones necesarias en el mismo.
(Letelier, 1990)

Personas no procesos: las habilidades del equipo de desarrollo deben ser
reconocidas y explotadas, permitiéndoles trabajar a su manera sin procesos
represivos. (Letelier, 1990)

Aceptar el cambio: esperar que los requerimientos cambien de improvisto y
disefiar el sistema para soportar dichos cambios. (Letelier, 1990)

Mantener simplicidad: enfocarse en la simplicidad ya sea en el sistema siendo
desarrollado y en el proceso de desarrollo, siempre que sea posible trabajar para
activamente eliminar la complejidad del sistema. (Letelier, 1990)

1.2.2.2. Seleccion de lenguajes e interfaces

Para la programacion del proyecto de tesis se debe considerar las herramientas y

lenguajes que se adapten mejor a las necesidades del cliente, en este caso se tomd como
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lenguaje de programacion a Java, por su flexibilidad y facilidad de aprendizaje, mientras
que se decidi¢ utilizar GingaNCL como lenguaje de salida para el codigo resultante. Para
esto se consider6 que al ser orientado a la television y a usuarios de bajo nivel de
programacion, el codigo generado, deberia ser de la mayor simplicidad posible, de modo
que si alguno desease estudiarlo, no tenga problemas en la comprension y estudio del

mismo.

Al haber elegido los lenguajes previamente mencionados, se optd por el uso de
dos interfaces de programacion altamente aceptados y utilizados por la comunidad, los
cuales son: Eclipse para la realizacién de pruebas y estudios de cédigo GingaNCL y
NetBeans como plataforma de desarrollo para Java, debido a su facilidad de uso y estudio.
Asegurando asi que la aplicacion pueda ser usada para el aprendizaje de estudiantes que

deseen comprender su funcionamiento, o de profesionales que deseen modificarlo.
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Tabla #1: Tabla Comparativa de Lenguajes

Elaborado por: Samy Manosalvas marzo 24, 2014

LENGUAJE DE

PROGRAMACION

C++

VISUAL BASIC

VENTAJAS

Es potente en cuanto a lo que se refiere a
creacion de sistemas complejos un

lenguaje muy robusto

e Posee una curva de aprendizaje
muy rapida.

e Integra el disefio e
implementacion de formularios
de Windows.

e Permite usar con facilidad la
plataforma de los sistemas
Windows, dado que tiene
acceso practicamente total al
api de Windows, incluidas
librerias actuales.

e Esuno de los lenguajes de uso
mas extendido, por lo que
resulta facil encontrar

informacion, documentacion y

DESVENTAJAS

e  No es atractivo
visualmente

e No soporta para
creacion de paginas

web

Las criticas hechas en las
ediciones de visual Basic
anteriores a vb.net son

variadas, se citan entre ellas:

e  Problemade
versionado asociado
con varias librerias
DLL, conocido como
DLL HELL.

e  Pobre soporte para
programacion
orientada a objetos

e Incapacidad para crear

aplicaciones multihilo,

SISTEMAS
OPERATIVOS

IDE DE DESARROLLO

Sirve para todos los
e DEVC++ sistemas operativos

e BORLANDC pero cada uno con

e TURBOC su respectiva

version para dicho

sistema

Entorno de desarrollo

Existe un unico entorno de
desarrollo para visual Basic,
desarrollado por Microsoft:
Microsoft visual Basic x.0 para

. Sirve para hacer
versiones desde la 1.0 hasta la 6.0,

. . aplicaciones de

(con las diferencias entre las o

. escritorio
versiones desde la 1.0 (MS-
DOS/Windows 3.1) hasta la 3.0 (16
bits, Windows 3.1/95) y las de la 4.0
(16/32 bits, Windows 3.1/95/nt)
hasta la 6.0 (32 bits, Windows

9x/me/nt/2000/XP/2003 server).
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LENGUAJE DE
PROGRAMACION

JAVA

VENTAJAS

fuentes para los proyectos.

Declaraciones en el espacio de
nombres: al empezar a
programar algo, se puede
definir una o mas clases dentro
de un mismo espacio de

nombres.

Tipos de datos: en c# existe un
rango mas amplio y definido de
tipos de datos que los que se
encuentran en ¢, c++ 0 java.
Atributos: cada miembro de
una clase tiene un atributo de
acceso del tipo publico,
protegido, interno, interno

protegido y privado.

Se pueden realizar distintos
aplicativos, como son applets,

que son aplicaciones especiales,

DESVENTAJAS

sin tener que recurrir a
llamadas del api de

Windows.

Se tiene que conseguir una
version reciente de visual studio
.net, por otra parte se tiene que
tener algunos requerimientos
minimos del sistema para poder
trabajar adecuadamente tales
como contar con Windows nt 4 o
superior, tener alrededor de 4
gigas de espacio libre para la

pura instalacion, etc.

Esperar la actualizacion
siguiente para que sea mas

rapido.

IDE DE DESARROLLO

Visual Studio .NET

Eclipse

Netbeans

SISTEMAS
OPERATIVOS

La plataforma .Net
Sirve para hacer
aplicaciones de
escritorio,

aplicaciones web y

moviles.

Sistema  operativo

Windows

Sirve para todos los
sistemas operativos

y si no es la version
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LENGUAJE DE
PROGRAMACION

VENTAJAS

que se ejecutan dentro de un
navegador al ser cargada una
pagina HTML en un servidor
web, por lo general los applets
(Ya son historia) son programas
pequefios y de propdsitos
especificos.

Puede desarrollar aplicaciones
de escritorio que se ejecutan en
forma independiente, es decir
con la programacion java, se
pueden realizar aplicaciones
como un procesador de
palabras, una hoja que sirva
para célculos, una aplicacion
grafica, etc.

Se puede realizar soluciones
empresariales en un entorno

web

Soporta el desarrollo de

aplicaciones mdviles

DESVENTAJAS

IDE DE DESARROLLO

e  Power buider

SISTEMAS
OPERATIVOS

adecuada para dicho
sistema, la misma
aplicacion java se
encarga de
descargas o
actualizar version
para un excelente

desempefio en el pc.

Algunos de los
sistemas operativos
maés destacados en
los que funciona la

aplicacion:

Unix, Linux,

Solaris,

Windows, mac.
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LENGUAJE DE SISTEMAS
. VENTAJAS DESVENTAJAS IDE DE DESARROLLO
PROGRAMACION OPERATIVOS

Como es un lenguaje que se

interpreta en ejecucion, para Se usa
) ) ciertos usos puede resultar un principalmente para
Es un lenguaje multiplataforma. . . o . . .
inconveniente que el codigo e Eclipse la interpretacion del
. L fuente no pueda ser ocultado. La lado del servidor,
PHP Orientado al desarrollo de aplicaciones y P o *  Netbeans
ofuscacion es una técnica que e  DreamWeaver paginas web y CMS

web dindmicas con acceso a informacion
puede dificultar la lectura del

almacenada en una base de datos.
cddigo pero no la impide y, en Se usa en todos los

ciertos casos, representa un sistemas operativos

costo en tiempos de ejecucion.
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1.2.3. Marco Conceptual

Ginga

“Ginga es el nombre del middleware abierto del Sistema Brasilefio de TV Digital
(SBTVD). Ginga es una capa de software intermedio (middleware), entre el
hardware/Sistema Operativo y las aplicaciones, que ofrece una serie de facilidades para el
desenvolvimiento de contenidos y aplicaciones para TV Digital, permitiendo la
posibilidad de poder presentar los contenidos en distintos receptores independientemente

de la plataforma de hardware del fabricante y el tipo de receptor.

Las aplicaciones ejecutadas sobre Ginga son clasificadas en dos categorias,
dependiendo de la forma en la que son escritas. Las Aplicaciones de Procedimiento son
escritas usando el lenguaje Java y las Aplicaciones Declarativas son escritas usando el
lenguaje NCL.”. (Espinoza, 2010)

Eclipse

“Es un programa que cuenta con un conjunto de herramientas para ser usado por
un programador, es de cédigo abierto multiplataforma y permite desarrollar aplicaciones
de cliente enriquecido. La caracteristica principal de eclipse, es que es extenso. La forma
en que los plugins interactian es mediante interfaces o puntos de extensién; asi, los

nuevos aportes se integran facilmente.

El programa es neutro y se adapta a cualquier tipo de lenguaje, a pesar de que su
mayor parte esta escrita en java (excepto el nicleo). Su uso mas popular es como IDE
para java. Los siguientes componentes constituyen la plataforma de cliente enriquecido”.
(Molina, 2014)

e Plataforma principal: Inicio de Eclipse, ejecucion de los plugins
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o Plataforma para integrar distribuciones: OSGI (esta definida con una serie de APIS

bésicas para el desarrollo de servicios).

e EI Standard Widget Toolkit (SWT): es un conjunto de componentes para construir

interfaces graficas en Java.

e JFace : se encarga del manejo de archivos, manejo de texto, editores de texto.

e EIl Workbench de Eclipse: se encarga de las vistas, los editores, las perspectivas y

los asistentes.

NetBeans

“NetBeans IDE es un entorno de desarrollo, una herramienta para que los
programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en
Java, pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacién. Existe ademas un
namero importante de mdédulos para extender el NetBeans IDE. NetBeans IDE es un

producto libre y gratuito sin restricciones de uso.

También esta disponible NetBeans Platform; una base modular y extensible usada
como estructura de integracion para crear grandes aplicaciones de escritorio. Empresas
independientes asociadas, especializadas en desarrollo de software, proporcionan
extensiones adicionales que se integran facilmente en la plataforma y que pueden también

utilizarse para desarrollar sus propias herramientas y soluciones.” (Oracle, 2013)
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GingaNCL

“El lenguaje NCL ha sido desarrollado utilizando una estructura modular,
siguiendo los principios adoptados por el W3C -(WWW) World-Wide Web Consortium.
Es un lenguaje declarativo que provee facilidades para especificar aspectos de
interactividad, sincronismos espacial/temporal entre objetos de multimedia, adaptabilidad

y soporte para multiples dispositivos, es decir, construir aplicaciones.

La Programacion Declarativa, es un paradigma de programacion que esta basado
en el desarrollo de programas especificando o "declarando” un conjunto de condiciones,
proposiciones, afirmaciones, restricciones, ecuaciones o transformaciones que describen
el problema y detallan su solucion. La solucién es obtenida mediante mecanismos internos

de control, sin especificar exactamente como encontrarla.” (Bachetta, 2010)

Sobreimposicion

La sobreimposicion es una pieza grafica animada o estatica, en donde se puede
observar datos informativos como lugar de la noticia, nombres de los presentadores, etc.
En el caso de TDT se considera sobreimposicion a todo asset que se agregue encima del
video original que esta siendo transmitido, de modo que cada mend, botdn, o video que se

incluya es una sobreimposicién al video original (Castro, 2010)

Television Digital Terrestre (TDT)

Esta tecnologia permite la transmision de contenidos a través de una red de
repetidores terrestres, la codificacion digital permite trasmitir varios canales en el espacio
que antes lo utilizaba un canal anal6gico, por medio de la tecnologia Multicasting. Esta
permite comprimir la sefial, lo cual nos da la posibilidad de transmitir varias sefiales de
distintas calidades en el mismo espacio que ocupaba una sola sefial analdgica de calidad
normal. (Bachetta, 2010)
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Assets

Los assets pueden ser traducidos como elementos que serdn introducidos al videojuego o
aplicacion. Estos elementos incluyen Modelos 3D, personajes, texturas, materiales,
animaciones, scripts, sonidos, y algunos elementos especificos de cada motor. Cada motor
trabaja de una manera distinta a otros lo cual puede aceptar "Assets" que otros motores no
pueden manejar, sin embargo los ejemplos mencionados antes, son elementos que todos

los motores de hoy en dia usan. (Ward, 2008)

SetTopBox

Un set-top box o decodificador es un dispositivo que permite a un aparato de television
para convertirse en una interfaz de usuario a Internet y también permite a un aparato de
television para recibir y decodificar la television digital (TDT) emisiones. TDT set-top
boxes a veces se llaman receptores. Un decodificador es necesario televidentes que deseen
utilizar sus televisores analogicos actuales para recibir las emisiones digitales. (Rouse,
2006)
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CAPITULO 11

METODO

2.1. Analisis

2.1.1. Levantamiento de Requerimientos

El proyecto adoptd un estudio exploratorio, que permitié demostrar los posibles
usos y ventajas que se dan mediante la implementacion de la aplicacion desarrollada,
permitiendo asi abrir campo para futuros estudios relacionados, y facilitar el aprendizaje

del desarrollo de aplicaciones para TDT(Television digital terrestre).

2.1.1.1. Levantamiento de Requerimientos

Esta investigacion se basd en un proyecto de desarrollo, que busca satisfacer las
necesidades especificas de la empresa OromarTV, entregando como producto una
aplicacion que permite la generacion de un cddigo ejecutable Ginga y la edicion del

mismo a modo de plantillas intercambiables.

El levantamiento de requerimientos se efectud con entrevistas y discusiones con el
personal administrativo de OroMarTv, en los cuales se aconsejo y guio al cliente para

lograr recolectar los requerimientos necesarios para poder realizar la aplicacion.
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Los requerimientos de la aplicacion fueron:

Facilidad de aprendizaje: considerando que la mayoria de empleados de la
empresa son disefladores y personal de comunicacion, era necesario que el

programa no requiera mucho conocimiento previo de programacion en Ginga.

Entorno Amigable e intuitivo: una queja constante de varios usuarios, radica en
la cantidad excesiva de botones y herramientas las cuales confunden y molestan al
personal al tratarse de un tema del cual desconocen como lo es la programacion, la

aplicacion debia ser lo suficientemente simple como para evitar dichas molestias.

Orientado a television: el programa debia priorizar la experiencia televisiva, por
lo cual se eliminaron posibles funciones que si bien mé&s interactivas, no
compaginan con los deseos de la empresa que son mejorar la experiencia televisiva

en la programacion actual.

Capacidad de grabado y carga de proyectos viejos: como valor agregado se
buscd la forma de permitirle al usuario no solo salvar su proyecto, sino la

capacidad de tomar partes del mismo para crear otro.

Capacidad de expansion: el programa tiene la arquitectura necesaria para
facilmente aumentar mas modulos en caso de que la empresa lo necesite, o decidan

implementar nuevas formas de promocién o cambien el tipo de programacion.

2.1.2. Descripcion general del Sistema propuesto

2.1.2.1 Identificacion de Actores

Tabla #2: Identificacion de Actores - Usuario

Elaborado por: Juan Fernando Baird
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ACTORES FUNCION

e Iniciar programa
e Cargar plantilla antigua/ Configurar plantilla nueva

e Activar/Desactivar botones deseados

% e Seleccidn de funciones deseadas
e Ingreso de datos

Usuario e Guardado de plantilla o plantillas

e Generacion de cddigo Ginga

2.1.2.2 Diagrama de Casos de Uso por Actores

Figura #1 Actor Usuario

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Cargar Plantilla

Seleccién de funcién Activar/Desactivar botones

Guardar Plantilla

Ingresc/Edicion de datos

Crear cédigo Ginga

33




DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PARA LA GENERACION DE
CODIGO DE SOBREIMPOSICIONES DE TV DIGITAL PARA OROMARTV

2.1.2.3 Casos de Uso

Tabla # 3. Casos de uso # 1: Creacion de nuevo proyecto Ginga

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Caso de uso:

Creacion de un nuevo proyecto/plantilla.

Actor principal:

Usuario

Objetivo en contexto:

Crear un proyecto completamente nuevo para
Ginga.

Disparador:

Inicio del programa

Escenario:

=

Usuario: inicia Mushu.

Sistema: despliega interfaz de usuario.

3. Usuario: ingresa un nombre clave para
su nueva aplicacion.

4. Usuario: selecciona el boton que desea
activar.

5. Sistema: habilita/deshabilita los
botones segun lo indicado.

6. Usuario: selecciona la funcion deseada
en el botdn.

7. Sistema: prepara la interfaz acorde
con la seleccion.

8. Usuario: ingresa los datos solicitados
en el formulario de la funcion.

9. Sistema: procesa la informacion
inicial y de ser necesario despliega
una segunda etapa de interaccién o se
mantiene en standby.

10. Usuario verifica la informacién y
procede a ejecutar la funcion Crear
NCL.

11. Sistema: ingresa la informacion a la

funcion y genera el codigo de acuerdo

a los estandares establecidos.

no

Excepciones

En caso de un error de ingreso, el programa
desplegara una ventana de error solicitando
que revise la informacién ingresada ya que
uno de los campos esta incorrecto.

Prioridad:

Esencial

Cuando estara disponible:

24 horas

Frecuencia de uso:

Bajo demanda

Canal para el actor:

Interfaz de usuario

Actores secundarios:

Ninguno
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Tabla # 4. Casos de uso # 2: Guardar plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Caso de uso: Guardar plantilla

Actor principal: Usuario

Objetivo en contexto: Guardar un proyecto nuevo o modificado
para ser usado a futuro.

Disparador: Llamado a la funcion guardar o guardar All

Escenario:

1. Usuario: ingresa los datos
solicitados en el formulario de la
funcion.

2. Sistema: procesa la informacion
inicial y de ser necesario despliega
una segunda etapa de interaccion o
se mantiene en standby, habilitando
el botén guardar.

3. Usuario verifica la informacion y
procede a ejecutar la funcion
guardar o guardar All.

4. Sistema: ingresa la informacion a la
funcidn y crea una carpeta en el
escritorio la cual contendra un
archivo cifrado por cada boton
guardado.

Excepciones e La funcion guardar no se encuentra
disponible hasta que el usuario
ingrese toda la informacién
necesaria en cualquiera de las
funciones disponibles.

e La funcion guardar All se encuentra
siempre disponible, pero no creara
ningun archivo si no existe por lo
menos un boton guardar activado.

Prioridad: Secundaria pero Altamente recomendada.

Cuando estara disponible: 24 horas, siempre que se cumpla la
condicion.

Frecuencia de uso: Bajo demanda

Canal para el actor: Interfaz de usuario

Actores secundarios: Ninguno

Canales para los actores secundarios: Ninguno
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Tabla # 5. Casos de uso # 3: Cargar Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Caso de uso:

Cargar plantilla

Actor principal:

Usuario

Objetivo en contexto:

Edicion/ Uso de una archivo antiguo para
crear una nueva aplicacion Ginga.

Disparador:

Llamado a la funcion abrir

Escenario:

1. Usuario: presiona uno de los botones
abrir, durante cualquier etapa del
desarrollo.

2. Sistema: despliega una ventana
solicitando la seleccién de un archivo
cifrado.

3. Usuario: selecciona el archivo
deseado.

4. Sistema: ejecuta la funcion y adapta la
interfaz eliminando cualquier progreso
y reemplazéndolo por la plantilla
editable deseada.

Excepciones

En caso de un error de ingreso, el programa
desplegara un pequefio mensaje de error
indicando que el archivo no es el deseado.

Prioridad:

Esencial

Cuando estara disponible:

24 horas.

Frecuencia de uso:

Bajo demanda

Canal para el actor:

Interfaz de usuario

Actores secundarios:

Ninguno

Canales para los actores secundarios:

Ninguno
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Tabla # 7. Casos de uso # 4: Editar Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Caso de uso:

Editar plantilla

Actor principal:

Usuario

Objetivo en contexto:

Edicion/ Uso de una archivo antiguo para
crear una nueva aplicacion Ginga.

Disparador:

Llamado a la funcion abrir

Escenario:

1. Sistema: ejecuta la funcion abrir y
adapta la interfaz eliminando.
cualquier progreso y reemplazandolo
por la plantilla editable deseada.

2. Usuario: cambia la informacion
deseada y procede a grabar el archivo
bajo el mismo nombre del original.

3. Sistema: sobrescribe el archivo
antiguo con la informacion adecuada.

Excepciones

En caso de ingresar un nombre distinto, el
programa simplemente creara un archivo
cifrado nuevo, en lugar de reemplazar el

original.
Prioridad: Esencial
Cuando estara disponible: 24 horas.

Frecuencia de uso:

Bajo demanda

Canal para el actor:

Interfaz de usuario

Actores secundarios:

Ninguno

Canales para los actores secundarios:

Ninguno

2.1.3. Diagramas generales

2.1.3.1. Diagramas de clase (Analisis).

Figura #2 Diagrama de clase
Elaborado por: Juan Fernando Baird
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Generacion de Assets Amarillo

StOfTextFieldsWiiteAmarillo
StOfTextFieldsAssetsAmarillo
StOfTextFieldExtemosAmarillo

StOfThingstoSave
StOfThingstoLoad
NumerosDisplay
NumerosPosicion
NumerosPosicionTEMP
NumerosPosicionTEMP2
NombresPosicionTEMP
NombresPosicionTEMP2
contadorLoad2
posYDisplay

b1

b2

menuitems

Assets]]

Assets2[]

CAssetsFiller

seleccion

mitador

anclaAssets
anclaDePosicion2
opcion

loadFlag

contadorLoad

nombres

StOfTextFieldsWriteExternosAmarillo

: JTextField
: JTextField
: JTextField
: JTextField
< List

generarAssets () : List
saveBtn () < void
loadBtn () < void
CheckifFilled () : boolean

0.010.1

ProyectoFinalOroMar
- bl
- b2
- posyYDisplay
- tmiD
- cAssetsFiller
- appName
- contindexl
- contindex2
- [] seleccion
- [] seleccionV
- [] seleccionAz int
- listOfTextFieldsRead : java.lang.String
- listOfTextFieldsWrite :int
+ proyectofinalOromar () :void
+ initComponents () s void
+ GenerarBotonXML () :void
+ cargarFrame () :void
+ jComboBoxAmarilloActionPerformed () :void
+ jCheckBoxAmaActionPerformed () :void
+ jComboBoxVerdeActionPerformed () :void
+ OperationjCt ulActi () :void
+ jCheckBoxVerdActionPerformed () :void
+ saveMenultemActionPerformed () 2 void
+ loadBtnAmActionPerformed () :void
+ saveBtnAmActionPerformed () s void
+ saveBtnVActionPerformed () s void
+ loadBtnVActionPerformed () :void
+ saveBtnAzActionPerformed () :void
+ loadBtnAzActionPerformed () :void
+ jCheckBoxAzActionPerformed () :void
+ aboutMenultemActionPerformed () :void
+ leerXml () tring
+ traceXMLFile () nt
+ amarXML () sint
+ main () int
+ GrabarXML () sint
+ generarXML () sint
a
Generacion de Assets Verde
- ligOfTextFieldswiiteVerde : JTextField

istOfTextFieldsAssetsVerde
StOfTextFieldExtemosVerde

istOfThingstoSave
stOfThingstoLoad
NumerosDisplay
NumerosPosicion
NumerosPosicionTEMP
NumerosPosicionTEMP2
NombresPosicionTEMP
NombresPosicionTEMP2
contadorLoad2
posYDisplay

b1

b2

menuitems

Assets]]

Assets2[]

CAssetsFiller

seleccion

imitador

anclaAssets
anclaDePosicion2
opcion

loadFlag

contadorLoad

nombres

+ generarAssets () : List
+ saveBtn () < void
+ loadBtn () < void
+ CheckfFilled ()

boolean

0.1 0.1

0.*

Mensaje Ermor

L= + saveBotonA () :void

0.1

MensajeAbout

+ MensajeAbout () : void

Generacion de Assets Azul
- ligOfTextFieldswriteAzul - JTextField
- ligOfTextFieldsAssetsAzul : JTextField
- ligOfTextFieldExtemosAzul : JTextField
- ligOfTextFieldsWiiteExtemosAzul : JTextField
- litOfThingstoSave : List
- litOfThingstoLoad : List
- NumerosDisplay * Integer
- NumerosPosicion : Integer
- NumerosPosicion TEMP : Integer
- NumerosPosicionTEMP2 : Integer
- NombresPosicionTEMP : String
- NombresPosicionTEMP2 : String
- contadorLoad?2 sint
- posYDisplay tint
- bl sint
- b2 tint
- menuitems tint
- Assety]] tint
- Assets2[] tint
- cAssetsFiller sint
- seleccion
- limitador i
- anclaAssets 2
- anclaDePosicion2
- opcion i
- loadFlag H
- contadorLoad
- nombres i
+ generarAssets () : List
+ saveBtn () < void
+ loadBtn () < void
+ CheckfFilled () :boolean

+ MensajeError () : void

Save_Load

+ (0 :void

0.*

+ saveBotonAz () : void
+ loadBotonA () : void
+ loadBotonV () : void
+ loadBotonAz () : void
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2.1.3.2. Diagramas de secuencia

Figura #3 Diagrama de secuencia: Crear ejecutable

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Crear Ejecutable

Proyecto OroMar

LR T
Usugrio H
: 1: 1. Inicia App :
L] 1
a 1
: ]
= 2: 2. Despliega Interfaz ]

1

3: 3. Activa Amarillo

G.A_Colores

4: 4. Inicia Variables

Save/Load

Mensaje Error

]
5: 5; Prepara listas/variables

[

]
]
]
[ ]
[]
]
[]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
6: 6. Seleccionfa Funcion
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
L)
i

8: 8. Ingresa Informacion

. Despliega Formulario

[

10: 10. Selecciona Crear NCL\E

macena de forma volatil

©
©
---[2]--

l-““/f!\;

12:

: 14. Envia mensaje confirmando
Ejecucion

SN SEEEEEEEEEEEEEEEEESESEEEEEEEEESEEEESEEESEEEEEEEEESEEEEEEESEEEESEEEEEEEEENEEEEEEEE

-

13: 13. Rrogcesa la informacién/ Genera
Documento

1 11: 11. Solicita Informacion i
: =

Retorna Informacién defi l‘fiva
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Figura #4 Diagrama de secuencia: Guardar Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Guardar Ejecutable

Proyecto OroMar

Us.ério
1: 1. Inicia App

2: 2. Despliega Interfaz

3: 3. Activa Amarillo

G.A_Colores

4: 4. Inicia Variables

S

SN A SN A

6: 6. Seleccionta Funcion

5: 5 Prepara lfistas/variables

[

8: 8. Ingresa Iriformacién

. Despliega Formulario

[

Save/Load

Mensaje Error

] ]
] ]
] ]
: ]
: 9: 9. Almacena [de forma volatil
: ;;;::::]
] ]
] ]
10: 10. Selecciona Save \E E
11: 11. Solicita funcion Save()
' "
H 12:113. Recopila y envia informadién
H definitiva H
:
]
]
]
]
] ]
: :
13: 14. Genera carpeta y archivo H
H H cifrados H H
.(——————.,——————,——————.
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a L] L] L]
a ] ] ]
a ] ] ]
a L] L] L]
a ] ] ]
a ] ] ]
14: 15. Envia mensaje confirmando [a H H
H Orden : : :
P e e —— — — — ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
a ] ] ]
H ! ! !
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Figura #5 Diagrama de secuencia: Cargar Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird
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2.1.3.3. Diagramas de actividades

Como se puede observar en los siguientes diagramas existen 3 clases hermanas las
cuales poseen las mismas funciones y capacidades pero manejan sus propias variables y
parametros, estas clases se identifican mediante las letras A: amarillo, Az: azul, V: verde,
al manejarse individualmente pueden ser activadas en cualquier momento durante la

edicidn o creacién de una plantilla nueva o ejecutable.

La seleccion de Funcion A, V, Az representa la activacion de una de las opciones
en el menu desplegable en su respectivo boton A: amarillo, V: verde, Az: azul. Indicando
asi la seleccion de la funciéon que se le dard al botdén programado, como lo seria el
despliegue de simples assets o de un mend.

En caso de fallar la validacién final, el usuario retorna al formulario desplegado
anteriormente, pero esto no significa que no pueda regresar a la etapa de seleccion de
funcion, simplemente debera seleccionar la funcién deseada y la aplicacion adaptara la
interfaz para el nuevo formulario a desplegarse, esto causa que la informacion
previamente ingresa sea borrada, ya que ambas funciones requieren de algoritmos

distintos para su uso.
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Figura #6 Diagrama de actividades: Crear Ejecutable

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Inicia aplicacién

El proceso solo continda de ser Ingresa nombre
pctivado el botdn, masno s« cancela,
en caso de activar un botén después

de haberingresado losdatos en otro
formulario, el programa fluye Se\eccwona Botonesa pmgramar

normalmente *

Activado V?
<S>

Botdn verde activado

Activado Az?

Activado A?
Si>

Boton amarillo activado

Boton azul activado

Selecciona funcion Az

Y
Selecciona funcionV
Selecciona funcién A
<Retoma a
<Retoma a i lario> "
formulario> [Desp\iega formulario V]‘—[ Despliega formulario Az
Despliega formulario A |- “
] Y
Ingresa datos V' Ingresa datos Az
Ingresa datos A
- -k <Retoma a

formulario>

Solicita Generar NCL

Envia mensaje de error

{Genera Aplicacion e Ecutab\eJ
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Figura #7 Diagrama de actividades: Crear Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Inicia aplicacién

Y
El proceso solo continua de ser Ingresa nombre
ctivado el botén, mas no se cancela,
en caso de activarun botén después
de haber ingresado los datos en otro
formulario, el programa fluye
normalmente

[ Selecciona Botonesa programar}

f

o Activado V?
ctivado A7

<S>
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[Botc’m amarillo activado}

Selecciona funciénV
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<Retoma a

<Retoma a formulario>

formulario>
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¥
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Y

Ingresa datos A
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A
Y
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Y
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Figura #8 Diagrama de actividades: Cargar Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Inicia aplicacion

Ingresa nombre

[Selecciona Boton que desea cargar ’4

;

[Abre ventana de seleccion de archivo

Valida archivo
seleccionado

Despliega mensaje de error

Carga formulario con datos de plantilla
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2.1.3.4. Diagramas de estados

Figura #9 Diagrama de estados

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Formato Inicial

<Ingresar Nombre
de aplicacién /
Activar botones>

Menus activados
<Seleccion L do / Cargar Plantilla J <Seleccion

de funcién>| 4o / Seleccionar formulario de funcion vacio | de plantilla>

( Despliegue de formularios IIenos)

| Despliegue de formularios | do / Save
| | do / Crear NCL <Procesamiento
<Edicion de A de datos>
<Ingreso de <Generacion de datos> V
. :
Formulario Editado

datos> ;ﬂngreso de ejecutable/Plantilla
Formulario completo | datos> nueva>
do / Save
do / Crear NCL *

do / Save
do / Crear NCL

Procesamiento

_ | Mensaje de Error
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2.1.3.5. Diagrama de navegacion

Figura #10 Diagrama de navegacion

Elaborado por: Juan Fernando Baird
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2.1.4. Estudio de factibilidad

2.1.4.1. Operativa

Considerando el cambio inminente en el pais todas las empresas de Tv tendran que
recurrir al desarrollo de aplicaciones similares o contratar un equipo dedicado al
desarrollo de aplicaciones Ginga para su programacion. Esto representa un gran ahorro
por parte de la empresa en valores operacionales y en tiempos de ejecucion ahora los
usuarios requieren mucho menos esfuerzo y conocimientos para obtener las aplicaciones

orientadas a su programacion televisiva.

2.1.4.2. Tecnoldgica

Para el desarrollo e implementacién del sistema se utiliz6 software de codigo
abierto y herramientas de licencia libre como:

e NetBeans

e Eclipse

e Emulador Ginga
e Java

e GingaNCL

El desarrollo de la aplicacion se dio principalmente en la herramienta NetBeans
usando codigo Java con algunas modificaciones en el uso del generador XML integrado
que posee el IDE, para la generacién del cdédigo Ginga. Eclipse simplemente fue usado en
las etapas principales del desarrollo ya que posee una libreria capaz de compilar codigo

Ginga, el cual fue usado para pruebas iniciales del codigo generado.
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2.1.4.3. Econbmica

Los costos mas relevantes que la empresa cubri6 para el desarrollo del sistema fueron:

Tabla # 7. Costos para el desarrollo del Sistema

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Recursos Costes

Portatil $1.200,00
Cursos de programacion en Lua y Ginga $1.000,00
Materiales de oficina $575,00
Movilizacién $200,00
Microsoft Office $50,00

Software de desarrollo (gratuitc) e
Total $3.025,00

2.2. Disefo

2.2.1. Entorno del Software

Para el disefio de la aplicacion, se utiliz6 en un 100% el entorno de desarrollo
NetBeans, en el cual se genero el codigo responsable del entorno gréfico y del analisis de
la informacion recibida para convertirla en cddigo Ginga el cual es similar en estructura al
XML, pero muy distinto en funcionalidad y etiquetas. Ademas de la limitada
disponibilidad en funciones que se posee, de manera abierta, actualmente en Ginga.
Gracias a la libertad creativa que fue brindada por la empresa el proyecto adopté el

nombre de Mushu, la adquisicion del nombre no se dio hasta casi terminado el proyecto.
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Debido a su similitud estructural y conocimientos adquiridos en varios cursos
externos fue posible la creacion de procesos capaces de imprimir en un archivo .ncl
(Nestled Context Languaje) el cual puede ser interpretado por los codificadores de TDT, o
en el caso préctico para las pruebas y desarrollo, por cualquier emulador de consola TDT

como es el caso en maquinas virtuales. (Crockford, 2008)

Para la creacion de la aplicacion se utilizd lenguaje Java para el entorno y procesos
que analizan la informacién y la transforman a una estructura similar a XML, vy
GingaNCL para crear los parametros pre codificados que se convertiran en el cuerpo de la
aplicacion Ginga resultante, a manera de un guion a seguir dependiendo de la informacién

introducida.

2.2.1.1. Arquitectura del ambiente de desarrollo

Para la construccion de la aplicacién se utilizd una pc con el sistema operativo
Windows 7 profesional x64 bits, se requirié ademas, emulador virtual de un set-topbox
adquirido en la pagina oficial de Ginga Ecuador, el emulador es capaz de simular un
entorno éptimo para el desarrollo de aplicaciones Ginga por lo cual se tomé mucho en
consideracion las posibles limitaciones fisicas que tendrén los equipos que el gobierno
disponga al publico y el hecho de que algunos televisores ya poseen un hardware basico lo
gue podria llevar a muchos usuarios a no comprar otro equipo incluso si son de mayor

potencia.

Las caracteristicas de la maquina utilizada para el desarrollo y pruebas de la

aplicacion son:

e Procesador: Intel Core i7 47-70QM 3.40GHz

e Sistema operativo: Windows 7 Ultimate x64 bits
e Memoria RAM: 8GB

e Tarjeta grafica Nvidia GTX 610
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2.2.1.2. Arquitectura del ambiente en produccion

Para la implementacion de la aplicacion se cred un ejecutable .jar y se empaqueto
en un DVD el cual contiene el ejecutable, el instalador del emulador Ginga para las
pruebas que se deseen realizar y una copia digital del manual de usuario. Ademas se
proporciond a la empresa de ejemplos sencillos realizados por el autor. La independencia
de servicios web y base de datos convierte a la aplicacion Mushu a un sistema portatil y
flexible con disponibilidad las 24 horas, todos los dias de la semana, la aplicacién pesa
243 kb y no requiere instalacion.

2.2.2. Diagramas de Disefio

2.2.2.1. Diagramas de Colaboracion

Figura #11 Diagrama de Colaboracion- Crear NCL

Elaborado por: Juan Fernando Baird

9: 9. AlImacena de forma volatil

7: 7. Despliega Formulario 13: 13. Procesa la informacion/ Genera
5: 5. Prepara listagvariables Documento
12: 12. Retorna Informacioén definitiva
11: 11. Solicita Informacién
4: 4. Inicia Variables
G.A_Colores Proyecto OroMar

6: 6. Selecciona Funcién T

14: 14. Envia mensaje confirmando la
Ejecucion

8: 8. Ingresa Informacién T

10: 10. Selecciona Crear NCL ?
3: 3. Activa Amarillo T

2: 2. Despliega Interfaz i

T 51
1: 1. Inicia App

Usuario
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Figura #12 Diagrama de Colaboracion- Crear Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

8: 8. Ingresa Informacion
6: 6. Selecciona Funcion

A\

Usuario  13: 14. Genera carpeta y archivos
cifrados

N

1: 1. Inicia App l

2: 2. Despliega Interfe

7:7. Despliega F lari
espliega Formulario
9:9. Aimacena de forma volgtil
12: 13. Recppila y envia informaciong——
efinitiva G.A_Colores
3: 3. Activa Amarillo
5:|5. Prepara listagvariables
14: 15. Envia mensaje confimando la Save/load
Orden
11: 11. Solicita funcién Save()
10: 10. Selecciona Save 4: 4. Inicia Variables

Proyecto OroMar
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Figura #13 Diagrama de Colaboracion- Cargar Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

9: 9. Adapta la interfaz segun la
: i i informacion
7:7. Confirma Validez

—
8: 8. Descifra y envia la informacion
Save/Load -< G.A_Colores
4: 4. Llama ala funcién open()

5: 5. Despliega Ventana de seleccion l

6: 6. Selecciona archjvo T

10: 10. Despliega formulario lleno segin
la plantilla listo para edicién l
Q 3: 3. Activa Load
—
Usuario 1: 1. Inicia App l

2: 2. Despliega Interfaz T

Proyecto OroMar

2.2.2.2. Diagrama de Clases (Disefio)

Figura #14 Diagrama de Colaboracion- Cargar Plantilla

Elaborado por: Juan Fernando Baird
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ProyectoFinalOroMar

MensajeAbout

Generacion de Assets Amarillo

listOfTextFieldsWriteAmarillo
listOfTextFieldsAssetsAmarillo
ligOfTextFieldExtemosAmarillo
liOfTextFieldswriteExtemosAmarillo
litOfThingstoSave

: JTextField
: JTextField
: JTextField
: JTextField

- ligtOfThingstoLoad
- NumerosDisplay  Integer
- NumerosPosicion : Integer
- NumerosPosicionTEMP : Integer
- NumerosPosicionTEMP2  Integer
- NombresPosicionTEMP : String
- NombresPosicionTEMP2 : String
- contadorLoad?2 vint
- posyDisplay tint
- b1 t
- b2 t
- menuitems sint
- Asety] tint
- Assets[] tint
- CAssetsFiller sint
- seleccion
- limitador
- anclaAssets
- anclaDePosicion2 sint
- opcion
- loadFlag tint
- contadorLoad int
- nombres sint
+ generarAssets() : List
+ saveBtn () < void
+ loadBtn () < void
+ CheckfFilled () : boolean
0.10.1

+ MensajeAbout () : void

- bl int
- b2 tint
- posYDisplay tint
- tumlD : char
- CAssetsFiller tint
- appName : String
- contindexl tint
- contindex2 sint
- [ seleccion tint
- [ seleccionV R
- [] seleccionAz i
- listOfTextFieldsRead : java.lang.String
- ligOfTextFieldswrite :int
+ proyectofinalOromar () < void
+ initComponents () < void
+ GenerarBotonXML () 2 void
+ cargarFrame () s void
+ jComboBoxAmarilloActionPerformed () < void e — — — —
+ jCheckBoxAmaActionPerformed () 2 void ._
+ jComboBoxVerdeActionPerformed () 2 void
+ OperationjComboBoxAzulActionPerformed () : void _
+ jCheckBoxVerdActionPerformed () < void
+ saveMenultemActionPerformed () 2 void _
+ loadBtnAmActionPerformed () 2 void
+ saveBtnAmActionPerformed () < void _
+ saveBtnVActionPerformed () s void _
+ loadBtnVActionPerformed () < void 0.1
+ saveBtnAzActionPerformed () < void _ 0.*
+ loadBtnAzActionPerformed () 2 void
+ jCheckBoxAzActionPerformed () 2 void _
+ aboutMenultemActionPerformed () < void
+ leerXml () : String _
+ traceXMLFile () tint
+ amarXML () tint _
+ main () Lint
+ GrabarXML () tint _
+ generarXML () Lint _
\ﬂ/ Generacion de Assets Azul
- litOfTextFieldswriteAzul < JTextField
_ - listOfTextFieldsAssetsAzul + JTextField
- ligOfTextFieldExtemosAzul < JTextField
_ - litOfTextFieldswriteExtemosAzul : JTextField
Generacion de Assets Verde - liOfThingstoSave < List
~ liSOfextFieldsWiiteVerde  TextField - liOfThingstoL oad ‘Lis
- listOfTextFieldsAssetsVerde + JTextField ) 25280_&@ eliEgeT
- ligOfTextFieldExtemosVerde < JTextField ) z:Bms%om,n_o: Bl
- listOfTextFieldswriteExtemosVerde : JTextField ) z:ﬂﬂo%%goim;v Fligge
- ligOfThingsloSave i - z:smsmvomeoimznw “__:.82
- li%OfThingstoLoad i - zos_zm%omeoimz_v Hmsé
- NumerosDisplay - Integer - NombresPosicionTEMP2 : String
- NumerosPosicion < Integer ) 823.2_.8% i
- NumerosPosicionTEMP : Integer dnosiDlay
- NumerosPosicionTEMP2 Integer =
- NombresPosicionTEMP : String - b )
- NombresPosicionTEMP2 1 String = MEETE
- contadorLoad? tint =t
- posYDisplay int - Asetd]
bt int - n>mm~.mn_ er
b2 i - seleccion
- menuitems tint < limitatlor
- Asetg) ol - m:gm>$ma..
- Aset2] i - anclaDePosicion2
- cAssetsFiller Aorcan
- seleccion - loadFag
- (e - contadorLoad
- anclaAssets = il
- anclaDePosicion2 + generarAssets () : List
- opcion + saveBtn () < void
- loadFlag + loadBtn () 2 void
- contadorLoad + CheckfFilled () : boolean
- nombres
+ generarAssets () : List
+ saveBtn () :void
+ loadBtn () 2 void
+ CheckfFilled () :boolean

Mensaje Error

+ MensajeEror () : void

Save_Load

saveBotonA () : void

0.. .
saveBotonV () : void

0.1 saveBotonAz () : void

loadBotonA () : void
loadBotonV () : void
loadBotonAz () : void

+ o+ o+ o+ o+
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2.2.3. Estructura de archivos cifrados

Como se puede notar la aplicacion carece de base de datos, la razén de ello radica
en la falta de necesidad de una. Toda la informacion ingresada es almacenada en variables
temporales de manera dindmica durante la ejecucion esto a su vez le da a la aplicacién
mayor movilidad y disponibilidad ya que toda la informacion que se requiere para crear
ejecutables Ginga ya se encuentra en el cédigo.

Una vez ejecutado el codigo, si el usuario desea guardar su progreso a manera de
una plantilla reutilizable mediante las funciones guardar o guardar All, las cuales crean
una carpeta en el escritorio y en su interior creara archivos cifrados tipo .txt con cddigos
numéricos que establecen el orden, cantidad y tipo de assets ingresados por el usuario. Al
cargar estos archivos el programa en realidad recupera la informacion cifrada y ejecuta
autométicamente las funciones del mismo en un orden predeterminado en cuestion de

segundos y desplegando la plantilla tal como el usuario la tenia al momento de grabar.

2.2.4. Diccionario de Datos

Tabla # 8. Campos del archivo cifrado

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Campos Contenido
int Seleccion Almacena el nimero de funcion

seleccionado

List NumerosDisplay Almacena los valores numéricos insertados
en cantidad de elementos internos vy
externos

List NumerosPosicion Almacena las posiciones x v, el alto y el
ancho de los assets.
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2.2.5. Descripcion de Interfaces

Al ser un sistema orientado a disefiadores y programadores por igual, se cred una
interfaz sencilla que requiere la menor cantidad de informacion posible, pero a la vez
genera un codigo ordenado y etiquetado de una forma organizada y facil de entender para

el incremento de cddigo personalizado por un colega.

Como se muestra en la figura #14 la aplicacion cuenta con un set de elementos
predisefiados y acomodados para su facil uso por parte del usuario, cabe mencionar que
aunque la parte externa se ve sencilla, el mayor reto fue manejar todas las interacciones
dindmicas que dada la naturaleza del programa, son las que se encargan de manejar ese
minimo de informacion requerido, y convertirlo en varias lineas de codigo ejecutable

Ginga.

Figura #15 Interfaz: Estado Inicial

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Archivoe Ayuda

Datos basicos

Nombre de la aplicacion |:| *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

] Botén Amarillo | Boton Verde [ Botén Azul

Seleccionar ﬂ Abrir

Crear NCL
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La aplicacion se divide en capas individuales que representan escalones de
procesos, mientras mas profundo se encuentra la capa, el nivel de procesamiento y
elementos que posee se vuelven mas simples, de esta manera se facilita el procesamiento
y almacenamiento de datos. Ademds esta estructura facilita el control de elementos
gréficos durante la ejecucion del mismo, lo cual puede ser observado al momento de
solicitar el incremento o decremento de elementos en cualquiera de las funciones

presentadas.

En la Figura #16 se puede observar la estructura de los elementos tal y como
fueron disefiados en el IDE a manera de ilustrar la manera escalonada en la cual se opt6
por trabajar, de esta manera el control simultdneo de varios formularios paralelos se

convirtio en una tarea mas sencilla y requiere de menos capacidad de procesamiento.
Figura #16 Interfaz: Capas de la interfaz de usuario

Elaborado por: Juan Fernando Baird

[JFrame] - Navigator | [=]
Fdg]  UTNEr LOMponenTs

+Im menuBar [IMenuBar]
—;% desktopPane [IDesktopPane]
-DE null
= IEE jscrollPane4 [15crollPane]
—|:| jPanell [IPanel]
= |l| jLayeredPane 1 [JLayeredPang]
—|:| jPanel2 [JFanel]

el jLabel1 [JLabel]

b fTextField1 [TTextField]

-ILI— jCheckBoxAma [ICheckBox]

-|=|— jCheckBoxVerd [ICheckBox]

-Iﬂ— jCheckBoxAz [ICheckBox]

—[__'_l jTabbedPane 1 [TTabbedPane]
—IEH jScrollPanel [1ScrollPane]
E —|:| jPanel3 [JPanel]

Llﬂ jComboBoxAmarillo [IComboBox]
>Iﬁl saveBtnAm [JButton]
: “.[GE] loadBtnAm [JButton]
‘I:::E jscrollPane [15crollPane]
+|:| jPanel4 [IPanel]
‘I:::H iscrollPane3 [15crollPane]
+|:| jPanels [JPanel] -

»

m
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A medida que se navega la aplicacion se ira convirtiendo dinamicamente, de
acuerdo a las especificaciones del usuario, manejando cada “Boton” individualmente
segun sea la necesidad del mismo, para esto se manejan 3 clases hermanas en las cuales
Unicamente varia el nombre de ciertas variables y las funciones a las que Ilaman. De esta
manera se mantiene cada “Boton” con sus respectivas variables intactas y permite una
mayor libertad creativa al momento del disefio de la aplicacion final. La cual toma la
informacion colectiva y utilizando algoritmos previamente mapeados en una secuencia
exacta, transforma los datos de posicion en toda una aplicacion Ginga independiente,

manteniendo un estandar facil de comprender y modificar.

Figura #17 Interfaz: Clases de control

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Projectzs 2 | Files senvices
- (= ProyectoOroMar

-+ {7 Source Packages
-] ClasesPrincipales

ExtensionFileFilter.java

GeneraconAssetsAmarillo.java
GeneradonAssetsAzul. java

GeneracionAssetsVerde.java

MensajeError.java
Save_Load.java

.....

DEOEEEE

proyectofinalQromar.java

Como se puede observar en las figuras el uso de clases individuales permite el
desarrollo de parametros completamente distintos en cada una de las pestafias sin el riesgo
de pérdida de datos al momento de su edicion, el desarrollo paralelo y selectivo se
considera un requisito obligatorio, ya que al tratarse de una herramienta disefiada para la

industria del entretenimiento, es necesario dar ciertas libertades creativas a los usuarios.
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Figura #18 Interfaz: Tipos de formulario

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos bésicos. Datos basicos

Nombre e la aplicacion Mombre de la aplicacién

() Botdn Amarillo (] Boton Verde [ Botdn Azul
st
Assels !

() Boton Amarillo ] BotonVerde | Boton Azul
et
Menii+Assets |

Cantitdad Assets Externos

Cantitdad de items en Menii

CantitdadAssets Menti1

Cantitdadassets Men(i2

Asset Externo 1

Asset! Mend 1

Una vez ingresada la informacion se puede grabar en un archivo .txt cifrado, el
cual solo poseera la informacion del “Boton” seleccionado y se almacenara en una carpeta
ubicada en el escritorio llamada guardar o se puede compilar y combinar para generar un
archivo ejecutable .ncl, el cual puede ser visualizado en cualquier consola TDT o0 en su

defecto en los emuladores disponibles para el mismo efecto.

Esta aplicacion aparecerd en el escritorio del equipo en cuestion, tomando en
consideracién que el usuario deberéd colocarla en la carpeta que contenga los archivos
pertinentes para la misma. La aplicacion fue disefiada para no exigir mucho del set-top
box pero se deben considerar las limitaciones del equipo fisico ya que el emulador posee

un mayor poder de procesamiento al estar instalado en una computadora personal.
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Figura #19 Interfaz: Resultado guardar

Elaborado por: Juan Fernando Baird

. ot s T T 215 e

Archivo Ayuda

i Datos basicos

1 Mombre de la aplicacion | Ejemplo Save *Aseglrese de noincluir espacios en blanco

[/] Botén Amarille | Boton Verde

[Amanuo | verde | azul

|| Botén Azul

Meni+Assets | |::>[ B Guardar | | Aprir | R
Cantitdad Assets Externos 1 —_—
Generar Menus
Cantitdad de items en Mend 2
CantitdadAssets Mend1 1
CantitdadAssets Menl2 1 Generar Assets Menu
r
Afributo
b save
Alto Ancho X Organcar v Incluir en bibbiotecs v Compartir con v
W Favoritos
AssetExterno1 0 0 0 i Descorges 1Amarillo
B Escronio 1Azul
2. S@os recientes Verde
Asset! Meni1 0 0 0 i Sl Serehmeile <o
=) iotecas
+ Documentos
- bmanenec
Assetd MEI"IL] 2 0 0 0 0 } 4 elementos Estado 23 Compartide

Crear NCL

Como se puede observar en la Figura #19, la aplicacion almacenara las plantillas

creadas en la carpeta “save”, ubicada en el escritorio del usuario, en caso de no existir la
misma la aplicacion se encarga de crear una carpeta nueva en el escritorio llamada “save”
y almacena los datos en la misma, enviando un mensaje en la parte inferior de la

aplicacion diciendo “Boton X guardado™.
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Figura #20 Interfaz: Resultado Crear NCL

Elaborado por: Juan Fernando Baird

ot o iy ol W ==

Eile Help

Datos basicos
-

Nombre de la aplicacidn  Ejemplo Save

] Boton Amarillc [ | BotonVerde [ | Boton Azul

Assets | Save Load

CantitdadAssets
Generar Assets

Y

Asset!

Archivo NCL creado exitosamente —="—
|::> | Crear NCL |

| C\Users\Hollow!\Desktop\Ej

File Edit Search View Encoding Language Settings Macro Run  Plugins Window
sHBR LR s mblaelak 2 B8 1EZEHEEDEE|E

I proyectofinalOromrjava £3 | [ utim seccion verds cambiertt 2| B el £3| 1l 3| E Bemplo SeveAmarilo bt £ Eemplo Savend B

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?> -
2 <nel xmlns="http://wWw.Gel.9rg.hr/NCL3.0/EDTVProfilet” id="Eiemple Saveapn"> B
3 % <head>

4 <regionBase>

5 <region height="100%" id="yidini" width="100%" zIndex="1"/>

5 <rsgion Red" lefr="10%" top="80%" width="10%" zIndex="2"/>

<region Yellow" left="80%" top="10&%" ="10%" ex="2"/>

8 <region Green" left="60%" top="10%" dex="2"/> E
9 <region 'Blue" lefr="70%" top="10%" wi ex="2"/>
10 region ﬁtl" lefr="0%" top="03%" wid ="3"/>
o </regionBase>
=] <descriptorBase> i
<descriptor i "Red" />
<descriptor dYellow" "Yellow"/> L
<descriptor i dGreen" reg Green"/>
<descriptor i dBlue" re "Blue"/>
<descriptaor dvid" reg widini"/>
<descriptor id="dAssetl" 1="Assetl"/>
F </descriptorBase>
= <connectorBase>
<importBase alias="gopkasg" documentURI="ConnectorBase.pgl'/>
F </connectorBase>
F </head>

]  <body>

g <link xconnector="ggonhasskonBeginStartN">
<bind compo "wideo" role="onBegin"/>
<bind compo "iRed" rao start"/>
<bind component="iYellow" rcle="start"/>

</1link>

<link xconnector:

"conbase#onReySelectionStartNStopN">
t="iYellow" rols="onSelection">
eXtensible Markup Li length: 3175  lines: 67 Ln:1 Col:1 Sel:0]0 Dos\Windows UTF-8 w/o BOM INS

<bind compone:
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Como se puede observar en la figura anterior, el archivo resultante de la
generacion de cddigo GingaNCL posee una estructura similar a la de un archivo XML
comun, pero construido segun los pardmetros de programacion Ginga, facilitando asi el
trabajo de desarrollador ya que en Ginga se trabaja con etiquetas e identificadores muy
delicados, esto causa una gran pérdida de tiempo y esfuerzo al momento de hacer pruebas
0 cambios a un codigo viejo, y aln mas problemas al crear una aplicacion desde cero ya

que es muy sensible.

2.2.6. Administracion y Seguridad

2.2.6.1. Niveles de Acceso

Absolutamente todos los usuarios tienen el mismo nivel de accesibilidad tanto a la
aplicacion como al codigo resultante, la aplicacion fue creada como una herramienta util
para los disefiadores o programadores encargados del disefio de aplicaciones Ginga para la
empresa OroMarTv, por esa misma razon es de esperar que todos tengan los mismos
privilegios de uso. Ademéas la aplicacion debe ser instalada en cada maquina

individualmente, por lo cual inicamente maneja archivos propios de un mismo usuario

2.2.6.2. Seguridad

En cuanto a seguridades, el sistema solo posee el cifrado en los archivos
guardados, el cual fue creado con la simple razén de evitar que el usuario decida
manipular los datos del mismo y posiblemente dafie la plantilla al hacerlo. La razon de
esto se encuentra en que el programa no estd disefiado para manejar ningun tipo de
informacion delicada o potencialmente dafiina de la empresa, no tiene conexion a internet
por lo cual no puede ser hackeado remotamente, e incluso de ser ingresado mediante la
computadora del usuario, el ‘Hacker’ podra crear plantillas inofensivas en el escritorio de

la computadora intervenida.
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Al igual que aplicaciones como Word o Paint, la aplicacion crea un archivo
inofensivo y no requiere de informacion sensible para trabajar, las Unicas seguridades
implementadas son para evitar que el Usuario se perjudique a si mismo al usar la
aplicacion o sus productos derivados. Para ello el programa tiene mensajes de error
cuando el usuario esté por cometer alguna falla capaz de crashear el programa y los
archivos de persistencia o plantillas se encuentran cifrados de modo que el usuario puede
abrirlos pero solo encontrard informacion codificada, con el objetivo de que no sienta

deseos de editarla.
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CAPITULO 11

RESULTADOS

3.1. Construccion

3.1.1.1. Generalidades

Para la construccion del cadigo se utilizé principalmente el IDE NetBeans y fue
escrito en lenguaje Java debido a su flexibilidad, facilidad de aprendizaje y accesibilidad a
documentos y tutoriales en linea al igual que cursos disponibles, Unicamente un médulo
contiene lenguaje GingaNCL ya que este es el encargado de generar el ejecutable y armar

el cadigo final.

La aplicacion pas6 por varios cambios y mejoras durante su desarrollo,
principalmente dado a que fue creada desde cero y con varias ideas en mente al disefiarla,
no cabe duda de su originalidad ya que es la primera herramienta versatil para un codigo

aun en desarrollo e implementacion en el pais.

La aplicacion fue desarrollada por secciones individuales, cada una basada en una
entrevista o charla con los posibles usuarios y sugerencias proporcionadas por el
desarrollador, los médulos se desarrollaron de la siguiente manera: Generacion cdigo
NCL, Desarrollo de Interfaz inicial, Algoritmos de estructura para el codigo NCL,
Algoritmos de Ingreso de datos, Creacion del archivo cifrado, Recuperacion de plantilla
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creada y finalmente se crearon las funciones unificadoras encargadas de combinar la
informacién ingresada y construir el archivo ejecutable final. Cada mddulo fue
modificado y mejorado mientras se desarrollaba la aplicacion para mantener una

constancia en el estilo visual e interactivo de la misma.

La fase de construccion tuvo las siguientes etapas: analisis de funciones para la
aplicacion y recopilacion de requerimientos, desarrollo de interfaz inicial, desarrollo de

modulos individuales, acoplamiento de médulos, pruebas y mantenimiento.

3.1.1.2. Estandares de codificacion

Para el desarrollo de la aplicacion se uso estandares comunes de codificacion de
acuerdo con las buenas précticas de programacion con nombres claros y distintivos entre
las variables méas importantes al igual que notaciones sobre el uso de cada variable que
parezca ambigua o simplemente no este clara, indentacion, el uso de mayusculas en
palabras compuestas. (Segovia, 2014) Sin embargo para el cogido Ginga que el programa
genera se opto por crear algunos pardmetros y reglas de nomenclatura, para asi facilitar el

uso del programa y evitar errores.

Como todo cddigo en desarrollo Ginga no es perfecto, es un lenguaje que crece y
se mejora todos los dias con el estudio y participacion de varias universidades y
sociedades interesadas en la perfeccion del mismo. A continuacién se listan algunas de las

limitaciones propias del codigo Ginga.

e Restriccion en el uso de memoria, como ya se menciond con anterioridad, la
capacidad de procesamiento y memoria es muy limitada, lo cual puede causar que
las aplicaciones colapsen, para eso se debe contemplar el peso y cantidad de assets

que seran usados en la aplicacion.
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Limitacion en el espaciado en menus, aunque parezca extrafio Ginga no
reconoce a objetos de un mismo menu que estén a mas de un 12% de tamafio de

pantalla de distancia el uno del otro.

Inhabilidad para reproducir ciertos formatos de video, si bien es capaz de
reproducir los formatos més comunes como mp3, mp4, avi. Tiene problemas

reconociendo otros tipos de formato més especificos como wmv, mov, flv.

Notable carencia de documentacion y archivos en espafiol e inglés, debido al
origen brasilefio del sistema, es increiblemente dificil hallar informacion en
cualquier otro idioma que no sea portugués, complicando asi la personalizacién o

mejora del mismo.

Limitacion en la deteccién del nombres que contengan espacios en blanco o
ciertos caracteres especiales, como muchos otros lenguajes de programacion
Ginga tiene ciertas falencias al tratar de detectar elementos con espacios en el

nombre, como por ejemplo: Ejemplo guardar.avi.

La aplicacion necesita estar empacada con las imagenes y videos a utilizar,
ademas de la biblioteca Ginga de funciones, como la mayoria de desarrolladores
que trabajan en Ginga conocen, es necesario empacar la aplicacion con su libreria
de imagenes, y librerias para que funcione, y ya dependera de la empresa como

decidan hacerlo.

3.1.1.2.1. Limitaciones/estandarts Mushu

Con esa informacion y tomando en consideracion la experiencia personal en lo que

refiere a programacion, entornos de trabajo mixtos y el nivel de conocimiento necesario

para hacer ciertos cambios constantemente, se elabord un set de reglas simples y

comprensibles para asegurar una experiencia satisfactoria del programa.
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Todas las imagenes utilizadas deben ser de extension .PNG, la primera
consideracion para este estandar es el hecho de que simplemente tienen mayor
calidad y es visualmente agradable al ser usada en varios tamafios, ademas para
una facilidad en el ambito de disefio, los archivos png tiene capacidades de
traslucidez lo que abre un espectro de posibilidades al usuario que de otra manera
no es posible, con todo eso en cuenta la aplicacion Mushu genera por default el

codigo buscando por archivos png.

Todos los assets se deberan llamar segun el estandar establecido:

o Para los botones béasicos que representan el contenido el formato es:
nombre de la aplicacion + color en inglés (yellow/blue/green) + siglas

‘btn’ ej: Noticieroyellowbtn.

o Para assets externos (fuera de un menud) el formato es: nombre de la
aplicacion + palabra ‘Asset’ + primera letra maytscula del nombre del color en

inglés (yellow=Y/blue=B/green=G) + nimero del asset ej: NoticieroAssetG1

o Para los botones de menu el formato es: primera letra maydscula del
nombre del color en inglés (yellow=Y/blue=B/green=G) + palabra ‘Menu’ +

palabra ‘Item’ + nimero de boton ej: GMenulteml.

o Para los assets internos (provenientes de botones de menud creados) el
formato es: nombre de la aplicacion + palabra ‘Asset’ + primera letra
mayuscula del nombre del color en inglés (yellow=Y/blue=B/green=G) +
niamero del asset + palabra ‘Menu’ + numero del boton ej:

1AssetG1Menul o 1AssetG2Menul o 1AssetG1Menu?2.
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o El video a utilizar debera estar en formato mp4 y poseer la siguiente

nomenclatura: Nombre de la aplicacion + Vid1 ej: NoticieroVidl.

Dentro del cddigo Ginga generado, absolutamente todo en lo que respecta a
tamanos y espaciado, sera manejado en porcentaje, esto se debe a una simple
razon, la aplicacion creada debe ser compatible con varios tamarios y tipos de
televisores, lo cual haria el uso de medidas por pixeles increiblemente inexactas y
obsoletas ya que eso requiere que todos los usuarios posean las mismas medidas
en sus equipos, la intencién es crear Responsive Designs (Peterson, 2014) capaces

de satisfacer las necesidades del publico Ecuatoriano.

Para las mediciones internas se opt6 por mediciones segiin “left” y “top”, en
Ginga no existe un método de ubicacion basado en x/y en su lugar se utilizan 4
posibles medidas, de las cuales por convencién, se toma Unicamente dos, las
opciones disponibles son: “top”, “left”,”’right”,”bottom”. Cada una de ellas
representa un lado de la pantalla y dependiendo de su valor, que tan alejado esta X

objeto de tal lado de la pantalla.
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Figura #21 Estandar - Navegacion de pantalla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Posicion
top=0%,
left=0%
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top=0%
left=100%

Posicion
top=50%
left=50%

e Se puede crear un maximo de 9 botones por cada menu creado, debido a
restricciones de tamafio propias de Ginga y para evitar sobrecargar la aplicacion,
cada item de menu ocupa un 10% de la pantalla mas el 10% que ocupan los iconos
que representan los colores se tiene un 90% de la pantalla disponible para uso del

usuario.

Figura #22 Estandar - Limitaciones de menu

Elaborado por: Juan Fernando Baird

BRAEEzEH
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3.1.2 Diagramas Finales

3.1.2.1 Diagramas de Paquetes

Figura #23 Paquete de Clases

Elaborado por: Juan Fernando Baird

ProyectoFinalOroMar Mensaje Error Mensaje About

Save/Load
Clases Principales

GeneracionAssetsVerde GeneracionAssetsAmarillo GeneracionAssetsAzul
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3.1.2.2 Diagramas de Componentes

Figura #24 Diagrama de Componentes

Elaborado por: Juan Fernando Baird
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3.1.2.3 Descripcion de Componentes

= ProyectoFinalOroMar: es el componente principal y actia como escenario
central para las interacciones del usuario con la aplicacién, maneja las funciones
de inicio y fin de la herramienta unificando la informacion del resto de

componentes para crear la aplicacion.

= GeneracionAssetsAmarillo, GeneracionAssetsVerde y GeneracionAssetsAzul:
son componentes que representan a cada una de las clases hermanas encargadas
del manejo de los formularios independientes por cada boton programable, cada

una controla su propio set de variables y funciones.

= guardar/abrir: este componente se encarga de la generacion y lectura de los
archivos .txt cifrados usando la informacion provista por cualquiera de las clases

de Generacion de Assets.
= MensajeError: se encarga de la ventana de error de la aplicacion y puede ser
activada por el componente principal si en algdn momento la ejecucion manda una

sefial errénea.

= MensajeAbout: contiene una ventana informativa sobre la aplicacion y como

conseguir el manual de usuario en caso de necesitarlo.

3.1.2.4 Diagramas de Despliegue

En este caso en particular no hay necesidad para un diagrama de despliegue ya que
la aplicacién corre independiente de internet o servidores, es completamente autbnoma y

todo lo que necesita es encontrarse en un equipo capaz de interpretar java.
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3.3. Implementacion

3.3.1 Implementacion del Software

Para la implementacion del software se requiri6 una computadora comuin de
escritorio con la aplicacion, el emulador de Ginga y varias imagenes o placeholders para
las pruebas del mismo. Es importante notar que la preparacion previa es lo que permite un
desarrollo fluido y cdmodo, ya que si el usuario no posee alguna imagen tal y como indica
el manual, la aplicacion Ginga no se ejecutara apropiadamente y esto puede llevar al
usuario a creer que el codigo generado esta defectuoso. Dado a la necesidad del emulador
de Ginga para las pruebas del software se aconseja utilizar la aplicacién en Windows, para

un 6ptimo rendimiento de la misma.

Como requerimientos minimos para utilizar la aplicacién de manera adecuada se

recomienda:

= Sistema operativo Windows 7 o superior.

= 2Gb de ram.

= Procesador Intel core i3.

= Por lo menos 5Gb de espacio libre en el disco para poder almacenar los
assets y videos necesarios para pruebas.
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Figura #25 Diagrama de Arquitectura

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Equipo Usuario

Aplicacion de control de {I i =
sobreimposiciones "Mushu" Emulador Ginga

Archivos externos/Plantillag/Assets
gréficos

3.3.2 Pruebas del Software

Dada la naturaleza del método de programacion y el hecho de ser la primera
aplicacion de este tipo en desarrollo, las pruebas fueron constantes durante cada etapa del
desarrollo de la aplicacion, cada cambio y mejora del cédigo fue revisado varias veces
individualmente mediante pruebas de caja blanca, analizando cada variable y funcién
antes de introducirla al codigo y una vez ingresada la nueva funcion se ejecutaron pruebas

de caja negra para comprobar el output y comparar resultados.

El mayor reto a superar fue la creacion del codigo Ginga de manera ordenada, para

ello se estudié un curso de programacion Java y al notar las similitudes con XML se
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adaptd el cdédigo para crear etiquetas especiales en un orden predefinido el cual da como

resultado la aplicacién ejecutable Ginga.

En segundo lugar con lo referente a complejidad se encuentra el almacenamiento
de datos dinamicos, ya que se permite tanta libertad al usuario en cuestiones cuantitativas
era importante una arquitectura que soporte el cambio constante y ordenado de datos para
almacenarlos y leerlos sin cargar informacion innecesaria pero si todo dato sensible del
usuario. Finalmente se opt6d por listas dinamicas las cuales se crean, llenan y borran

constantemente durante la ejecucion del programa.

Una vez resueltos ambos problemas el resto de bugs y glitches se trataban de
problemas gréaficos en lo que concierne en forma, reaccion o disefio de la aplicacion, estos
fueron resueltos como tareas menores mientras se implementaba el cédigo de control de
sobreimposiciones. Cabe mencionar que debido a la falta de informacion profesional en el
tema de television digital por parte de la empresa y la comunidad en general, se us6 como
base de ejemplo la programacion de TvCable, Claro y DirectTv ya que en esencia son los
pioneros del cambio al que se va a someter la television, por lo mismo la aplicacion se
mantiene al margen de lo que necesitaria una empresa de transmision como lo es
OroMarTv y se perfeccion6 en lo mismo, en lugar de ampliar con modulos o
funcionalidades que podrian disminuir la cantidad de personas capaces de recibirla, o
simplemente tornarse inutil por la falta de capacidad de procesamiento de los
decodificadores implementados por el estado o publico.

A continuacion se presenta una tabla con los principales modulos, sus funciones y
los mayores problemas encontrados en los mismos durante el desarrollo, estos problemas
son solo una pequefia parte de los encontrados pero representan a los mayores obstaculos

enfrentados durante la creacién del programa.
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Tabla # 8 Casos de prueba: Mushu

Elaborado por: Juan Fernando Baird

OROMARTV

N° | Modulo Descripcion Datos Problemas encontrados | Resultado Resultado Final

esperado

1 Creacion Caodigo | Completar Nombre app eOrden de assets | Un  documento | Un  documento
Ginga. correctamente el | Coordenadas erréneo. con codigo Ginga | .NCL ejecutable

formulario y e Fallas de | reutilizable  que | capaz de
seleccionar la nomenclatura. permita la | reconocer sus
funcién  Crear eDilema  con la | creacion de | atributos y
.NCL creacion de codigo | €jecutables Ginga. | diferenciarlos de
anidado. atributos de otros
e Fallas de programas Ginga.
coordinacion de
botones.
e Perdida de datos.

2 | Almacenamiento | Crear un | Nombre app e Formato de | Crear una plantilla | Archivos cifrados
de  informacion | archivo que | Coordenadas guardado. reutilizable, intercambiables
ingresada para | contenga la e Extension del archivo | disponible para el | los cuales
reutilizacion. informaciéon de creado. usuario que | representan cada

una aplicacion « Método de grabacion. | mantenga la | botén guardado,
creada para su e Informacién erronea | fidelidad de la | completamente
futuro uso en almacenada. informacion editables y
otra aplicacion e Perdida de | intacta. reutilizables
distinta. informacién. independientes de
« Manejo de Ia_ aplicacion
porcentajes. ejecutable.

76



DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PARA LA GENERACION DE CODIGO DE SOBREIMPOSICIONES DE TV DIGITAL PARA

OROMARTV

NO

Médulo

Reutilizacién
proyectos
antiguos.

de

Descripcion

Usar un archivo

previo
recupera
informacién
previamente
ingresada.

para
la

Datos

Plantilla

Problemas encontrados

e Formato para
almacenar la
informacién.

e Orden de lectura de
la informacion.
e Capacidad de analisis

de la informacién
ingresada.

e Capacidad de
proteger la
informacion..

Resultado
esperado
Utilizar un
proyecto antiguo
como herramienta
o plantilla para
crear un programa
nuevo.

Resultado Final

Recuperacion  de
la informacién
completa

recuperando el
estado de la
aplicacion en el
momento de ser
guardada.
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3.3.2 Capacitacion

Para la capacitacion del personal de la empresa se solicitd una reunion formal con
los posibles usuarios y directores creativos que en la actualidad planean empezar a
experimentar con Ginga para prepararse para el apagon analdgico, pero al estar en un
estado de preparacion la empresa carece de un departamento de TDT, por lo cual futuras

capacitaciones pueden ser necesarias.

Ademas se les indico las bases bajo las cuales fue creada la aplicacion y los
objetivos de la misma, se enfatizd en los limites y estandares a los cuales la empresa
deberd someterse para un uso efectivo de la misma, y se realizé una serie de ejercicios
practicos para demostrar a los usuarios la compleja simplicidad de la misma. Sin mayor
problema los empleados de la empresa lograron manejar la aplicacion y sugirieron algunas
mejoras, las cuales se implement6 en el programa rapidamente. EI manual de usuario
entregado a la empresa puede ser observado en el Anexo A, es una copia digital que

contiene toda la informacion de la aplicacion y como manejar la interfaz.

Para los ejercicios realizados se utilizo los ejemplos del manual de usuario, ademas
de una demostracion béasica con Assets temporales para demostrar cosas como distorsion,
posicion, y funcionalidad de los assets colocados. Ademas se mostré un video creado por
el creador de la aplicacion demostrando las posibles mejoras que se pueden aplicar a la
aplicacion si en algun futuro la empresa decide, ampliar el rango de sus aplicaciones

interactivas.

3.3.3 Explotacion, aprobacion y beneficios
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Tras la capacitacion y mejora del programa los usuarios tanto disefiadores como
programadores vieron los posibles usos de la aplicacion, hubo una discusion sobre
funciones y limites probados de las mismas, las cuales fueron conversadas y explicadas de
modo que ellos estén en capacidad de considerarlas y jugar con las mismas. Los
beneficios de la aplicacion fueron facilmente notados ya que la reduccion en tiempo de
planeacion, horas de trabajo y ejecucion fue notablemente corto, en comparacion a lo que
tomaria seguir el clasico modelo de desarrollo de software, ademas de la cantidad de
personal necesaria es minima ahora que una sola persona puede hacer una o varias
aplicaciones ejecutables en cuestion de minutos lo que antes tomaba horas incluso dias de
trabajo si se toman en cuenta las pruebas y modificaciones, ya que cada elemento
declarado en un documento Ginga se declara minimo 3 veces, y requiere precision
quirdrgica para evitar desencadenar errores en todo el documento, tarea que ahora se
puede realizar simplemente cambiando un nudmero en un formulario, el personal de la
empresa puede enfocar sus esfuerzos y recursos en otras tareas méas orientadas a sus

especialidades.

3.3.4 Mantenimiento

3.3.4.1 Preventivo

Durante el desarrollo del sistema se realizaron pruebas de caja blanca y de caja
negra para poder garantizar el normal funcionamiento del sistema y evitar posibles
errores. Como mantenimiento preventivo se recomienda guardar las plantillas creadas
antes de crear el ejecutable, mantener respaldos de las varias plantillas creadas hasta

encontrar la combinacion deseada y evitar manipular los archivos cifrados.

Ademas es importante tener una carpeta con los archivos externos necesarios para
gue funcione la aplicacién, muchas veces se confunde con error de programacion a lo que

en realidad es una falla de planeacion o de nombramiento de assets, Ginga es muy
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sensible y requiere de exactitud en la nomenclatura de los objetos a ser utilizados por el
programa, la falla en cumplir con ese prerrequisito puede causar que la aplicacion Ginga

se congele al ser utilizada.

3.3.4.1 Correctivo

En caso de darse un error, se recomienda revisar en primer lugar las dimensiones
ingresadas en la plantilla, asegurarse de que no existan espacios vacios entre numeros ni
en el nombre de la aplicacion. De estar correctos los pardmetros se sugiere revisar la
carpeta con Assets, puede que un espacio en blanco este causando que el programa no
reconozca el nombre del objeto o en el peor de los casos que dicho objeto no exista,

causando asi que el programa se congele durante la ejecucion.
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CAPITULO IV

DISCUSION

4.1. Conclusiones

e Se cumplié con el objetivo principal y se lo llevo mas alld obteniendo no solo
cddigo sino un ejecutable listo para su uso sin mayor necesidad de procesar el
cédigo generado, como era el objetivo inicial, ademas de incluir capacidades de

carga y almacenamiento de datos.

e El programa efectivamente reduce costos de produccion y tiempos de desarrollo.
Lo que tomaba horas de trabajo con el cdédigo manualmente, ahora son minutos
utilizando la aplicacion, lo que tomaba dias ahora son horas y con la seguridad de

que el cédigo generado es completamente funcional.

e Se realizo un programa que fue moldeado durante cada paso del desarrollo ya que
al carecer de experiencia en el tema, por parte del desarrollador y la empresa, la
mayoria de requerimientos y funciones necesarias fueron sugeridas por el

programador y aprobadas por un representante de OroMarTv
e La interfaz de usuario se cre0 efectivamente evitando en lo posible procesos

complejos para el usuario, de forma que el mismo no tenga que preocuparse en

mayor cosa que ingresar datos simples y presionar uno o dos botones.
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La aplicacién no ocupa mayor cantidad de recursos de maquina ya que se la
elabor6 de tal manera que el codigo esta pre generado internamente vy

simplemente procesa una cantidad minima de datos introducidos por el usuario.

El manual de usuario fue creado de modo de ser facil de entender y revisar,
ademas de ser recibido por usuarios de prueba, los cuales no poseen conocimientos

de programacion previos.
El cddigo ejecutable resulto completamente independiente de otras plataformas,
simplemente requiere el emulador y la carpeta con assets para funcionar

correctamente.

El producto fue probado y testeado con empleados y ejecutivos de la empresa
OroMarTv al igual que posibles usuarios externos como colegas de la universidad.
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4.2. Recomendaciones

e Asegurarse de leer el manual de usuario entregado a la empresa y ubicado en el
Anexo A del documento de tesis, especialmente las limitaciones Ginga y los

estandares del programa establecidos por el desarrollador del mismo.

e Considerar las limitaciones de los codificadores a utilizar y planear de acuerdo a

eso cuantos Assets se pueden utilizar en el programa.

e A futuro seria posible implementar mejoras al programa bajo dos condiciones, que
los equipos disponibles al puablico sean medianamente capaces de almacenar
memoria 0 procesar datos y generar funciones propias en Ginga para aumentar el

espectro de funciones posibles.

e Mantener en mente que todos los nimeros ingresados al programa representan

porcentajes de pantalla y planear los assets de acuerdo a eso.
e Se recomienda aprender algo de cdédigo Ginga ya que de esta forma se puede

combinar la herramienta con co6digo privado y generar aplicaciones

impresionantes.
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ANEXOS

ANEXO A - MANUAL DE USUARIO

Manual de usuario

Si bien para el correcto uso de esta herramienta no es necesario conocer de Ginga,
o de programacion en si, Mushu posee ciertas limitaciones intrinsicas que provienen del
hecho de usar Ginga y simples estandarts creados para asi facilitar el uso y estudio del
codigo generado. Estas limitaciones afiadidas no implican que el codigo no pueda ser
modificado manualmente he inclusive mejorado, pero para ello se recomienda un
conocimiento moderado de GingaNCL ya que de otra forma lo unico que se conseguiria

es dafiar el codigo pregenerado.

Limitaciones GingaNCL

Como todo cddigo en desarrollo Ginga no es perfecto, es un lenguaje que crece y
se mejora todos los dias con el estudio y participacion de varias universidades y
sociedades interesadas en la perfeccion del mismo. A continuacién se listan algunas de las

limitaciones propias del codigo Ginga.

e Restriccion en el uso de memoria, como ya se menciond con anterioridad, la
capacidad de procesamiento y memoria es muy limitad, lo cual puede causar que
las aplicaciones colapsen, para eso se debe contemplar el peso y cantidad de assets

que seran usados en la aplicacion.
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e Limitacion en el espaciado en menus, aunque parezca extrafio Ginga no
reconoce a objetos de un mismo menu que estén a mas de un 12% de tamafio de

pantalla de distancia el uno del otro

¢ Inhabilidad para reproducir ciertos formatos de video, si bien es capaz de
reproducir los formatos més comunes como mp3, mp4, avi. Tiene problemas

reconociendo otros tipos de formato més especificos como wmv, mov, flv

¢ Notable carencia de documentacién y archivos en espafiol e inglés, debido al
origen brasilefio del sistema, es increiblemente dificil hallar informacion en
cualquier otro idioma que no sea portugués, complicando asi la personalizacién o

mejora del mismo.

e Limitacion en la deteccion del nombres que contengan espacios en blanco o
ciertos caracteres especiales, como muchos otros lenguajes de programacion
Ginga tiene ciertas falencias al tratar de detectar elementos con espacios en el

nombre, como por ejemplo: Ejemplo guardar.avi

e La aplicacién necesita estar empacada con las imagenes y videos a utilizar,
ademas de la biblioteca Ginga de funciones, como la mayoria de desarrolladores
que trabajan en Ginga conocen, es necesario empacar la aplicacion con su libreria
de iméagenes, y librerias para que funcione, y ya dependera de la empresa como

decidan hacerlo.

Limitaciones/estandarts Mushu

Con esa informacion y tomando en consideracion la experiencia personal en lo que

refiere a programacion, entornos de trabajo mixtos y el nivel de expertica necesario para
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hacer ciertos cambios constantemente, se elaboro un set de reglas simples y comprensibles

para asegurar una experiencia satisfactoria del programa.

Todas las imagenes utilizadas deben ser de extension .PNG, la primera
consideracién para este estandar es el hecho de que simplemente tienen mayor
calidad y es visualmente agradable al ser usada en varios tamafios, ademas para
una facilidad en el ambito de disefio, los archivos png tiene capacidades de
traslucidez lo que abre un espectro de posibilidades al usuario que de otra manera
no es posible, con todo eso en cuenta la aplicaciéon Mushu genera por default el

cddigo buscando por archivos png.

Todos los assets se deberan Ilamar segun el estandar establecido:

o Para los botones basicos que representan el contenido el formato es:
nombre de la aplicacion + color en inglés (yellow/blue/green) + siglas

‘btn’ ej: Noticieroyellowbtn.

o Para assets externos (fuera de un menu) el formato es: nombre de la
aplicacién + palabra ‘Asset’ + primera letra mayuscula del nombre del
color en inglés (yellow=Y/blue=B/green=G) + ndmero del asset ej:
NoticieroAssetG1.

o Para los botones de menu el formato es: primera letra mayuscula del
nombre del color en inglés (yellow=Y/blue=B/green=G) + palabra ‘Menu’

+ palabra ‘Item’ + numero de boton ej: GMenultem1.

o Para los assets internos (provenientes de botones de mend creados) el

formato es: nombre de la aplicacion + palabra ‘Asset’ + primera letra
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mayuscula del nombre del color en inglés (yellow=Y/blue=B/green=G) +
nimero del asset + palabra ‘Menu’ + namero del botén ej:

1AssetG1Menul o 1AssetG2Menul o 1AssetG1Menu?2.

o El video a utilizar debera estar en formato mp4 y poseer la siguiente

nomenclatura : Nombre de la aplicacion + Vid1 ej: NoticieroVidl

Dentro del cddigo Ginga generado, absolutamente todo en lo que respecta a
tamanfos y espaciado, sera manejado en porcentaje, esto se debe a una simple
razon, la aplicacion creada debe ser compatible con varios tamarfios y tipos de
televisores, lo cual haria el uso de medidas por pixeles increiblemente inexactas y
obsoletas ya que eso requiere que todos los usuarios posean las mismas medidas

en sus equipos.

Para las mediciones internas se opto por mediciones segun “left” y “top”, en
Ginga no existe un método de ubicacion basado en x/y en su lugar se utilizan 4
posibles medidas, de las cuales por convencion, se toma Unicamente dos, las
opciones disponibles son: “top”, “left”,”right”,”bottom”. Cada una de ellas
representa un lado de la pantalla y dependiendo de su valor, que tan alejado esta X

objeto de tal lado de la pantalla
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Desarrollo- Navegacion de pantalla

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Posicion
top=0%,
left=0%

Se puede crear un maximo de 9 botones por cada menu creado, debido a
restricciones de tamafio propias de Ginga y para evitar sobrecargar la aplicacion,
cada item de menu ocupa un 10% de la pantalla mas el 10% que ocupan los iconos
que representan los colores se tiene un 90% de la pantalla disponible para uso del

usuario
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Desarrollo- Limitaciones de menu

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Uso de la aplicacion

A continuacion se detalla el uso apropiado de la aplicacion con ejemplos e
imagenes que facilitaran la comprension del sistema, con un paso a paso de cada
herramienta disponible, en esta guia se demostraran algunas formas de combinar las
opciones disponibles de la manera méas basica y entendible, un usuario avanzado puede
improvisar nuevas formas de manejar la herramienta, al igual que hacer uso de
conocimientos propios para mejorar el codigo creado en la misma siempre tomando en

cuenta las posibles limitaciones a las cuales se atiene al crear aplicaciones mas pesadas.
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Mushu fue creado con la intencion de permitir mayor flexibilidad y rapidez durante el
disefio y desarrollo de aplicaciones Ginga, tomando muy en cuenta las capacidades y
necesidades de los distintos tipos de usuarios que podrian necesitar usarla, principalmente
disefiadores multimedia y programadores.

Arquitectura de la aplicacion Mushu

El programa se divide en dos paneles visibles en todo momento, creados de tal
forma que permitan una navegacion intuitiva y un uso rapido, de modo que no se
necesiten muchas configuraciones para obtener lo que uno desea. El panel superior
contiene el nombre de la aplicacion, el cual el usuario insertara por su cuenta, y tomando
en consideracién que Ginga no acepta espacios en blanco, se informa al usuario que
recuerde no incluir espacios en blanco, no se prohibe el uso de los mismos ya que se
reconoce que el usuario puede estar disefiando una plantilla para utilizar en algin
momento y por lo mismo tiene derecho a utilizar cualquier nomenclatura. La informacion
ingresada en esta seccion solo serd utilizada al momento de ejecucion de las funciones

principales como Crear NCL y grabar.

Arquitectura- Ingreso Nombre

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

Mombre de la aplicacidn *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

Ademas el panel superior contiene 3 checkboxes individuales, los cuales

representan un botdn de cada color disponible en los controles de TDT (amarillo, verde y
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azul). El boton rojo se reservé para la cancelacion de la Gltima accion realizada ya que de
esta forma la navegacion de la aplicacion Ginga es mucho mas intuitiva. Cada selector
activa o desactiva el menu selector de opcion e indica al programa que esa informacion
ingresada debe ser ignorada, esto no implica que no haya sido llenada ni la borra, solo que
para la aplicacion generada no necesita ser considerada, de esta forma se puede crear

varios programas con la misma informacién cambiando el nombre Unicamente.

Arquitectura- Checkboxes

Elaborado por: Juan Fernando Baird

| | Botén Amarillo |V Botdn Verde [ | Botdn Azul <::|

Como tercer elemento en el panel principal se ubica un tabbed pane que a su vez
contiene tres panales distintos, los cuales se especializan en cada uno de los colores
disponibles, como ya se menciond con anterioridad, esto permite una programacion
paralela de los botones evitando confusiones y facilitando el ingreso de dicha
informacion. Cada panel interno contendra la misma informacidn inicial pero el programa
permite tener distintos botones e informacidn, de modo que el usuario no debe regirse por
una plantilla rigida al momento del desarrollo sino, invita a la creatividad y lo hace de tal

forma que se ve estéticamente agradable al usuario.
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Arquitectura- Tabbed panes

Elaborado por: Juan Fernando Baird

| Amarillo | verde | Al | =T

Seleccionar | £ Abrir |

| Crear.NCL |

En cada panel interno se encuentran los mismos elementos basicos, con los cuales
se podré pedir los elementos necesarios para crear el codigo a gusto del usuario, en primer
lugar se encuentra el menu de seleccion, este dispone de dos opciones muy distintas que
solicitaran informacion vital de tamafio y posicidn, para crear los assets en las secciones

adecuadas del codigo.
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Arquitectura- Menu de opciones

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

Mombre de la aplicacidn 1 *Asegurese de no incluir espacios en blanco

(/] Botén Amarillc [ ] Botdn Verde [ | Botdn Azul

[Amarillo | verde | Azul
[Seleccionar |\ | <= " ) sori |

Seleccionar

Assets
Menl+Assets

Crear MNCL |

La primera de dichas opciones se llama “Assets”, una palabra muy usada por
disefiadores para describir elementos graficos, esta opcion permite al usuario afiadir una
cantidad n de imagenes de distintos tamafios y en distintas locaciones de la pantalla segun
sea su gusto, tomando en consideracion que muchas veces, no se necesita de mucha
informacidn desplegada en la aplicacion, pero de esta manera el usuario puede mejorar
visualmente la misma, para evitar usar una sola imagen que podria distorsionarse 0

degradarse en calidad, es preferible agregar varios elementos pequefios en los cuales es
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mas dificil notar el cambio de pantalla a pantalla. Se sugiere un limite maximo de 10
imagenes dependiendo de la calidad de las mismas para evitar aplicaciones demasiado

pesadas para el usuario.

Arquitectura- Opcion Assets

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

Mombre de la aplicacion 1 *Aseglrese de noincluir espacios en blanco

/] Botén Amarillo || Botén Verde [ Botdn Azul

[Amariuo | verde | sau

| Assets | £=J Abrir |
CantitdadAssets X Generar Assets |

| Crear NCL |

Una vez seleccionada la cantidad se puede presionar el boton “Generar Assets” y
la informacion pasard a una funcion de evaluacion, en la cual el programa revisara y

procesara el nimero indicado para crear la cantidad apropiada de solicitudes, las mismas
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que podran ser incrementadas o reducidas en cualquier momento, simplemente cambiando
el numero en la caja de ingreso y presionando nuevamente el boton “Generar Assets”. En
caso de ser una opcion invélida el programa desplegara una ventana de error de modo que

el usuario sepa que ha cometido una falla.

Arquitectura- Opcion Assets Activada

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

MNombre de la aplicacién 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

/] Botén Amarillo || Botén Verde | Botdn Azul

[ Amarillo | verde | Azul
| Assets [ L B cuardar | L £ Aprir |

CantitdadAssets 1 Generar Assets

Atributo

Alto Ancho X Y

Assetl 0 0 0 0

Crear .NCL |

En caso de desplegarse la ventanilla de error simplemente se debe cerrar dicha
ventana y proceder a cambiar la informacion erronea, una vez removida la causa, se puede
dar click nuevamente en el botén “Generar Assets” y la aplicacion continuara con su

gjecucion normal sin causar mayor problema.
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Arguitectura- Opcion Assets Error

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos
-

Mombre de la aplicacion 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

[/ Botén Amarille || BotdnVerde [ | Botdn Azul

[Amanuo | verde | Azul
Assets | E Abrir

CantitdadAssets E> X Generar Assets c<::|

“rror Cantidad de assets erronea u

6 Error de ingreso, revise |a informacidn insertada, evite espacios o letras

Crear .MCL

La segunda opcion disponible en el ment de seleccion es “Menut+Assets”, esta fue
disefiada con la intencion de permitir al usuario introducir mayor informacion de forma
ordenada en menus interactivos dentro de su aplicacion, como valor agregado se afiadio la
posibilidad de mostrar assets externos al igual que internos, para de esta manera permitirle

al usuario crear una experiencia visual mas agradable en su aplicacion Ginga.
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Arquitectura- Opcion Menu+Assets

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

Mombre de |a aplicacign 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

(/] Botén Amarille || Botén Verde || Botdn Azul

[ Amarillo | verde | Azul
| Mend+Assets <:::| | £ Abrir [

Cantitdad Assets Externos X
Generar Menus

Cantitdad de items en Menu ¥

| Crear NCL |

En esta funcién se requiere un poco mas de informacion que la solicitada
anteriormente, en primera instancia solicitara una cantidad X de assets externos, estos
assets se encuentran al mismo nivel que el mend de inicio y seran visibles desde la
activacion del boton padre (amarillo azul o rojo). Estos assets estan disefiados para ser
decorativos o informativos ya que al navegar el mend se presentaran otras imagenes que

en teoria deberian incluir informacion mas detallada y organizada. En segunda instancia el
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programa pide una cantidad X de items de menu, como ya fue mencionado con
anterioridad los items de menu poseen un tamafio y locacién fijos por lo que se
recomienda no solicitar méas de 9, pero es completamente factible hacerlo, simplemente al
final de la creacion del codigo se necesita alterar dichos tamafios y posiblemente

locaciones a discrecion del usuario.

Una vez ingresada la informacion requerida, se procede a presionar el boton
generar menus, como el nombre lo indica, este botdn se encargara de crear los espacios
dindmicos para la informacion de cada boton de menu que se haya indicado, la
informacion de los assets externos no sera utilizada sino hasta més adelante, cada boton
creado solicitara un numero de assets internos, este numero no tiene limite, pero se
recomienda no utilizar mas de 5 a 10 assets internos por boton, ya que es necesario
evaluar el tamafio de la aplicacién que estamos creando, y recordar que hay limitaciones

para los set-top box disponibles.

En caso de cometer un error al momento de la creacién del programa, como la
falta de assets o el exceso de los mismos, el programa cuenta con la capacidad de
recalcular el nimero deseado de articulos y eliminar o aumentar n nimero de assets
simplemente cambiando el valor numérico en la caja de texto y presionando el botén

“Generar” pertinente al area que se desee cambiar.
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Arquitectura- Opcion Menu+Assets etapa 1

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

Mombre de |a aplicacion 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

] Botén Amarille ] Botén Verde [ Botdn Azul

[ Amarilio | verde | Azul
| Meni+Assets = | B Abrir |

Cantitdad Assets Externos 1

Generar Menus ‘<,1:|

Cantitdad de items en Mend 2

CantitdadAssets Ment1

CantitdadAssets Meni2 Generar Assets Menu

[ Crear.NCL |

Una vez ingresada la segunda etapa de informacion se puede presionar el botdn
“Generar Assets Menu” el cual tomard toda la informacion introducida y la convertira
apropiadamente en un formulario solicitando los datos de los assets internos y externos
por igual, en caso de colorar 0 en la solicitud de assets externos, Unicamente pedira la
informacién de los assets internos, dando asi mayor flexibilidad al disefiador o colega

trabajando en su programa.
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Arquitectura- Opcion MenU+Assets etapa 2

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

Mombre de |a aplicacion | 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

/] Botén Amarille [ Botén Verde || Botdn Azul

[Amarillo | Verde | Azul

|.r\-1enﬂ+ﬁ«ssets . i BGuardar | | Dﬁ«brir | ::

Cantitdad Assets Externos 1

Generar Menus ‘

Cantitdad de items en Mend 2

CantitdadAssets Menu 1

CantitdadAssets Meni2 1 [ Generar Assets Menu I'(

Atributos

Alto Ancho X Y

AssetExterno1 0 0 0 0

Asset! Meni1 0 0 0 0

Asset! Meni2 0 0 0 0 vy

Crear NCL |

Ademas del menu de opciones, cada panel interno posee un boton de guardar y
cargar “‘guardar” y “abrir” respectivamente, estos botones trabajan individualmente en
cada caso, solo tratando con la informacion del panel al que pertenecen originalmente.
Este manejé de la informacién se cre6 de esa forma por una razdén puramente practica e
innovadora, al igual que muchos programas, originalmente se planeaba guardar toda la

informacidn en un solo archivo cifrado el cual el usuario pueda reutilizar su cédigo una y
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otra vez, pero dada la naturaleza de la programacion en Ginga, y el disefio de Mushu se

opto por tres archivos individuales que se almacenen en una carpeta comdn.

Arquitectura- Botones guardar y abrir

Elaborado por: Juan Fernando Baird

| Menu+Assets | | C— = | PYocuardar | | O aorir |

Esto permite al usuario no solo proteger el trabajo realizado, pero ademas le da la
opcion de intercambiarlo como desee, de modo que pueda reutilizar plantillas de formas
mas creativas y flexibles de lo que permitiria un solo archivo estatico, la idea es de
permitir al usuario usar archivos viejos como piezas intercambiables, incluso si se carga
un archivo antiguo, el programa no reconoce el nombre anterior de modo que el usuario
puede cambiar el nombre y algunos datos obteniendo asi una nueva plantilla lista para

usar cuando lo necesite.

Finalmente como Gltimo elemento interno del panel estatico dispuesto para el
usuario se encuentra el boton “Crear .NCL” es ahi donde se encuentra el llamado a la
funcién central del programa. Este botdn, a diferencia de lo que se creeria cominmente, se
encuentra siempre habilitado para su uso, la razén de aquello es que el programa Mushu
estd en la capacidad de crear un codigo basico como esqueleto para una aplicacion, el
mismo que posee todas las etiquetas y variables que se pueden encontrar en todo
programa Ginga. De esa forma el usuario puede crear su aplicacion manualmente con los
assets, menus, y aplicaciones extras que desee, sin tener que preocuparse de sintaxis y

forma en el cadigo inicial.
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Arquitectura- Boton Crear .NCL

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Datos basicos

MNombre de |a aplicacidn 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

/] Botén Amarille [ | Botén Verde [ | Botén Azul

[Amarillo | Verde | Azul

|_MenLZ|+Assets = L BGuardar | |_ EAbrir | L:

Cantitdad Assets Externos 1

Generar Menus |

Cantitdad de items en Menu 2

CantitdadAssets Meni 1

CantitdadAssets Meni2 1 Generar Assets Menu

Afributos

Alto Ancho X Y

AssetExterno1 0 0 0 0

Asset! Mend1 0 0 0 0

Asset! Mend 2 0 0 0 0

<

Archivo NCL creado exitosamente {j:l |:|'> Crear NCL

Con eso termina la arquitectura interna de la aplicacion Mushu, adicional a las
funciones previamente revisadas, existe una funcion adicional en la barra de menu
Ilamada guardar All, esta permite al usuario grabar todos los botones configurados hasta el

momento sin necesidad de presionar cada botén de grabado individualmente.

104



DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PARA LA GENERACION DE
CODIGO DE SOBREIMPOSICIONES DE TV DIGITAL PARA OROMARTV

Arquitectura- Boton Guardar Todos

Elaborado por: Juan Fernando Baird

| £| Control de sobreimposiciones

Nombre de la aplicacion 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

[ | Botén Amarillo || BoténVerde | | Botdn Azul

[ Amarillo | verde | Azul
Seleccionar ﬂ.ﬁbrir

Crear NCL

Ademas del boton “guardar All” en el menu File se encuentra el boton “Exit”,
como el nombre lo indica este boton Gnicamente cierra la aplicacion Mushu al igual que lo

haria el presionar el botdn rojo en la esquina superior izquierda.
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Arquitectura- Boton Salir

Elaborado por: Juan Fernando Baird

L
| £:| Control de sobreimpasiciones

Ayuda

u GuardarTodo  gejcos
Salir = ' |

Mombre de la aplicacion 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

Por Ultimo en la barra de menu en la seccion “Help” se encuentra el boton “About”
el cual al ser activado despliega un mensaje informativo con un mail al cual pueden

solicitar el manual de usuario en caso de haberlo perdido.

Arquitectura- Boton Ayuda

Elaborado por: Juan Fernando Baird

||| Control de sobreimposiciones

Archivo IEVIIE]

Mombre de la aplicacién 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

| | Botén Amarillo [ | Botén Verde [ | Botdn Azul

[Amamlo | Yerde | Azul

Creado por: Juan Fernando Baird Basantes
Creado para: QroMar Ty
Para solicitar una copia del manual de usuario comuniquese a: |.L.000@hotmail.com

Aceptar
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Uso de la funcion Assets

Como resultado de la funcion Assets obtendremos un cédigo ejecutable, el cual al
ser activado buscaré los elementos que posean la nomenclatura adecuada y ejecutaran el
video con la posibilidad de activar los botones programados. A continuaciéon se puede

observar un ejemplo del uso de la funcién

e Seingresa la informacion y se ejecuta el comando Crear NCL

Ejemplo- Opcion Assets Ingreso

Elaborado por: Juan Fernando Baird

1 ot sinosin T = =]

Archivo Ayuda

Datos basicos

Mombre de la aplicacién 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

/] Botén Amarillo | Botdn Verde [ Botén Azul

[ Amarilla | verde | Azl
Assets | l BGuardar J [ ﬂﬁ\brir J

CantitdadAsseats Generar Asseats

Atributo

Assett

Archivo MCL creado exitosamente | Crear NCL I
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e De ser necesario se inspecciona el codigo, el cual es completamente editable, pero
se sugiere precaucion al hacerlo, incluso sin saber mucho de programacion el
codigo esta organizado de una forma amigable al usuario, si se toman en cuenta la

nomenclatura previamente indicada la edicion del codigo sera mucho mas sencilla.

Ejemplo- Opcidn Assets Codigo Generado

Elaborado por: Juan Fernando Baird

File Edit Search View Encoding Language Settings Macre Run  Plugins  Window 7 X
cHHE LB sMEiPe /eyt BRISTEIEH NG EE
= 1na E:!|

1 |<?xm.‘|. wversion="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?> -
2 <ncl xmlnz="http://www.nel.org.hr/NCL3.0/EDTVEProfiles" id="lapp"> T
3 % <head:>

4 =] <regionBaseX>

& <region height="100%" id="yidini" width="100%" zIndex="1"/>

& <region height="10%" id="Red" left="10%" top="80%" width="10%" zIndex="2"/>

7 <region height="10%" id="Yellow" left="80%" top="10%" width="10%" zIndex="2"/>

8 <region height="10%" id="Green" left="60%" top="10%" widch="10%" zIndex="2"/> =
z <region height="10%" id="Blue" left="T70%" top="10%" width="10%" zIndex="2"/>

10 <region height="011%" id="Assetl" left="011%" top="011%" width="011%" zIndex="3"/>

11 — </regionBase>

12 4 <descriptorBase>

13 <descriptor id="dRed" region="Red"/>

14 <deszcriptor id="d¥ellow" region="Yellow"/>

15 <descriptor id="dGreen" region="Green"/> [
16 <descriptor id="dBlue" region="Blue"/>

17 <descriptor id="gyid" region="yidini"/>
<descriptor id="dAssetl" region="Assetl"/>
</descriptorBase>

S T ]
T

= <connectorBase>

<importBase alias="gonbase" documentURI="ConnectorBase.ngl"/>
- </connectorBaser

— < /head>

= <body>

g <link =zconnector="gonbase#onBeginStartN":>
<bind component="video" role="onBegin"/>
<bind component="iRed" role="start"/>

P T o R
LT T TS

8 <bind component="i¥Yellow" role="start"/>

] - </1link>

4] E <link xconnector="gonbasefonFeySelectionStartNStopl">

31 —| <bind component="iYellow" role="onSelection"> i

eXtensible Markup Li length : 3012  lines: 65 Ln:1 Col:1 Sel:0]0 Dos\Windows UTF-8 w/o BOM INS
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e Finalmente se coloca la aplicacion en la carpeta pertinente y se ejecuta para su
inspeccion, se recomienda mantener la aplicacion abierta en caso de querer realizar
un cambio rapido ya sea en tamafios o coordenadas. También se puede grabar la

aplicacion para uso futuro, como ya sera revisado mas adelante.

Ejemplo- Opcidn Assets Ejecucion Reposo

Elaborado por: Juan Fernando Baird

u ain_ga v0134- ¥ |
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Como se puede observar en la figura #19 la aplicacion esta corriendo en el
emulador de Ginga disponible en la pagina oficial de Ginga ecuador, libre de cualquier
costo o subscripcion (Espinoza, 2010). El Gnico botdn disponible es el boton amarillo, al
seleccionar dicha opcion (presionando la tecla F3) el display cambia interactivamente y
nos despliega los dos assets previamente programados, como muestra la figura #20 el
botdn amarillo es remplazado por el icono del botdn rojo, esto indica al usuario que su
Unico posible camino es presionar el boton rojo (tecla F1) para regresar al menu inicial y
ocultar la informacion desplegada.

Ejemplo- Opcién Assets Ejecucion Activada

Elaborado por: Juan Fernando Baird
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Uso de la funcion Menu+Assets

Como resultado de la funcion Menu+Assets obtendremos un codigo ejecutable, el
cual al ser activado buscard los elementos que posean la nomenclatura adecuada y
ejecutaran el video con la posibilidad de activar los botones programados. A continuacion
se puede observar un ejemplo del uso de la funcién, la cual permitira el despliegue de
mucha mas informacion de manera ordenada y a su vez tomara un mayor espacio de
memoria, requiriendo un mayor poder de procesamiento esto debe ser considerado ya que
como ya ha sido mencionado con anterioridad hay limites a lo que el usuario sera capaz de

Ver en su consola.

Para este ejemplo se utilizaran datos sencillos sin ningun disefio particular ya que
de esta forma es mas facil visualizar, en la practica se sugiere el uso de imagenes png con
transparencia, para simular efectos visuales mas detallados, que brinden al usuario una
mejor experiencia. Esta opcion fue creada con la intencion de facilitar el desarrollo de
aplicaciones mucho més visualmente atractivas en comparacion a las que actualmente se
pueden ver ya que automaticamente crea las regiones, descriptores y llamados a objeto de
cada item, lo cual ha probado ser un dolor de cabeza para la mayoria de programadores

que en la actualidad trabajan estudiando y mejorando Ginga.

e En primer lugar, se ingresa la informacion adecuada, después de seleccionar la
opcién Menu+Assets del mena desplegable, a diferencia de la opcion anterior en
esta es necesario decidir si se desea assets externos o no, lo ideal es encontrar un
balance entre disefio y funcionalidad, por lo cual se permite la solicitud de O assets

externos.
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Ejemplo- Opcion Menu+Assets Etapa 1

Elaborado por: Juan Fernando Baird

r . —

Archivo Ayuda

Datos basicos

Mombre de la aplicacién 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

[/] Botén Amarillo [ | Botén Verde [ | Botén Azul

[Aman'uo | verde | Azu

Menu+Assets | £ Abrir R

Cantitdad Assets Externos 1 -
Generar Menus
Cantitdad de items en Mend 2
CantitdadAssets Menid1 1
CantitdadAssets Meni2 1 Generar Assets Menu
o

Archivo MCL creado exitosamente Crear NCL

e Una vez creados los espacios de menld es necesario introducir cuantos assets
internos tendra cada uno, estos assets apareceran en cuanto dicho botén sea
activado y deberian contener informacién pertinente al mismo y de ser necesario
entre dos a tres assets visuales, simplemente para dar una mejor experiencia al
usuario, aunque es completamente opcional. En este ejemplo se omite esa

recomendacion ya que es Unicamente demostrativo.
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Ejemplo- Opcion Menu+Assets Etapa 2

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Archivo Ayuda

Datos basicos

MNombre de la aplicacién 1 *Asegurese de no incluir espacios en blanco

/] Botén Amarille [ | Botén Verde [ | Botdn Azul

[ Amarillo | verde | Azul
Mend+Assets | l BGuardar J l ﬂAbrir J R

Cantitdad Assets Externos

Generar Menus

Cantitdad de items en Menu

CantitdadAssets Mend1

CantitdadAssets Meni2 Generar Assets Menu

Atributos:

Alto

AssetExterno 1 022

Asset! Meni 1 033

Asset! Mend 2 044 044 044

Archivo MCL creado exitosamente | Crear .NCL I

e Una vez ingresada la informacion, se recomienda revisar que se encuentre de
manera correcta y se procede a llenar los datos para el resto de botones, en este
ejemplo solo se desea activar el boton amarillo por lo que se procede a presionar el
boton “Crear NCL”, el programa se encargara de procesar la informacion y

generara el cédigo pertinente, con la nomenclatura previamente indicada.
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Ejemplo- Opcion Menu+Assets Codigo Generado

Elaborado por: Juan Fernando Baird

_| CAUsers\Hollow\Desktop\l.ncl - Notepad-+- EE
— L —

File Edit Search VWiew Encoding Language Settings Macre Run  Plugins Window 7 X

o'.l =l GLEM | |ﬁﬁbﬂ| = g|‘—'.‘I.‘"—'_‘I.|E_*' ‘—JB“E‘E'E‘IE‘-E”@
EHinctd = inc ﬂl

1 |<?x1'r.l version="1.0" encoding="UTF-8" =standalone="no"??> -

2 <ncl xmlns="http://www.nel.org.br/NCL3 . 0/EDTVProfiles" id="lapp"¥

=2 % <head:>»

i = <regionBase> i

£ <region height="100%" id="yidini" width="100%" zIndex="1"/> 3

& <region height="10%" id="Red" left="80%" top="10%" width="10%" zIndex="2"/>

m

<region height="10%" id="Yellow" left="80%" top="10%" width="10%" zIndex="2"/>

" 8 <region height="10%" id="Green" left="60%" top="10%" width="10%" zIndex="2"/>
g <region height="10%" id="Blue" left="70%" top="10%" width="10%" zIndex="2"/>

1 10 <region height="11%" id="AssetYlMennl" left="22%" top="22%" width="11%" z::dex=“3“f>|
11 1 hel id=" (AMenn2" left="22%" Lop="33%" width="11%" zlnpdex="3"
12 <region height="11%" id="Asset¥1" lefr="11%" top="11%" width="11%" zIndex="3"/> |

<region height="10%" id="YMenulteml" left="70%" top="10%" width="10%" zIndex="2"/3»>
<region height="10%" id="YMenultem2" left="70%" top="20%" width="10%" zIndex="2"/>

5 </regionBase>

16 [H <descriptorBase>

17 <descriptor id="dRed" region="Red"/>

18 <descriptor id="d¥Yellow" region="Yellow"/>

19 <descriptor id="dGreen" region="Green"/>

20 <descriptor id="dBlue" region="Blue"/>

21 <descriptor id="dyid" region="yidini"/>

22 <descriptor id="dAsset¥YiMenul" region="AssetYiMenul"/>

23 <descriptor id="dAsset¥iMenu2" region="Asset¥1iMenu2"/>

24 <descriptor id="dAssetYl" region="Asset¥Y1"/>

25 <descriptor focusBorderColor="marcon" focusIndex="1" id="d¥MenuIteml" moveDown="2" mowve

IA sAszrrintar fAarnsBarderCalarsTmaranan” frenaTndey="9" §A="AVMannTrem? " maveleam="1n mase |
] [l 2
extensible Markup Li length: 5100 lines: 97 Ln:1 Col:1 Sel:0]0 Dos\Windows UTF-8 w/o BOM INS

e Finalmente se coloca la aplicacion en la carpeta pertinente y se ejecuta para su
inspeccion, se recomienda mantener la aplicacion abierta en caso de querer realizar
un cambio rapido ya sea en tamafios o coordenadas. También se puede grabar la

aplicacion para uso futuro, como ya sera revisado mas adelante.
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Ejemplo- Opcidn Assets Ejecucion Reposo

Elaborado por: Juan Fernando Baird

s SN T 0 OB s e

Al igual que en el ejemplo anterior se puede observar que Unicamente el botdn
amarillo fue llamado, como se indica en la Figura#27 el entorno no ha cambiado, al
activar el boton amarillo, se puede observar el menu y el Unico asset externo que se
programo para el ejemplo, ademas del icono para el botén que indica la capacidad de

retorno como indica la Figura#27.

En cuanto se activa alguna de las opciones del menu se activara la informacion
disponible en la misma como se puede apreciar en la Figura#29, en caso de activar otra
opciodn las imagenes anteriores desaparecen y se presenta las correspondientes al botdn
activado. Finalmente en caso de presionar el boton rojo (tecla F1) la aplicacién vuelve al

estado inicial.
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Ejemplo- Opcidn Assets Ejecucion Menu Activado

Elaborado por: Juan Fernando Baird

© o

Ejemplo- Opcién Assets Ejecucion Menu Activado Opcion A

Elaborado por: Juan Fernando Baird

+ omaiss o o

@Aﬁidliut‘u
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Uso de las funciones Guardar y Abrir

Dado a la flexibilidad del programa y reusabilidad que posee el codigo Ginga
resultante, se asumié como necesidad bésica la capacidad de grabar y cargar cddigo
previamente desarrollado, como se menciona en la descripcion anatémica del programa,
Mushu almacenard los datos de cada botdn individualmente, de modo que sean
intercambiables y reemplazables dando asi una flexibilidad Unica que rara vez se observa
en programas de desarrollo. Para el uso de la funcion guardar es necesario seguir los

siguientes pasos:

e Iniciar la aplicacion, como se puede observar en la Figura #35 el boton “guardar”
de cada seccién no se encuentra visible inicialmente, esto se debe a que el
programa necesita tener un minimo de informacion para percibir un perfil como

salvable.

Ejemplo- Uso Botdn guardar Estado Inicial

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Archivo Ayuda

Datos basicos

Nombre de |3 aplicacion 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

(] Botén Amarillo ] BoténVerde [ | Botdn Azul

s
Seleccionar BADN

Crear .NCL
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Ejemplo- Uso Botdn guardar Estado Inicial

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Archive Ayuda

Datos basicos

Mombre de |a aplicacidn 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanca

] Botén Amarille || Botdn Verde [ | Botdn Azul

Seleccionar ) arir

Crear NCL

e A continuacion, se procede a insertar la informacion como indica el uso de Assets

0 Menu+Assets, el boton “guardar” aparecera en ambos casos en cuanto el

programa haya mapeado ya los assets a utilizar, ya que en este momento se tiene

una informacién util del bot6n seleccionado.

118



DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PARA LA GENERACION DE
CODIGO DE SOBREIMPOSICIONES DE TV DIGITAL PARA OROMARTV

Ejemplo- Uso Botdn guardar Estado Activado

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Archivo Ayuda

Datos basicos

Mombre de la aplicacion 1 *Aseglrese de noincluir espacios en blanco

/] Botén Amarillo [ Boténverde | Botdn Azul

[ Amarillo | verde | Azul
Assets | m[ £ abrir J

CantitdadAssets

Atributos

Asset!

Crear .MCL

Al presionar el boton guardar el programa mostrard un pequefio mensaje de
confirmacion en la parte inferior de la ventana al lado izquierdo del boton “Crear NCL” y
almacenara los datos en una carpeta con el nombre “save” ubicada en el escritorio del
usuario, de esta forma se simplifica la necesidad de buscar el archivo guardado y mantiene

de forma ordenada el codigo. Cada archivo se encuentra cifrado de tal forma que la
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informacién del mismo esta ligeramente protegida para evitar que el usuario manipule el

archivo y termine dafiando la informacion del mismo

Ejemplo- Uso Botdn guardar Resultados

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Q »\;,n J b save 1
—— _— -
. . Organizar » NjAbrir - Compartir con » Imprimir Grabar MNueva carpeta + 0 @
’, \ J¢ Favoritos Mombre . Fecha de modifica... Tipo Tamafio

l 4 Descargas  1Amarille 29/01/201517:37 Documento de tex... 1KB
M Escritorio | 1Verde 20/01/2015 17:38 Documento de tex... 1KB
| 1 Sitios recientes | 2Amarillo 02/02/2015 15:57 Documento de tex.., 1KB
~% | Verde 02/02/2015 15:57 Documento de tex... 1KB

I 1 Q{ ChUsers\Hollow'\Desktop'save\1Amarillo.bxt - Notepad++ E@ﬂ

X

File Edit Search View Encoding Language Settings Macre Run  Plugins  Window 7

o & eohg]‘ D| |ﬁﬂbﬂ|‘3 g|L'.".‘i_!.|i¢'-L:|B|E||E|E|-G|@
| =] 1Amarillo bt dl
‘ SRS 1L NOERA UL DC 3 BN OR e B N e S R 0] > et - T [N U L SOHMMNULIE O T ERRAS NI NU LINULINUL]S TR E OTINULINULINU LIS TXN

Una vez grabada informacion, esta se encuentra disponible para el uso del usuario

en cualquier momento, incluso varias veces en el mismo programa, como por ejemplo en

caso de desear que todos los botones tengan la misma cantidad de assets y elementos de

un menu, simplemente se necesita crear uno, grabarlo y cargarlo en los otros dos botones,

reduciendo ain mas el proceso de desarrollo. A diferencia del botén guardar el botén load

se encuentra siempre activo y listo para su uso, simplemente se necesita seguir los

siguientes pasos:

e Con la aplicacién iniciada, y en cualquier momento durante el desarrollo es

posible presionar el boton “abrir”, este mostrara una ventana de seleccion la cual

por default aparecera en la carpeta “save” del escritorio para facil acceso, e caso de

no existir dicha carpeta, el navegador aparecera en la carpeta “Documents” del

usuario.
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Ejemplo- Uso Botdn abrir Activacion

Elaborado por: Juan Fernando Baird

|| Control de sobreimposiciones

Archivo Ayuda

Datos basicos
-

Mombre de la aplicacién 1 *Aseglrese de no incluir espacios en blanco

(] Botén Amarille [ | Botén Verde [ | Botdn Azul

[Ama.-mo | verde | Azul
Assetls |

l BGuardar J

Buscar en: [ﬁ‘ save

[ 1Amarillott [ 2Verde
[ 1Azul mt

[ 1verde

[ 2amarillo.nd

Mombre de archivo:

Archivos de tipo: | TEXT FILES | v]

[

abrir | | Cancelar |

Crear .NCL

Cargando boton amarillo

El uso del botoén “abrir” indicara tres estados en el programa, dependiendo del
estado del proceso de carga, al momento inicial y mientras se navegue en busqueda del
archivo el mensaje al pie de la aplicacion dira “Cargando botéon X, en caso de ser exitoso
en su recuperacion de informacion el mensaje dira “Boton X cargado” y en caso de no

seleccionar un archivo apropiado, o en su defecto ningin archivo el mensaje se lo
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comunicara diciendo “Error, ningun archivo seleccionado”, tal y como indica la Figura
#39.

Ejemplo- Uso Boton abrir Estados

Elaborado por: Juan Fernando Baird

Botdn amarillo cargado Crear NCL

Error, ningdn archivo seleccionado Crear MCL

Botan amarillo guardado Crear MCL

Una vez recuperada la informacion el programa se encuentra en capacidad de
continuar trabajando normalmente como si el usuario hubiese introducido la informacién
manualmente, se puede editar y manipular la informacién cargada sin afectar al archivo
original ya que este se mantiene intacto en su carpeta de origen reduciendo asi el riesgo de
dafar el mismo, para sobrescribir un archivo simplemente se puede grabar el botén

deseado utilizando el nombre de la aplicacion antigua que se desea remplazar.
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ANEXO B

CERTIFICADO

Quito, Marzo 19 del 2015

En mi calidad de VICEPRESIDENTE, CERTIFICO que el producto de software:
“DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PARA LA
GENERACION DE CODIGO DE SOBREIMPOSICIONES DE TV DIGITAL
PARA OROMARTV”, desarrollado individualmente por el Sr. JUAN
FERNANDO BAIRD BASANTES, identificado con CI: 172224888-5, se ha

implementado exitosamente a partir del: 15 de marzo del 2015.
Atentamente,

s foidB.

Marcos Parraga

MANTA Quito ‘GUAYAQUIL
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ANFEXO C

CERTIFICADO DE CAPACITACION

Quito, Marzo 19 del 2015

En calidad de Vicepresidente, de OroMar Tv, Certifico que:

El Sefior: Juan Fernando Baird Basantes, con CI: 172224888-5 procedié a capacitar a los

sefiores:
Nombre Cedula de Identidad Capacitacion en Firma 7/
ey
José Fabian Urefia 1707861363 Uso de la aplicacion | / J /3
Andrade de control | [ ¥
Galo Alberto Freire | 1708521628 Uso de la aplicacion | Jﬂ/
Landeta de control

=

Para el uso de: Sistema de control de sobreimposiciones para Ginga, el cual genera codigo
ejecutable.

Atentamente,

MANTA Quito GUAYAQUIL
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