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ANTECEDENTES

A nivel mundial la tecnologia avanza, por tal razon, es que en muchos paises la
television ha migrado a una nueva tecnologia, conocida como televisién digital
terrestre (TDT), existen cuatro estandares que se manejan, en Estados Unidos,
Canada, México, Corea del Sur con el estandar ATSC, en Europa, Colombia, Uruguay,
Panama con el estandar DVB-T, en China con el estandar DTMB y en Jap6n con su
estandar ISDB-T, el cual esta siendo innovado por Brasil, el estandar Japonés —
Brasilefio (ISDB-Th) esta siendo adoptado por varios paises de Latinoamérica como
Argentina, Chile, Ecuador, Per(, Venezuela, Costa Rica, Paraguay y en Africa se tiene

conversaciones con Brasil pero ain no se adopta un estandar.

En el Ecuador bajo recomendaciones de la SUPERTEL se ha decidido adoptar la
norma Japonesa — Brasilefia (ISDB Internacional), para que opere como el estandar
de television digital terrestre para desarrollo de aplicaciones interactivas, actualmente
en Ecuador existe un grupo especifico para el desarrollo de aplicaciones middleware
ginga, conocido como la Comunidad Ginga Ecuador, ademas en las universidades se
estan realizando estudios y desarrollando aplicaciones de este tipo, como en la
Escuela Superior Politécnica del Ejército, Escuela Superior Politécnica de Chimborazo,

Escuela Politécnica Nacional, etc.

Con el desarrollo de las aplicaciones interactivas basadas en middleware ginga para
Television Digital Terrestre (TDT) se genera avances tecnolégicos y la interaccion del
usuario, lo que permitird crecer en diferentes campos y llegar a diversos tipos de
usuarios, como por ejemplo, averiguar la manera de llegar a la juventud para incentivar
el estudio, el aprendizaje, de una a forma mas dindmica y didactica, para adaptarse a

la exigencia actual con respecto a la educacion superior en el Ecuador.



JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE TESIS

Actualmente en el Ecuador se estan realizando varios cambios, uno de ellos es a nivel
de la educacién media, como es el ingreso a las universidades, por medio de un
examen de ingreso desarrollado por la SENESCYT, de acuerdo a esto se puede
entonces citar que en el mes de marzo del 2014 se presentaron al examen ENES
250.954 postulantes y en septiembre del mismo afio 318.579, por tal razén se estan
implantando varios cursos de preparacion para tener éxito en ellos, uno es el IPREX el
cual tiene como mision preparar a los estudiantes para un buen rendimiento en los

examenes ENES (Examen Nacional para la Educacién Superior).

En vista de que la television digital ya esta en operacién en nuestro pais, y que varias
universidades estan investigando sobre este tipo de tecnologia, como por ejemplo en
la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo existen varios estudios sobre televisién
digital y aplicacién interactiva basada en ginga como es “Estudio metodoldgico para el

disefio de interfaces entre el PC y el usuario utilizando ISDB.Tb y middleware ginga”.

El avance tecnoldgico y el desempefio multimedia permite desarrollar aplicaciones

interactivas basadas en middleware ginga con lenguaje de programacion ginga — NCL.

Es evidente que el Instituto de nivelacidon IPREX requiere del desarrollo de ese tipo de
aplicaciones, aplicados a la preparacion de examenes y asi potenciar destrezas y
habilidades en el estudiante, logrando una eficiente interactividad usuario- maquina a

través del uso de Software educativo implementado en Televisién Digital Terrestre.

Esta aplicacién estard desarrollada para que se pueda utilizar en cualquier campo
académico, ya que emplea un banco de preguntas almacenadas en una base de

datos.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion interactiva para TDT basado en middleware ginga
con informacion de preguntas académicas creadas en el instituto de nivelacion
IPREX.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Definir la interactividad basado en estandares de middleware Ginga
para TV digital.

v Diferenciar entre interactividad computacional e interactividad en TV
digital

v Estudiar los tipos de Middleware Ginga.

v’ Establecer la arquitectura de desarrollo Middleware Ginga.

v Implementar la plataforma virtual de desarrollo de contenidos
interactivos por medio de NCL Composer.

v Desarrollar la aplicacion virtual interactiva TEST-ENES basada en
NCL

v' Implementar la aplicacién interactiva TEST-ENES en un ambiente

real.

HIPOTESIS

El desarrollo de la aplicacion virtual interactiva basado en middleware Ginga,
mejorara los niveles de rendimiento del estudiante del instituto de nivelacion

IPREX en el proceso de preparacion para los examenes ENES?



CAPITULO I

TV DIGITAL

1.1lIntroduccién ala Televisién Digital Terrestre

La televisién en el transcurso de los afios ha ido cambiando, no solo en su imagen o
su calidad, sino que ha reestructurado su arquitectura para poder cumplir con las

necesidades que los usuarios requieren en la actualidad.

Es una tecnologia de transmision y recepcién de imagen y video a través de sefales
digitales conocida como la television digital terrestre (TDT), la cual codifica la sefial de
manera binaria, habilitando la posibilidad de la interactividad del usuario por medio de
aplicaciones interactivas, permitiendo optimizar el espectro radioeléctrico e

implementar nuevos servicios audiovisuales.

En el Ecuador esta tecnologia avanza progresivamente y se tiene calculado que esta

transicion estard finalizada a nivel nacional en el 2018.

1.2Qué es laTDT?

“La Television digital Terrestre “TDT”, es el resultado de la aplicacién de la tecnologia
digital a la sefial de television analdgica, proceso que permitird optimizar el espectro
radioeléctrico e implementar nuevos servicios audiovisuales e interactivos con una
programacion diversa a través de este medio de comunicacion. Es una oportunidad

gue posibilitara el desarrollo de mudltiples programas y aplicaciones como
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Telegobierno, Telesalud y Teleducacion, para el buen vivir de la poblacion.” (Ministerio

de Telecomunicaciones, 2010)

Figural. 1. Logotipo Television Digital Terrestre Ecuador.

Fuente: http://www.rtunoticias.com/index.php/noticias/14672-la-television-digital-terrestre-en-ecuador-se-
esta-implementado-paulatinamente

La TDT posibilita, que por cada canal del espectro electromagnético de 6 MHz, se
pueda transmitir hasta ocho sefiales de televisién de definicibn estandar, mas una
sefial para receptores portatiles, o permite transmitir dos sefiales de television digital
de alta definicion (HD) por lo tanto queda demostrado que se optimiza el espacio
radioeléctrico.

Por su facil interconexion, el sistema digital es de doble via o interactiva, ya que

permitira interactuar el televidente con las estaciones emisoras.

1.3Infraestructura de la TV Digital
1.3.1 Infraestructura fisica

Un sistema de television digital posee como minimo tres componentes:

—H8 : P

P

[
== =) et ——a
iR = e

Stream de audio =
Stream de Datos Stream de videqa

Stream transporte _ge——0——m

Muinpiexor Moduiador

Conwestidor

Figura l. 2. Infraestructura Basica de una Red de Televisién Digital.

Fuente: Olimpio José. Sistema Brasilefio de Television Digital Terrestre SBTVD-T. Argentina. 2010.


http://www.rtunoticias.com/index.php/noticias/14672-la-television-digital-terrestre-en-ecuador-se-esta-implementado-paulatinamente
http://www.rtunoticias.com/index.php/noticias/14672-la-television-digital-terrestre-en-ecuador-se-esta-implementado-paulatinamente
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e Servidor de Aplicaciones y Contenidos

Se encarga de almacenar y distribuir las aplicaciones NCL que se ejecutan en

la transmision.

e Servidor de Playout

Se encarga de la difusion y modulaciéon de la sefal de television, este equipo
genera el stream de transporte.

e Set Top Box
Se encarga de recibir la sefial de antena del receptor, decodificarla y mostrarla

en un televisor, en este equipo corre el middleware, el cual ejecuta la

aplicacion de interactividad.

Los streaming de audio, video y datos se multiplexan en un stream de transporte

MPEG-2, el cual se modula a través de una placa fisica.

1.3.2 Infraestructura de software

e Software para el servidor de Aplicaciones y Contenidos

Se encarga del almacenamiento, difusién y servicio de las aplicaciones en
NCL. Este programa realiza actividades como:

o Empaquetamiento de aplicaciones NCL.

o Gestion del canal de difusion de aplicaciones.

o Gestion de peticiones, almacenamiento y respuesta en el canal de
retorno.

o Desarrollo de aplicaciones.

o Gestion de contenido multimedia.

e Software para el servidor de Playout

Se encarga de la codificacion de los contenidos, la multiplexacién y la
generacion del carrousel de objetos. La generacion del carrousel de objetos se

basa en el funcionamiento de una maquina de estados.
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Emisor Receptor

| e
....................... e G
\ 0006

Figural. 3. Transferencia de Archivos a través del Carrousel de Objetos.

Fuente: INSTITUTO NACIONAL DE INVESTIGACION Y CAPACITACION DE TELECOMUNICACIONES
INICTEL-UNI. Investigacion del estudio del Middleware Ginga y Guia de usuarios del Middleware Ginga.

Dénde:

Lima-Peru abril 2010.

Estado 1.- Los receptores no reciben ningln dato en su memoria, lo
cual sucede cuando el receptor esta apagado.

Estado 2.- Al girar el carrousel, el objeto A se transmite al receptor.
Estado 3.- El receptor lee su memoria y si no posee ningun archivo con
el identificador A, lo registrara y almacenara hasta la carga de todos los
archivos. Se procede con la comprobacion del archivo B.

Estado 4.- Se repite el procedimiento de comprobacion de memoria y
Su posterior registro y escritura hasta que se transfiera el dltimo archivo
de la aplicacion.

Estado 5.- Una vez que se lea el ultimo identificativo del archivo, la

aplicacion esta lista para ejecutarse.
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1.4Ventajas de la TDT

La television digital terrestre producird un cambio total en la forma de ver television, ya

que mejorara la produccion de programas televisivos y la forma de entender dicha

programacion. Por lo tanto, trae un sin niumero de ventajas, de las cuales podemos

destacar las siguientes:

Eliminacion de los problemas de la TV analégica como son: doble imagen en la
pantalla, lineas que se desplazan por el televisor. La TDT garantiza una vision
perfecta de la imagen si la potencia y calidad son correctas, incluso si llegan a

la antena sefales reflejadas.

Calidad Subjetiva de Imagen

ITU-R BT.500-11

Figural. 4. Comparacion de la Sefial Analoga con la Digital.

Fuente: Oleas Karina, Lépez Maria José. Estudio metodolégico para el disefio de interfaces entre

el PCy el usuario utilizando ISDB.Tb y middleware ginga. Riobamba — Ecuador. 2012.

Empleo de la modulacion COFDM (Coded Orthogonal Frequency Division
Multiplexing) definida por el estandar europeo DVB-T, que dota a la sefial de
una mejor robustez y calidad.

Posibilidad de recepcion de sefial en medios en movimiento como en
coches, caravanas, celulares, eliminando asi las reflexiones en la
transmision.

Una sefial mucho més estable que la analdgica. La sefial digital se puede
regenerar en el set-top-box si llega con las caracteristicas adecuadas.
Posibilidad de transmitir datos conocida como “Datacasting”, la cual permite

al usuario el acceso a diversas areas de la informacion.
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e Permitira la transmision de canales de alta definicion, conocida como HDTV,
el cual es un sistema de radiodifusion digital de television con una resolucion
mejorada.

e Recepcion de una mayor cantidad de programas. En un canal analogico de
6 MHz se puede incluir un solo programa televisién, mientras que en el
mismo espacio digital se puede recibir un paquete llamado multiplex con un
maximo de 6 programas esto es conocido como el “Multicasting”, de esta

manera se optimiza el espectro radioeléctrico.

f N f N — —~ .f ~
HOTW soTv
(MPEG-4) 6 Mbps
2 .96 Mbps S <
HDTW
soTV
144 Mbps
> < & Mbps
HDTWw
HOTW > <
(MPEG-2)
(MPEG-3) soTV
19 Mbps
>—< 9.26 Mbps 5 Mbps
soTv
3.7 Mbps >—< DATOS
. 1.1 Mbps
MOVIL
MOWIL S50 Kbps MOWVIL
1.5 Mbps 1.5 Mbps
. A . Iy - e e A

(== (== (== (==

Figura l. 5. Programacion de TDT en 6 MHz.

Fuente: Vinueza Hugo. Estudio Técnico — Econdmico — Legal para el canal de television digital
de la ESPOCH. Riobamba — Ecuador. 2011.

e Mayor calidad de audio y video, con posibilidad de recibir la imagen en formato
panoramico, sonido surround multicanal o sonido envolvente, audio multilingtie

y mas.

Dolby Digital Stereo Dolby Digital 5.1
. - o f=lima

Each surround signal is unique

U’ ' _ . (‘r ‘ ' =

Figura I. 6. Audio con Sonido Envolvente.

Fuente: http://www.optimum.com/digital-cable-tv/hdtv/hd-picture-sound-quality.jsp
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e Servicios interactivos de valor afiadido desarrollados con el estandar MHP

(Multimedia Home Plattform).

1.5Interactividad

1.5.1 Definicion de Interactividad

“Interactividad es la capacidad del receptor para controlar un mensaje no-lineal
hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los limites del medio de

comunicacion asincroénica.” (Bedoya, 1997)

De acuerdo a la definicién se podria decir que la interactividad es la capacidad que
permite a los usuarios la posibilidad de personalizar contenidos adicionales a los

programas de television, destacando las siguientes caracteristicas:

e La pluridireccionalidad del deslizamiento de las informaciones.
e El papel activo del usuario en la seleccion de las informaciones requeridas.

e El particular ritmo de la comunicacion.

El grado de interactividad de una aplicacién dependera de:

¢ La capacidad técnica de conceder el maximo de posibilidades y opciones
de comunicacién entre el usuario y la maquina.
e Conseguir que el tiempo de respuesta sea reducido, en relacion a las

acciones realizadas por el usuario.

1.5.2 Niveles de Interactividad

Los niveles de interactividad dependen de la funcionalidad que los disefiadores le
den a su aplicacion, este puede poseer una interactividad baja en la cual el usuario
solo sea un espectador y no posea la capacidad de interactuar con el sistema o
que el usuario pueda tener la posibilidad de manipular y modificar las variables
para personalizarla y visualizarla en el proceso de ejecucion obteniendo una

interactividad alta.
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Cabe recalcar que la interactividad depende directamente del objetivo que los

disefiadores deseen conseguir para los usuarios.

1.5.3 Television Digital Interactiva

El concepto de television digital interactiva se ha utilizado desde varios afios atras,
ya que en la televisibn analoga se buscaba la manera de que sea interactiva,
mediante una llamada o un SMS realizado por los televidentes, es por eso que
este concepto se ha desarrollado de mejor manera, por tal razén se busca que por
medio del Set Top Box (STB), el cual actia como un ordenador que almacena
informacién, permita que interactlen con la seleccién de la programacién, acceder

a juegos, participar en concursos, etc.

1.5.4 Ventajas de la interactividad

La interactividad permite que el usuario pase a ser un ente activo, lo que genera

las siguientes ventajas:

e Acceder a servicios publicos y privados, para la manipulacién a distancia.
El usuario por medio del televisor, podra acceder a votaciones, concursos
interactivos, banca movil, publicidad interactiva, etc.

o Permite elegir los servicios interactivos y contenidos asociados con la
interactividad.

El usuario tendra la facilidad de elegir la programacion y la hora, ya que
hay STB que poseen una memoria de almacenamiento de la programacion
y servicios interactivos.

e Ofrecer servicios de acuerdo a las necesidades de los usuarios.

La interactividad permitird ofertar servicios de acuerdo a las necesidades

colectivas de los usuarios, sin tomar en cuenta la edad y localidad.

1.5.5 Tipos de Interactividad

Como podemos ver en la figura I.7 existen dos tipos de interactividad: la local y la

remota.
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Figural. 7. Tipos de Interactividad.

Fuente: Oleas Karina, Lépez Maria José, Estudio metodoldgico para el disefio de interfaces entre el
PC y el usuario utilizando ISDB.Tb y middleware ginga, Escuela Superior Politécnica de Chimborazo,
Riobamba - Ecuador, 2012

1.5.5.1Interactividad Local

La interactividad local es aquella en la que el usuario solo puede interactuar con
la informacién almacenada en el Set Top Box, la cual es transmita por medio de
broadcast y actualizada cada lapso de tiempo. Un ejemplo es el Teletexto Digital,
las Guias de Programacion.

1.5.5.2Interactividad Remota

La interactividad remota es aquella que posee un canal de retorno con un
proveedor exterior, permitiendo a los usuarios interactuar con la Guia de
Programacion, ver contenidos adicionales y navegar por ellos, responder e
incluso enviar mensajes a otros usuarios, ingresar a internet, lo que permite que

la interactividad sea completa.

Cabecera de TV Digital
-

|
s &

Proveedor de Internet -2&‘ 2
L ) Canal de Retorno

Figura I. 8. Interactividad Remota.

Fuente:http://2.bp.blogspot.com/_FfuafNNIXFY/S_RtQ5YKKJI/AAAAAAAAABS/hNahFyXz4t0/s400/tv
digital_g.jpg
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1.5.6 Servicios interactivos

Los servicios interactivos son aplicaciones interactivas adicionales que los
televidentes pueden acceder mediante el STB, y segun el Centro de Excelencia

SilTvi existen tres tipos:

¢ Informativos / Interactivos

Son aquellos servicios que no necesitan canal de retorno, por lo tanto es
unidireccional, donde el usuario solo puede ver la informacion.
Como por ejemplo: informacién del tréfico, informaciéon de empleos, agenda de

eventos.

e Informativos / Interactivos con conexién

Son aquellos servicios de comunicacion bidireccional en la cual ofrecen al
usuario la posibilidad de recibir y enviar informacion.

Como por ejemplo: informacion catastral, solicitud de padron, solicitud
recogida de muebles.

e Transaccionales

Son aquellos servicios de comunicacién bidireccional en la cual ofrecen al
usuario la posibilidad de recibir y enviar informacién por medo de un canal
personalizado y seguro.

Como por ejemplo: los que requieren de acceso DNI-E, informacién de la vida

laboral.

1.6Middlewares para interactividad con TV Digital

1.6.1 Middleware

“Middleware es un software que tiene la capacidad de conectar distintos
sistemas y facilitar la interaccién entre el cliente y cualquier aplicacion que
provee un servicio, independientemente de la plataforma, y se ubica entre el

sistema operativo y las aplicaciones.” (Varela, 2007).
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Por lo tanto se puede decir que es la capa que se encarga de la comunicacién
entre la capa de aplicacion y las capas inferiores como se muestra en la figura
1.9.

Diferentes desarrolladores

A p ! "cac"o’ n Diferentes proveedores de servicios
Diversas areas de Aplicacion
Sistema Operat:vo Implementacion independiente
Diferentes plataformas de hardware
Diferentes plataformas de software
Hardware Diferentes tipos de STB

Figura I. 9. Estructura General de un Terminal de Acceso.

Fuente: Torres Javier. Disefio y Desarrollo de una aplicacion de contenidos interactivos para TV
Digital basado en el middleware Ginga del sistema Brasilefio. Quito — Ecuador. 2010

Existen varios tipos de middleware, los cuales son desarrollados dependiendo
de la funcién de beneficio de adopcion de esta capa, en los cuales se destacan

cinco patrones.

= Multimedia Home Platform (MHP)

Multimedia Home Platform es el nombre colectivo de un conjunto de
especificaciones compatibles de middleware, y se puede decir que, es una
aplicacion escrita en Java (DVB-J) y un conjunto de APIs, que trabaja en
tecnologias de transmision DVB (Digital Video Broadcasting), interpretados por
una maquina virtual Java que debe existir en el Set Top Box, cuyo objetivo es

proporcionar interoperabilidad entre diferentes aplicaciones y terminales.

= Association of Radio Industries Businesses (ARIB)

Association of Radio Industries Businesses (ARIB) es una organizacion no
gubernamental dedicada a regular, crear y mantener los estandares para
sistemas de radio en el campo de las telecomunicaciones y radiodifusion en

Japon.
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= DTV Applications Software Environment (DASE)

DTV Applications Software Environment es la norma Americana encargada de
proveer las especificaciones de software que decodifican y ofrecen servicios de
radiodifusion interactiva y otros, esta formada por miembros de la radiodifusion,
proveedores electrénicos, software y otras industrias, y estd disefiado para
permitir que las aplicaciones interactivas se ejecuten en todos los receptores y
permitir que los fabricantes puedan elegir sus propias plataformas y sistemas
operativos.

= Advanced Common Application Platform (ACAP).

Advanced Common Application Platform es un middleware basado
principalmente en GEM (Globally Executable Multimedia), que fue desarrollado
por el comité de sistemas avanzados de television (ATSC), DVB y DASE, cuyo
objetivo es establecer un estandar comun para todos los terminales de acceso

tanto de TDT, como de televisién por cable en los Estados Unidos.

= Globally Executable MHP (GEM)

Globally Executable MHP es un middleware desarrollado por la union
internacional de telecomunicaciones (ITU) y la DVB, que se basa en un
conjunto APIs Java entre, OCAP, la plataforma de aplicaciones de television
interactiva de cable en los Estados Unidos y la MHP, la especificacion de
middleware multiplataforma abierta desarrollada por DVB.

1.7Desarrollo de contenidos de TDT

En la actualidad existen varios software para el desarrollo de contenidos interactivos
para TDT, pero en nuestro pais por el estdndar adoptado hay los siguientes: Ginga-

NCL, Ginga-J el cual se basa en Java.

Los que permiten disefiar y desarrollar por medio de la creatividad, diferentes
aplicaciones dependiendo de la funcionalidad, objetivo y propésito con el cual se los

cree.

Por tal razon hay aplicaciones que pueden pertenecer a campos como: tele educacion,

tele salud, prevencion de catastrofes, e-learning.



CAPITULO II:
GINGA - NCL

2.1lIntroduccién a Ginga-NCL

Ginga es el middleware abierto del sistema Brasilefio de TV Digital, su nombre
proviene del arte marcial llamado capoeira, el cual significa la cultura, el arte y la lucha
por la libertad y la igualdad del pueblo Brasilefio.

Fue desarrollado por los laboratorios Telemidia de la Pontificia Universidad Catodlica de
Rio de Janeiro (PUC-Ri0) y LAVID de la Universidad Federal de Paraiba (UFPB).

Ginga es una tecnologia que comparte su conocimiento de forma libre, de facil
aprendizaje, permitiendo que todos produzcan contenido interactivo, ademas permite
el acceso a informacién, educacion a distancia, y servicios sociales por medio de la
TV.

DTV Interactiva se hace con
& 5% |

nea
E cuador

Figurall. 10. Logo de Ginga Ecuador.

Fuente: http://www.advicom.ec/userFiles/images/Ginga.png

2.2Concepto de Ginga

“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


http://www.advicom.ec/userFiles/images/Ginga.png
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posibilidad de poder presentar los contenidos en distintos receptores
independientemente de la plataforma de hardware del fabricante y el tipo de receptor.”
(Torres, 2011)

Por medio de este concepto podriamos, decir que, Ginga tiene la facilidad de ejecutar
sus Aplicaciones Interactivas en diferentes receptores, lo que permite el crecimiento de
la tecnologia y el desarrollo de aplicaciones para distintos campos.

2.3 Arquitectura del Middleware Ginga

La arquitectura de Ginga se divide en tres modulos principales: Ginga CC (Common
Core), Ginga — NCL (Declarativo), Ginga — J (de Procedimiento).

Maquina de Ejecucion Ginga-J |-wm -, Maguina de presentacidn Ginga-NCL

1
APl nicleo AP especifica Maguina Formateador Gerenciador Maquina
Ginga-J Gimga-J Jaha NCL Base Privada Lua

Nicleo comin Ginga_CG Adapladores
Gerensiodor de Gonteo o

DSM-CC Canal e Int. | G-Actualizaciones i
Exhibidores

Sistema Operacional

Figura ll. 11. Arquitectura del Middleware Ginga.

Fuente: http://www.telemidia.puc-rio.br/sites/telemidia.puc-rio.br/files/2009_04_soares.pdf

Los dos ultimos contienen los servicios especificos de Ginga, y sus aplicaciones se

clasifican en dos:

e Las Aplicaciones de Procedimientos son escritas en lenguaje Java (Ginga-J).

e Las Aplicaciones Declarativas son escritas en lenguaje NCL (Ginga-NCL).

2.3.1 Subsistemas de Ginga
2.3.1.1 Ginga CC (Comon Core)

Es el nicleo comun de Ginga el cual concentra los servicios necesarios para el
Motor de Presentacion (Declarativo) como para el Motor de Ejecucion (de

Procedimientos), es la interfaz que hace un puente estrecho con el hardware.
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Esta compuesto por los decodificadores de contenido comun y por
procedimientos transportados en MPEG-2 y el canal de interactividad, y debe
obligatoriamente ser compatible con el modelo conceptual de exhibicién.

La figura Il. 12 muestra los componentes de Ginga CC: (Torres, 2011)

e Ginga - Common Core

- /) Administrador de —
g g 2 lntJrface_ de z 2 5 Aplicaciones 2
AT g 32 | T [[Persistencial o
‘g’ € |3 % 58| 58 Procesador Es

@ Reproductor d -—— AL =
Ofdv|lt arch?\%: rl::JI(:irm:dia £Q 'R de datos Q0
o % |£8| wresmeecz | E2 | EO . 2 87
2 | c | E°|mrece,mp3, xt,GE[ TS = Filtros de Seccion | &
313 Q | BeseHTMLetc) | Lo < - - L]
< T Sintonizador <

Figura ll. 12. Componentes de Ginga CC.

Fuente: http://comunidadgingaec.blogspot.com/search/label/%C2%BFQu%C3%A9%20es%20Ginga%3F

e El Sintonizador.

Encargado de sintonizar el canal fisico y los flujos de trasporte.

e Filtros de seccidn.

Son los encargados de buscar la parte exacta que las APIs necesitan

para su ejecucion.

e Procesador de Datos.

Es el responsable de acceder, procesar, notificar y transferir los datos
recibidos por la capa fisica.

e Persistencia.

Es la encargada de guardar los archivos.

e Administrador de Aplicaciones.

Es el encargado de cargar, configurar, inicializar, eliminar, controlar y

ejecutar la aplicacion, ya sea declarativa o de procedimiento.

e Adaptador Principal de A/V.

Es el que permite ver el flujo de la aplicacion en Audio y Video.


http://comunidadgingaec.blogspot.com/search/label/%C2%BFQu%C3%A9%20es%20Ginga%3F
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e Administrador de Graficos.

Las normas de middleware definen la presentacion de imagenes,

videos, datos, etc. A los usuarios segun el estandar ARIB.

e Administrador de Actualizaciones.

Es el componente que gestiona, controla y descarga las actualizaciones

del middleware, para corregir los errores de versiones anteriores.

e Reproductor de Archivos Multimedia.

Son las herramientas necesarias para presentar los archivos multimedia

recibidos.

¢ |Interface de Usuario.

Se encarga de captar e interpretar los eventos generados por los

usuarios.

e Administrador de Contextos.

Es el encargado de captar las preferencias del usuario.

e Canal de retorno.

Es el que proporciona la interface de las capas superiores con el canal

de interaccion.

e Acceso Condicional.

Es el encargado de restringir contenidos inapropiados, proporcionando

seguridad al middleware.
2.3.1.2 Ginga-J
Ginga-J es el subsistema l6gico del sistema Ginga, que procesa el contenido
de los objetos Xlet, el motor de ejecucion de contenidos de procedimiento es su

componente clave y esta compuesta por la maquina virtual de Java.

Ginga-J se basa en tres grupos de APIs como se muestra en la figura Il. 13.
(Torres, 2011)
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Aplicaciones

API Amarillo
(Innovacion Adaptable)

DVB, ISDB,ATSC | DVB, ISDB, ATSC, ISDTV-T

Figura ll. 13. APIs de Ginga-J.

Fuente: http://comunidadgingaec.blogspot.com/search/label/%C2%BFQu%C3%A9%20es%20Ginga%3F

e Los APIs Verde.- Son los APIs compatibles con GEM, est4 compuesto por
los paquetes Sun Java TV, DAVIC, HAVi y DVB, todos incluidos en el

marco de especificaciones GEM.

e Los APIs Amarillo.- Son aplicaciones compuestas para cumplir los
requisitos especificos de Brasil, que pueden ser implementados mediante
un software de adaptacion utilizando APIls verdes, estd compuesto por el
APl JMF 2.1, que es necesario para el desarrollo de aplicaciones
avanzadas, una extension de la API de presentacién y del canal de retorno

de GEM y una extension de la API de informacion del ISDB ARIB SDT-23.

e Los APIs Azul.- No son compatibles con los APIs GEM, solo se ejecutan
en ambientes del middleware Ginga, estd compuesto por un APl de

integracion de dispositivos, una API multiusuario y una API puente a NCL.

2.3.13 Ginga— NCL

El Ginga-NCL fue desarrollado por la Pontificia Universidad Catolica de Rio

de Janeiro (PUC-Rio), provee una infraestructura de presentacion para

Aplicaciones Declarativas escritas en el lenguaje NCL (Nested Context

Language).

2.3.1.3.1 Componentes de Ginga NCL

Los componentes de Ginga-NCL se muestran en la figura I1.14 y a
continuacion se detalla cada uno de ellos. (Torres, 2011)


http://comunidadgingaec.blogspot.com/search/label/%C2%BFQu%C3%A9%20es%20Ginga%3F
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Ginga-NCL

Figura ll. 14. Componentes de Ginga-NCL.

Fuente: http://comunidadgingaec.blogspot.com/search/label/%C2%BFQu%C3%A9%20es%20Ginga%3F

e Formateador (Formatter).
Se encarga de recibir y controlar las aplicaciones multimedia
escritas en NCL.

e Analizador de XML (XML Parser), Convertidor (Converter).
Realizan la traduccion de la aplicacion NCL en la estructura
interna de datos de Ginga-NCL para controlar la aplicacion.

e Programador (Scheduler).
Es iniciado para organizar el orden de la presentacién del
documento NCL.

e Base Privada (Private Base).
El motor de presentacion, lidia con un conjunto de aplicaciones
NCL.

e Administrador de la Base Privada (Private Base Manager).
Es el encargado de recibir los comandos de edicién y darle
mantenimiento a los documentos NCL.

Se divide en tres subgrupos:

e Primer Grupo de Comandos.- Responsable de la
activacion y desactivacion de una aplicacion NCL.

e Segundo Grupos de Comandos.- Responsable de iniciar,
pausar, resumir, detener, remover las aplicaciones NCL.

e Tercer Grupo de Comandos.- Responsable de la
actualizacion de las aplicaciones en Tiempo Real.
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e Administrador del Disefio (Layout Manager).
Responsable de Mapear todas las regiones definidas en una
aplicacion NCL.

2.3.1.3.2 El Lenguaje NCL

NCL es un lenguaje descriptivo, basado en XML, con etiquetas del tipo
<elemento>...</elemento> para definir los componentes, caracteristicas
y acciones de la aplicacion.

e Elementos Basicos de un Archivo NCL

Los elementos basicos de un archivo NCL son: (Redes de
Computadores 11, 2013)

e Elemento <head>

Aqui se definen las reglas, regiones, descriptores vy
conectores que seran utilizados en <body> para crear la

aplicacion, los elementos a utilizar se agrupan en “Bases”.

En la Tabla I1.1 se explica los elementos basicos.



Elemento

<regionBase>

<descriptorBase>

<transitionBase>

<ruleBase>

<connectorBase>
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Descripcién

Es la base encargada de la especificacién
de regiones. A estos se les define un ID, y
sus caracteristicas especiales: ancho, alto y

distancia desde los bordes.

Es la base que agrupa los elementos
<descriptor> los cuales definen los valores
iniciales para las propiedades de los
elementos <media>.

Es la base que agrupa los elementos
<transition> los cuales permiten definir tipos
de transiciones de entrada y salida de los
elementos graficos de la aplicacion.

Es la base que agrupa los elementos
<rule>, estos elementos definen reglas para
usar posteriormente en los elementos
<switch> y <descriptorSwitch>.

Es la base que agrupa los elementos
<connector>, estos elementos definen la(s)
causa(s) y efecto(s) en la ejecucién o

interaccion de los elementos de media.

Tabla ll. I. Elementos Basicos del <head>.

Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

e Elemento <body>

Aqui se define el contenido de la aplicacion Ginga, es donde

los elementos son invocados y especificados.

En la Tabla Il. 2. Se explican los elementos basicos.
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Elemento Descripcién

Son los que definen los componentes a
exponer en la aplicacion, pueden ser
_ imégenes, texto, audio, video, y en general
<media> _ _
cualquier medio soportado por el emulador o
el STB usado para ejecutar la aplicacion
Ginga.
Es el elemento que permite estructurar a la
<context> L
aplicacion NCL.
Define un puerto mediante el cual se puede
<port> acceder a un elemento de media, sea dentro
del <body>, como dentro de un <context>.
Es el elemento encargado de realizar un
_ cambio de componentes de media, de
<switch> _ -
acuerdo a una regla asociada y ya definida
en <head>.
Son los elementos que permiten la
_ interactividad y el que suceda, es decir, el
<link> | .
inicio y término de los componentes de

media.

Tabla ll. Il. Elementos Bésicos del <body>.

Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

2.3.1.3.3 Estructura de un documento Hipermedia

Lo que primero debes saber para la construccién de un documento de
hipermedia es que se quiere reproducir, donde (la regibn que se
utilizard), como (con que reproductor) y cuando (que archivo se va a

reproducir, el orden). (Soares Carlos, 2007)

e ;Qué Reproducir?
En un programa audiovisual interactivo lo primero que se debe

considerar al estructurar es su contenido, el cual esta representado por
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nodos multimedia, los cuales se representaran mediante circulos, como

se muestra en la Figura 11.15.

£ -, Imagen

fg‘\

4

Figura Il. 15. Representacién de Archivos Multimedia.

Fuente: http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf

En NCL, el <body> es el elemento del contexto que contiene todos los
nodos en el documento. En la Figura Il. 16. se muestra un documento
con cuatro nodos multimedia, tres estan dentro del contexto <ctx1>

anidado al <body>.

' apertura
\ ’.‘a‘l \ - imagen 1 / I
\ ~ r"\_'-:
~

/ I v video 1 _;—‘. ﬁ \‘ \
‘ !" I

y
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\
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~ e

S, -
— —

T e —— —

Figura ll. 16. Representacion de nodos multimedia y su composicion.

Fuente: http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf

¢,Dbénde Reproducir?

Es comenzar a definir las areas en donde cada uno de los archivos
multimedia se mostraran en la pantalla, esto en NCL se conoce como
regiones, la cual indica la posicion y las dimensiones de un area donde
el archivo multimedia se presentard, es decir, sirve para inicializar la

posicion de los nodos multimedia en una ubicacion especifica.

Se los representa graficamente por rectdngulos, como muestra la Figura
. 17.


http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf
http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf
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rgVideo1

Figurall. 17. Representacion de una Regién.

Fuente: http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf

¢,Como Reproducir?

La asociacién de un archivo multimedia a una region se define mediante
un descriptor, este también se lo utiliza para definir la forma de cdmo un
archivo multimedia debe ser representado, por ejemplo, un descriptor

de un archivo de audio puede ajustar el volumen.

Al definir un descriptor, es necesario definir la regién a la que esta

asociada (Figura ll. 18.)

dVideo1 rgVideo1

Figura ll. 18. Representacién de un Descriptor asociado a una Regién.

Fuente: http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf

Todos los archivos multimedia que utilizan dicho descriptor estan

asociados con la regién correspondiente.

¢,Cuando Reproducir?

Para definir cuél es el primer nodo del documento a ser presentado, se
debe crear una puerta dentro del contexto de este nodo. En caso de
existir mas de una puerta dentro del contexto, los nodos mapeados por

todas las puertas son iniciados en paralelo.

Las puertas también son necesarias para dar acceso a los nodos

internos a un contexto cualquiera, y no solo del <body>. En la Figura Il.


http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf
http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf
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19. el nodo <videol> del contexto <ctx1> solo se puede acceder por la

puerta <pVideol>.
— — L — —
P ctx1 ~ ~
pVideo 1 ~
X _ N
El video Video1 del Video 1 qudlo ! \
contexto ctx1 es a) - 'oﬁ
accesible a través F; & s ‘
de Ia puerta -
dpVideo 1
. /
\ . imagen 1 /
N\ ol 7
~ - ”
-
-~ — —_—

— e —

Figura ll. 19. Representacién de una puerta para acceder a un nodo multimedia.

Fuente: http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf

Para definir cuando un nodo multimedia sera presentado en relacion a
otros, se crean enlaces, que son utilizados para establecer el
sincronismo entre los nodos y definir la interactividad del programa.

2.3.1.3.4 Estructurade un documento NCL

Todo documento NCL posee la siguiente estructura: (Soares Carlos, 2007)

Un encabezado de archivo NCL (lineas 1y 2).

e Una seccién de encabezado del programa (secciéon <head>,
lineas 3 - 13), donde se definen regiones, descriptores,
conectores y las reglas utilizadas por el programa.

e Un cuerpo del programa (seccion <body>, lineas 14 - 17),
donde se definen los contextos, nodos multimedia, enlaces y
otros elementos que definen el contenido y la estructura del

programa.

e Por lo menos una puerta que indica por donde el programa

comenzard a ser exhibido (puerto <plnicio>, linea 15).

e La conclusion del documento (linea 18).


http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf
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La Figura Il. 20. llustra la estructura basica de un documento NCL.

base de 10: <connectorBase>

Encabezado de 1: <?xm] version="1.0" encoding="150-8859-1"7>
archivo NCL 2: <ncl id="exemplo01"
xmins="http://www.nc1.org.br/NCL3.0/EDTVProfile" >
Encabezado de 3: <head>
programa
Base de 4:  <regionBase>
regiones 52 <regiones de pantalla donde se muestran i 9
los archivos multimedia> | X
6: </regionBase> —]
Base de 7:  <descriptorBase>
descriptores 8:  <l-descriptores que definen como se presentan
Ios_glsmentosmultimedia .
9:  </descriptorBase>
conectores 111 l- conectores que definen como se activan los
enlacesy sus acciones>

12: </connectorBase>

13: </head>
-
Cue[pode 14: <b0dy> /7 ?O(K
programa / \
Puertadeinterfaz  15: <portid="pinicio" component="ncPrincipal"
del programa interface="ilnicio" />

Contenido del 16: <!--

g
T contextos, nodos multimedia, @
anclas, enlaces y otros ’;. ;
elementos > S

17: </body>

término 18: </ncl>

Figura ll. 20. Estructura Basica de un Documento NCL.

Fuente: http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf
Generalmente, los pasos para construir un documento NCL deben definir:
1) Los encabezados del archivo NCL y del programa.

2) Definir las regiones de pantalla donde se presentaran los elementos
multimedia (<regionBase>).

3) Definir mediante descriptores como y donde se presentaran los
nodos multimedia (<descriptorBase>).


http://www.ncl.org.br/documentos/TutorialNCL3.0-2ed.pdf
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4) La asociacion a los descriptores de los nodos multimedia
(contenido) y la estructura (contextos) del documento (seccion
<body>).

5) Definir el inicio de la aplicacion, es decir, la puerta de entrada al
programa, la cual debe apuntar al primer nodo que se quiere

reproducir (<port>).

6) Definir un ancla para los nodos multimedia, con el propoésito de
construir los enlaces entre nodos multimedia (<area> y <atributte>).

7) Enlaces para el sincronismo e interactividad entre los nodos
multimedia y contextos (<link>).

8) Definir los conectores que especifican el comportamiento de los
enlaces (<connectorBase>).

2.4Proceso de Transmisién y Recepcion de una Sefial Digital

El proceso de Transmision y Recepcion de una sefial digital posee el siguiente
esquema mostrado en la Figura Il. 21.

St we @ -I
) -
@ 0w Bz S I 4 PN i
— ol o mad TEE «r = —t
== 3 l;;:-\’ @ --" ...f - -
O X CY FAIRRY 3 O y 3 Cl () 2 3
"!"E":- L wew “'?; LU e t'E;‘ sen MU RS (";F,“.".;““‘(_j-_- e I"'[- S an A e 0 , "
s

Figurall. 21. Proceso de Transmisién y Recepcién de Sefial Digital.

Fuente: http://segnali-sistemi.blogspot.com/

En la etapa de Transmisién es donde se realiza la Produccién (1) y Pos-Producciéon de
los contenidos audiovisuales originales, los cuales son empaquetados para su
Radiodifusion (2). En (3) se realiza la Gestion del Multiplex, donde se combinan los 4 o
5 canales de television que pueden compartir el mismo multiplex que ocupa un canal
de radiofrecuencia UHF, la distribucion y difusién se realiza en la trasmision (4) por el

operador de red.
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En la etapa de Recepcion se recepta (5) la sefal digital a través de las antenas de las
viviendas, se Decodifica (6) por medio del STB y se presenta los contenidos en el
televisor, y para que exista Interactividad (7) se necesita un canal de retorno que debe
ser provisto a través de redes de telecomunicaciones separadas y aparte de la
infraestructura TDT. (Nifio, 2013)



CAPITULO Il

INSTALACION DE HERRAMIENTAS

3.1NCL Composer

Para el desarrollo de Aplicaciones NCL existen herramientas de libre distribucion,
gue pueden funcionar bajo la plataforma de Windows o Linux, estas son: Eclipse
NCL y NCL Composer, las cuales se diferencian por la complejidad de

conocimiento informético que debe poseer el usuario.

En este Estudio se eligié la herramienta NCL Composer, la cual es desarrollada
por el Laboratorio TeleMidia del Departamento Informatico de la PUC-Rio, ya que

necesita un conocimiento medio del Lenguaje NCL.

Este puede ser descargado en su Ultima version 0.1.9 desde la pagina Web

http://composer.telemidia.puc-rio.br/en/download donde encontrard para los

diferentes sistemas operativos Windows, Linux y Mac.

3.1.1 Instalacion de NCL Composer

La instalacion para el sistema operativo Windows 7 es sencilla y se explica a

continuacion:

e Se descarga la aplicacién desde la pagina Web ya antes mencionada, se

ejecuta el archivo nclcomposer_installer-0.1.9.exe.

e Acepta la licencia por medio del botén | Agree.


http://composer.telemidia.puc-rio.br/en/download
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#18 NCL Composer Installer: License AgmmEElElg

@ Please review the license terms before installing NCL Composer.

=dipse Public License - v 1.0

THE ACCOMPANYING PROGRAM IS PROVIDED UNDER THE TERMS OF THIS | —
[ECLIPSE PUBLIC

LICEMSE ("TAGREEMENT™). ANY USE, REPRODUCTION OR DISTRIBUTION OF

THE PROGRAM

[COMSTITUTES RECIPIENT'S ACCEPTANCE OF THIS AGREEMENT.

1. DEFINITIONS

“Contribution™ means:

Al in the case af the initial Cantributar. the initial code and S

Cancel | mMullsoft Tnstall System w2 45

Figura lll. 22. Licencia NCL Composer.

Fuente: Captura de Pantalla Instalacién Software NCL Composer.

e Se recomienda instalar el tipo Full, ya que se instalan todas las formas de
vision, damos click en Next.

Composer Installer: Installation Optiolﬂ =

Check the components you want to install and unchecdk the components
you don't want to install. Click Next to continue.

=

Select the type of install
Or, select the optional
components you wish to install:

I+ (e

CL Composer Core (required)
tart Menu Shortouts

=- nstall Default Plugins

Textual View

Layout View

Properties Wiew

Structural Wiew

Outline View

walidator Plugin e

Cancel | mullsoft Instal System v2.46 <Back [ Mext> |

n

Space required: 44.SMB

Figura lll. 23. Seleccién de Tipo de Instalacion NCL Composer.

Fuente: Captura de Pantalla Instalacién Software Composer.

e Escoge la ubicacion donde se quiere instalar, se presiona Install.

ﬂ MNCL Composer Installer: Installation Fold =]

Setup will install MCL Composer 0.1.9 in the following folder. To install in a
different folder, dick Browse and select another folder. Click Install to start
the installation.

Destination Folder

I C:\Composer Browse... | ‘

Space required: 4%.9MB
Space available: 433.0GE

Cancel | ullsoft Install System w2, 46 <Back | nstall |

Figura lll. 24. Ubicacidn de instalacion NCL Composer.

Fuente: Captura de Pantalla Instalacion Software NCL Composer.
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e Finalmente se termina el proceso de instalacion, click en Close.

@ MCL Composer Installer: Complﬂe(lﬁj L=l =]

Completed

| Show details I

Cancel | rullsaft Install System w2, <46

= Back I Close I

Figura lll. 25. Instalacion de NCL Composer Completa.

Fuente: Captura de Pantalla Instalacion Software NCL Composer.

5 NEL Composer e il R T T T o

File  Ec

Welcome X

Window Share  Help

Recent Projects

5 PNumerico.cpr
D:fp

p ofPNumerico

PVerbal.cpr
Difprueba/media/pVerbal/Perbal /PVerbal.cpr

5 PAbstracto.cpr
Difpruebart

main.cpr
D:/pruebafmain.cpr

5 main.cpr
D:/Aplicacion Finalfmain.cpr

PAbstracto.cpr
DifAplicacion

pAbstracto/PAbstracto/PAbstracts

(2

Getting Started

Learn NCL
- Book: Programming in NCL 3.0 (in Portuguese)

% Introduction to Digital TV and to Ginga-NCL

3 Curso Ginga Brasil 2011

Developers
2 NCL Composer Official Web Site

4 Extending NCL Composer through plugins
NCL Specifications

- NCL3.0Part 8 - NCL Digital TV Profiles

- NCL3.0Part9 - NCL Live Editing Commands

More...

New Project

. Open Project

Figura lll. 26. Pantalla Inicial de NCL Composer.

Fuente: Captura de Pantalla Software NCL Composer.

La herramienta NCL Composer tiene una presentacion gréfica, la cual es

agradable para el usuario y facil para el desarrollo de aplicaciones NCL. Consta de

varias visiones con las cuales puede trabajar: Vision Estructural, Vision de Disefio,

Vision Textual y Vision de Esquema.
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3.1.2 Vision Estructural

La Vision Estructural (Structural View) permite ingresar y visualizar todos los
archivos media, ademas indica los enlaces conectados entre ellos, los cuales
generan la secuencia que sigue el documento hipermedia, como se muestra en la
Figura lll. 27.

Figura lll. 27. Visién Estructural.

Fuente: Captura de Pantalla Software NCL Composer.

3.1.3 Vision de Disefio

La Visién de Disefio (Layout View) muestra y permite crear las zonas o regiones
donde se presentaran cada uno de los archivos media, estas pueden ser definidas
mediante valores porcentuales con respecto a la pantalla completa, como se

muestra en la Figura lll. 28.

0
(rInfoE)

Figura lll 28. Vision de Disefio.

Fuente: Captura de Pantalla Software NCL Composer.
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3.14 Vision Textual

La Vision Textual (NCL Textual View) muestra el cédigo NCL, el cual puede ser
generado directamente por el usuario, como se muestra en la Figura Ill. 29, o
automaticamente en el momento de crear o editar en la Vision Estructural o de

Disefo.

NCL Teatual e

Figura lll. 29. Visién Textual.

Fuente: Captura de Pantalla Software NCL Composer.
3.15 Visién de Esquema

La Visién de Esquema (Outline View) muestra todos los componentes que existen
en el documento hipermedia, es decir, lo que se genera en la cabecera (head)
como son: regiones, descriptores, conectores y en el cuerpo (body) como son:
archivos media, contextos, enlaces, como se muestra en la Figura lll. 30. ademas
en esta visibn se puede seleccionar cada uno de ellos para modificar sus

propiedades.

4 ncl (mainPrincipal) -
4 head [
4 importedDocumentBase (pverbal) 0
importNCL
importNCL
importNCL
4 connectorBase (connBaseld)
importBase
4 regionBase (regionBase()
4 region (region()
4 region (rFondo)
region (rTitule)
region (rVerbal)

R {1 T1a]  W{ (1112131 ) E——

Figura lll. 30. Visién de Esquema.

Fuente: Captura de Pantalla Software NCL Composer.
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3.2Herramientas de Presentacion

Para la visualizacion de aplicaciones basadas en Ginga-NCL se utilizaron dos
aplicativos:

e Ginga GUI
e Ginga-NCL Virtual Set Top Box

3.21 Ginga GUI

Ginga GUI o también llamado Ginga4Windows es una herramienta desarrollada
por el Laboratorio TeleMidia del Departamento Informatico de la PUC-Rio, que
permite ejecutar y visualizar las aplicaciones NCL, es de cddigo abierto y trabaja

sobre la plataforma de Windows.

Este software puede ser descargado desde la pagina Web

http://www.telemidia.puc-rio.br/?g=pt-br/novasferramentas, y su instalacion para

este sistema operativo Windows 7 es el siguiente.

e Se ejecuta el archivo ginga-v0.13.5-win32.exe descargado desde la pagina
antes mostrada.

e Se acepta la licencia con el boton | Agree.

4. Ginga Installer: License Agreement = et S

g—‘ Flease review the license terms before installing Ginga.

| GNU GEMERAL PUBLIC LICENSE -
Version 2, June 1991

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.

59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble
The licenses for most software are designed to take away your

freedom to share and change it. By contrast, the GNU General Public
| irense is intended tn auarantes vour freedom to share and channe free

Figura lll. 31. Licencia Ginga GUI.

Fuente: Captura de Pantalla Software Ginga GUI.

e Se recomienda instalar el tipo full, el cual instala todas las caracteristicas y se

presiona Next.
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4. Ginga Installer: Installation Options P e

Check the components you want to install and uncheck the components
you don't want to install. Click Next to continue.

Select the type of install A -
Or, select the optional Microsoft Visual C++ 2010 SP1 Redist
ETsIE Rl SR E Ginga (Command Line Binary + GUI)

Start Menu Shortcuts

Space required: 105.2MB

Figuralll. 32. Tipo de Instalacion de Ginga GUI.

Fuente: Captura de Pantalla Software Ginga GUI.

o Escoge la ubicacion donde desea que se instale y se presiona Install.

4. Ginga Installer: Installation Folder _ — 3 | ]
|

i Setup wil install Ginga 0. 13.5 in the following folder. To install in = different
folder, click Browse and select another folder. Click Install to start the
installation.

Destination Folder

Ging=] Browse. ..

Spaice required: 105. 2MB
Space available: 433, 1GB

Cancel « Back Install

Figura Il 33. Ubicacién Instalacion de Ginga GUI.

Fuente: Captura de Pantalla Software Ginga GUI.

e Espere unos minutos y finaliza el proceso de instalacion con el boton Close.

G- Ginga Installer: Completed S |

Completed
g" ENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEED

oo |

Figura lll. 34. Finalizacion de Instalacion de Ginga GUIL.

Fuente: Captura de Pantalla Software Ginga GUI.

Para vincular el NCL Composer con Ginga GUI se debe hacer lo siguiente.

En la aplicacion NCL Composer en la opcion Edit > Preferences, se abre una

ventana de preferencias, se elige Run Configuration.
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Seleccionamos Local: Ginga Player, el cual llenamos con los siguientes
parametros:

Parametro Descripcién

Command: | Se especifica la ubicacion del
archivo ejecutable de Ginga GUI,
gue en este caso es:

C:/Program Files
(x86)/TeleMidia/Ginga/gingagui.exe

Arguments: | Se especifica la ubicacion del

archivo NCL que se desea ejecutar
y visualizar, que para este caso es:

D:/Aplicacion Final/main.ncl.

Tabla lll. Ill. Parametros para vincular NCL Composer con Ginga GUI.

Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Wt General

[] Remote: GingaNCL Virtual Set-top box

* Run Configuration

IP: 192.168.224.129
User: root
Password: telemidia

Start Command: | jmisc/flauncher.sh
Stop Command: | killall -3 ginga

Remote Path: Jmisc/nd30

Local: Ginga Player

Command: ™ Files (x88)/TeleMidia/Ginga/gingagui. exe

| D:faplicacion Finalfmain.nd

Arguments:
(each line is handled
| as a different argument)

Restore Defaults

[ OK. ][ Cancel ]

Figura lll. 35. Vincular NCL Composer con Ginga GUI.

Fuente: Captura de Pantalla Software NCL Composer.
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3.2.2 Ginga-NCL Virtual Set Top Box

El Ginga-NCL Virtual Set Top Box es una aplicacion desarrollada por el Laboratorio
TeleMidia del Departamento Informatico de la PUC-Rio, que se ejecuta mediante
una maquina virtual, en este caso, por medio de la herramienta VMWare
Workstation 10.

e - i
File Edit View VM Tabs Help
[ Wil

Libr x
220 Home

- gL ;wy cump‘;:rm 7 vmware .
Workstation 10 Q

F‘, | Connect to a Remote Server
. , View and manage virtual machines on a
‘W Create a New Virtual Machine ‘ W e

1 Virtualize a Physical Machine
I :

= Convert your PC to a virtual machine.

L Open a Virtual Machine Software Updates
\I Check for software updates to VMware
/' Workstation.

Figura lll. 36. Pantalla de Inicio VMWare Workstation 10.

Fuente: Captura de Pantalla Software VMWare Workstation 10.

Es un software que se basa en el sistema operativo Ubuntu de la plataforma Linux,
el cual viene instalado con Ginga, se lo puede descargar dese la pagina Web

www.ncl.org.br/pt-br/ferramentas.

Los pasos para abrir el Ginga-NCL Virtual Set Top Box son los siguientes:

e Se abre la aplicacibn VMWare Workstation 10, mediante la opcion File >
Open, se busca el archivo ubuntu-server10.10-ginga-i386, el cual debié ser
descomprimido en un directorio del disco duro, como se muestra en la Figura
. 37.


http://www.ncl.org.br/pt-br/ferramentas
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L) YMinare Workstation ™ I

File Edit View VM Tabs Help

Libs X
‘V’ary J Home
P
—y -
sl My Computer | il Abrir - )
£ Shared VMs @Ue[ < Sofw... » ubuntu-serverl010-ginga-38.. = | 3 || Buscorubuntu-senve
Organizar v Nueva carpeta

<| Documentos 7 Ny

=) Imagenes

() ubuntu-serverl0.10-ginga-i386

VMware virt{

J) Misica

B# Videos

) Grupo en el hogar Connect to a Remote Server
View and manage virtual machines on 3
% Equipo remote server.

&, Disco local (C:

& Disco local

= CARLANGAS (H| Virtualize a Physical Machine

Convert your PC to a virtual machine.
€ Red

=i i v
Nombre: ubuntu-serverl0.10-ginga-i386 + | Al supported files M

Abric | [ Cancelar

Software Updates
Check for software updates to VMware
Workstation.

Figura lll. 37. Abrir Ginga-NCL Virtual Set Top Box.

Fuente: Captura de Pantalla Software VMWare Workstation 10.

e Dar click en el botén play, para iniciar Ginga-NCL Virtual Set Top Box.

[LJ Ginga-NCL Virtual S

op Box - Ubuntu-server’ inga-1386 - VMware Wor =T
File Edit View VM Tabs Help
P~ © ¢ | (O = =

T —— =
TF’.E:UV“E(M:gue:tcpe\a!mg stem | Home {1 Ginga-NCL Virtual Set-top ...

= 15l My Computer [fi Ginga-NCL Virtual Set-top Box - ubuntu-server10.10-ginga-i386 e O

~ Devices K Your Ginga-NCL Set-top box
#5 Memory 512 MB is ready for action!
[ Processors 1
{2 Herd Disk (SCS) 1.9 GB
=i Hard Disk 2 (SCSI) 512 MB
{2 Hard Disk 3 (SCSI) 10 GB
CD/DVD (IDE)  Using drive cdro...
& Network Adapter Custom (VMnet8)
&3 USB Controller  Present

k hints

@) Sound Card Auto detect
) Printer Present
W Display Auto detect

~ Description
This appliance emulates a set-top box for
the Brazilian Digital Television System,
where the Ginga Presentation Engine
(Ginga-NCL) is installed. This appliance is
intended to help middleware developers
and NCL application developers on their
usual tasks.
Distributio

Fedora Core 7
¥ Virtual Machine Details

Use 55H from your host operating State: Suspended
system to connect to the Virtual Set-top Configuration file: D:\Sofware \ub 10.10-ging: 2sem plos\ 1010-ging S
" - 5 Box. The IP address is provided in the Hardware compatibility: Workstation 6.5-7.x virtual machine

graphical output, after the appliance is

Figura lll. 38. Iniciar Ginga-NCL Virtual Set Top Box.

Fuente: Captura de Pantalla Software VMWare Workstation 10.
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e Seleccionamos la resolucién con la cual se desea trabajar,
la Figura Ill. 39.

como se muetra en

|J Ginga-NCL Virtual Set-top Box - UBURTU-server10.10-ginga-1366 -

File Edt View VM Tabs Help

== % O

Library x

Home

¥ Ginga-NCL Virtual Set-top ..

Figura lll. 39. Seleccion de Resolucidon Ginga-NCL Virtual Set Top Box.

Fuente: Captura de Pantalla Software VMWare Workstation 10.

Inicia el sistema, en la cual nos muestra la siguiente informacién importe:
direccion IP, el nombre de usuario y contrasefia.

[ Ginga-NCL Virtual Set-top Box - Ubuntu server10 10-ginga-1386 - Vware Wor-aton I (o s e
File Edt View VM Tabs Help

A =R ) /A mif=
Library x

Home () Ginga-NCL Virtual Set-top ...
Typeheretosearch =

= il My Computer

5 Gings NCL Vitual St Your Ginga-NCL Set-top box
S is ready for action!

Quick hints:

- From your host operatin , use SSH to open a text console.
The Virtual STB's IP address is shown below.

- Useris Initial pas “telemidia”
Upload your NCL applications and media to /misc/ncl30, via SFTP or SCP

- Have fun!

Enter

IP:192.168.224.129

Figura lll. 40. Pantalla Inicial de Ginga-NCL Virtual Set Top Box.

Fuente: Captura de Pantalla Software VMWare Workstation 10.
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Para vincular NCL Composer con Ginga-NCL Virtual Set Top Box se debe hacer lo
siguiente:

e En la herramienta NCL Composer ingresamos a Edit > Preference - Run
Configuration, seleccionamos Remote: Ginga-NCL Virtual Set Top Box y

llenamos los campos solicitados:

Esta direccidon se muestra en

la extremo inferior izquierda

IP
de la aplicacién Ginga-NCL
Virtual Set Top Box
El usuario por defecto es
User

root

Password | La contrasefa es telemidia

Tabla lll. IV. Parametros para vincular NCL Composer con Ginga-NCL Virtual STB.

Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Los campos siguientes estan configurados por defecto, como se muestra en la
Figura ll1.41.

it General

Remate: Ginga-NCL Virtual Set-top box
' Run Configuration P 192,168,224, 120
User: root

Password: telemidia

Start Command:  jmisc/launcher.sh

Stop Command:  killall -9 ginga

Remote Path:  jmisc/nd30

[ Local: Ginga Player

Command: m Files (xa6)/TeleMidia /Ginga,/gingagui.exe Browse...
D: fAplicadion Final/main.nd

Arguments:
(each ling is handled
as a different argument)

Restore Defaults

Figura lll. 41. Vincular NCL Composer con Ginga-NCL Virtual Set Top Box.

Fuente: Captura de Pantalla Software NCL Composer.
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Al correr una aplicacion NCL desde NCL Composer, esta sera presentada
autométicamente en el Ginga-NCL Virtual Set Top Box, ya que los archivos que
contiene se almacenas en el directorio /misc/ncl30.

3.2.3 Configuracion de Control Remoto

Las dos herramientas de presentacién utilizan la misma configuracion para simular
la utilizacién del control remoto. En la Tabla Ill. 5 se detalla el mapeo del control

remoto al teclado.

Botén de Control Teclado del
Remoto Computador
Rojo F1
Verde F2
Amarillo F3
Azul F4
Menu F5
Info F6
Cursor_Up Up
Cursor_Down Down
Cursor_Rigth Right
Cursor_Left Left
OK Enter

Tabla lll. V. Mapeo del Control Remoto al Teclado.

Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Figura lll. 42. Mapeo del Control Remoto al Teclado.

Fuente: Captura de Pantalla Software Ginga-NCL Virtual Set Top Box



CAPITULO IV:

APLICACION VIRTUAL INTERACTIVA BASADA EN GINGA-NCL

4.1Desarrollo de la aplicacion NCL.

Para finalizar este estudio se desarroll6 una aplicacion NCL en la cual se emplea
todos los conceptos e informacién adquiridos a lo largo del mismo, la cual incluye
los principales elementos del lenguaje NCL, asi como sus propiedades, las que se

verifican en la presentacién de la aplicacion.

En el desarrollo de este proyecto se utilizé el siguiente ciclo:

¢ Ingenieria de Requisitos.- Es la especificacion de los requisitos necesarios.

e Modelamiento de la aplicacién y Seleccidon de material multimedia.-Definicion

del recurso empleado por el lenguaje NCL y adquisicion del material

multimedia.

e Programacion y Pruebas.- Programacion y pruebas de la aplicacion, cabe

recalcar que se puede reprogramar o remodelar en el caso de ser necesario.

41.1 Aplicacion NCL TEST-ENES.

La aplicacion interactiva basada en Ginga-NCL denominada “TEST-ENES”, se
desarrollé para el Instituto de Nivelacion IPREX, es una aplicacion T-Learning que
posee contenido educativo con material multimedia libre de derechos de autor,

cuyo objetivo pretende ayudar mediante varios Test, en la preparacién de los
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estudiantes del Instituto antes mencionado, para rendir los exdmenes ENES

desarrollados por la SENESCYT, buscando potenciar sus habilidades y destrezas.

A través del mismo en un futuro se pretende llegar con una preparacion sobre
estos examenes a nivel nacional, permitiendo que en lugares donde no existe
acceso al internet, puedan tener un conocimiento adecuado por medio de la
television digital, cumpliéndose con la gratuidad y universalidad, principios de
equidad que rigen a la sociedad Ecuatoriana.

41.1.1 Requisitos y modelamiento de la aplicacion.

La aplicacién esta desarrollada para que el usuario tenga una facil interaccién

mediante el manejo adecuado del control remoto.

Al iniciar la aplicacion “TEST-ENES” se mostrara un video explicativo sobre la
forma de resolucion de las preguntas desarrolladas en los examenes ENES, al
lapso de veinte segundos en el extremo inferior derecho se mostrara el icono
para salir de la aplicacion mediante el botén “ROJO” o en el extremo superior
derecho se mostrara el icono de interactividad de la aplicacion, el cual se podra
ingresar mediante el boton “VERDE”, alli se presentara una pantalla, con el
Menu Principal, que posee las tres opciones de preguntas que se desarrollan
en los examenes ENES, las cuales son: “Razonamiento Verbal’,
“‘Razonamiento Numérico” y “Razonamiento Abstracto”, se puede acceder a
cada uno de ellos por medio de la Navegacion Vertical (“UP”, “DOWN?”) y la
seleccion es mediante el botén “OK”, también se puede ingresar a la pantalla
de informacion de la aplicacién por medio del boton “INFO” y la opcion de salir

es mediante el botén “ROJO”, la cual finaliza la aplicacion.

Al ingresar a cualquiera de las opciones antes mencionadas se mostrara una
pantalla con tres opciones de TEST diferentes los cuales se acceden por medio
de la navegacion vertical y se selecciona con el botén “OK”, también mediante

el botén “ROJO” pueden regresar a la pantalla del Menu Principal.

Al ingresar a los distintos TEST, iniciara un banco de preguntas con cuatro
opciones de respuesta, identificadas cada una con un color diferente (“ROJO”,
“VERDE”, “AMARILLO”, “AZUL”), el usuario debe presionar el botén de

acuerdo al color que corresponda a la respuesta que considera correcta,
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inmediatamente se mostrara el resultado (“CORRECTQO”, “INCORRECTQO”) y
después de tres segundos se podréa visualizar la siguiente pregunta. Al finalizar
el TEST, el usuario podra regresar a la pantalla anterior por medio del boton
“‘ROJQO”, cabe informar que este proceso se cumple en cada uno de los TEST

existentes en las tres opciones del Menu Principal.

41.1.2 Programacién y pruebas de la aplicacion.

La programacion de la Aplicacion “TEST-ENES” se desarrolld6 mediante la
herramienta de entorno grafico para el desarrollo de aplicaciones Ginga-NCL
llamada NCL Composer, su implementacién se basa en cuatro archivos NCL
siendo el principal denominado Main y los siguientes denominados de acuerdo
a su contenido de preguntas, haciendo que esta aplicacién tenga un nivel alto
de complejidad.

Los archivos multimedia se desarrollaron mediante la herramienta Adobe

lllustrator, con una licencia Trial.
Las pruebas se realizaron mediante dos herramientas de presentacion: Ginga
GUI y Ginga-NCL Virtual Set Top Box, todas estas herramientas con licencia de

libre distribucion.

La aplicacion “TEST-ENES” se muestra en las siguientes figuras.

> il & el
@ Ginga GUI - main.ncl |P== =N 5
File Device Window Help

TEST-ENES

Figura IV. 43. Pantalla Inicial de la Aplicacion “TEST-ENES”.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.
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2 (o] O i)

TEST-ENES
€X

4. Ginga GUI - main.ncl
File Device Window Help

TEST-ENES

Figura IV. 44. Pantalla con los iconos de interactividad.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.

Razonamiento Verbal >, |
| Razonamiento Numérico .

WRazonamiento Abstracto \

Figura IV. 45. Menu Principal de la Aplicacion “TEST-ENES”.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.
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:é— Ginga GUI - mail

o

X

File Device Window Help

@INFORMACION A

TEST- ENES es una aplicacion interactiva para
televisian digital, disenada para el instituto de
nivelacion IPREX, cuya funcion es preparar a los
estudiantes para un buen rendimiento en las
pruebas de la SENESCYT.

Su funcionamiento es mediante la interaccion
con un control remoto. Para acceder a una de las
opciones de menu se debe navegar mediante el
cursor de movimiento y presionar el botén OK
para ingresar a la opcién.

Al iniciar el test se mostrard un banco de preguntas
con cuatro opciones de respuestas identificadas
cada una con un color diferente, el usuario debe
presionar el botdn de acuerdo al color que
corresponda a la respuesta que considera correcta,

7

TEST-ENES  $hnex

-” -\

N 4

R ¥

inmediatamente se mostrara el resultado, vy
después de tres segundos se podra visualizar la
siguiente pregunta.

Al finalizar el test el usuario para acceder al menu

principal o salir de la aplicacién debe presionar el
botén ROJO.

CONTROL REMOTO

.“ O‘. ———p Botonesde

Seleccion

————J» Cursor de
Movimiento

S

“‘

Figura IV. 46. Pantalla de Informacion de la Aplicacion “TEST-ENES”.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.

Figura IV 47. Pantalla al Ingresar a cualquier opcion del Menu Principal.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.
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Seleccione la palabra que de coherencia a la frase “No puede haber tren sin:”

@ pasajeros

® vagon

locomotor

@ estacion

Figura IV. 48. TEST sobre Razonamiento Verbal.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.

TEST-ENES

Una persona compra tres docenas de lapices, 12 cuadernos y 10 resmas de papel en
$62.4, si cada lapiz cuesta $0.30 y cada cuaderno $1.80, el costo de cada resma es:

@ $1.5
1.2

® $ INCORRECTO 3¢
$1.0
(&) $ 3.0

Figura IV. 49. TEST sobre Razonamiento Numérico.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.
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4. Ginga GUI - mainac

File Device Window Help

Figura IV. 50. TEST sobre Razonamiento Abstracto.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.

Figura IV. 51. Pantalla al Finalizar cada uno de los TEST.

Fuente: Captura de Pantalla de la Herramienta Ginga GUI.
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4. 2Resultados.

Para la obtencion de resultados se procedié a realizar una encuesta MOS a los
IPREX,
cuantitativos en cada una de las respuestas siguiendo la siguiente ponderacién: 1 ->
Nunca, 2 > A Veces, 3 > Siempre.

estudiantes del curso de nivelacion la cual permite alcanzar valores

Pregunta 1.- ¢ Ha escuchado usted sobre Television Digital en Ecuador?

ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 3 50% 0 0%
2 2 33% 4 67%
3 1 17% 2 33%

Tabla IV. VI. Pregunta Numero 1.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacién IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

100%

50% m ANTES
(o)

B DESPUES
0% - . . : .

Figura IV. 52. Pregunta Numero 1.
Fuente: Tabla IV.6.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.
Analisis:
Con respecto a la primera pregunta se puede indicar que en el antes un 50%
manifestaron que nunca, un 33% indicaron que a veces y apenas un 17% dijeron que

siempre, pero luego de la capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que

un 67% dijo que a veces y un 33% manifesté que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitaciéon, existe un mayor conocimiento con respecto a lo que es

Television Digital.
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Pregunta 2.- ¢,Ha manipulado Aplicaciones Interactivas en televisién digital?

ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 4 67% 1 17%
2 2 33% 3 50%
3 0 0% 2 33%

Tabla IV. VII. Pregunta Nimero 2.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

70% -
60% -
50% -
40%
30% -+
20% -
10% -
0% T T T

B ANTES
B DESPUES

Figura IV. 53. Pregunta Nimero 2.

Fuente: Tabla IV.7.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la segunda pregunta se puede indicar que en el antes un 67%
manifestaron que nunca, en tanto que un 33% indicaron que a veces, pero luego de la
capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que un 17% dijo que nunca,

un 50% manifestd que a veces y un 33 % indico que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacion, pudieron comprender en que consiste la manipulacion de

una aplicacion interactiva en Television Digital.
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Pregunta 3.- ¢Utilizaria usted una Aplicacion Interactiva para television digital, al

mismo tiempo que observa la programacién o espacio publicitario en television?

ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 2 33% 1 17%
2 2 33% 1 17%
3 2 33% 4 67%

Tabla IV. VIII. Pregunta Nimero 3.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

80% -

60% -

40% -

20% A

0%

B ANTES
m DESPUES

Analisis:

Con respecto a la tercera pregunta se puede indicar que en el

Figura IV. 54. Pregunta Numero 3.

Fuente: Tabla IV.8.

Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

antes un 33%

manifestaron que nunca, un 33% indicaron que a veces y un 33% dijeron que siempre,

pero luego de la capacitacidn con respecto a la misma pregunta se tiene que un 17%

dijo que nunca, un 17% manifestd que a veces y un 67 % indicoé que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes

recibieron la capacitacion, manifiestan que estarian dispuestos a utilizar una aplicacién

digital mientras observan la programacion o espacio publicitario en television.
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ofertan television de paga?
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ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 0 0% 1 17%
2 4 67% 3 50%
3 2 33% 2 33%

Tabla IV. IX. Pregunta Nimero 4.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

80% -

60% -

40% -

20% -

B ANTES
B DESPUES

0%

Analisis:

Con respecto a la cuarta pregunta se puede indicar que en el antes un 67%
manifestaron que a veces, en tanto que un 33% indicaron que siempre, pero luego de

la capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que un 17% dijo que nunca,

Figura IV. 55. Pregunta Numero 4.

Fuente: Tabla IV.9.

Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

un 50% manifesté que a veces y un 33 % indicé que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes

recibieron la capacitacion, existe un conocimiento adecuado con respecto al manejo

de los decodificadores.
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SENESCYT?
ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 1 17% 1 17%
2 3 50% 4 67%
3 2 33% 1 17%

Tabla IV. X. Pregunta Numero 5.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

80% -

60% -
 ANTES
40% - )
m DESPUES
20% -

0% T T T

Figura IV. 56. Pregunta Nimero 5.

Fuente: Tabla IV.10.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la quinta pregunta se puede indicar que en el antes un 17%
manifestaron que nunca, un 50% dijeron que a veces y un 33% indicaron que siempre,
pero luego de la capacitacién con respecto a la misma pregunta se tiene que un 17%

dijo que nunca, un 67% manifestd que a veces y un 17% indic6é que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacién, existe preocupacion por parte de ellos en resolver los

cuestionarios preparatorios de los examenes ENES de la SENESCYT.
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ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE
1 0 0% 0 0%
2 4 67% 3 50%
3 2 33% 3 50%

Tabla IV. XI. Pregunta Numero 6.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

80% -

60% -
™ ANTES
40% - )
® DESPUES
20% -

0%

Figura IV 57. Pregunta Nimero 6.

Fuente: Tabla IV.11.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la sexta pregunta se puede indicar que en el antes un 67%
manifestaron que a veces, en tanto que un 33% dijeron que siempre, pero luego de la
capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que un 50% manifesté que a

veces y un 50% indico que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacion, coinciden que una aplicacién grafica e interactiva es mas

didactica, que una aplicacion teorica.
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- 69 -

ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE
1 0 0% 0 0%
2 2 33% 2 33%
3 4 67% 4 67%

Tabla IV. XII. Pregunta Nimero 7.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

70% -
60% -
50% -
40% A
30% A
20% A
10% -
0% T T 1

B ANTES
B DESPUES

Figura IV. 58. Pregunta Nimero 7.

Fuente: Tabla IV.12.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la séptima pregunta se puede indicar que en el antes un 33%
manifestaron que a veces, en tanto que un 67% dijeron que siempre, pero luego de la
capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que un 33% manifesté que a

veces y un 67% indico que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacion, manifiestan que las instrucciones para la manipulacion y

desarrollo de un TEST son claras.
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adquiere es mejor que el tradicional?
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ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 1 17% 0 0%
2 3 50% 1 17%
3 2 33% 5 83%

Tabla IV. XIIl. Pregunta Namero 8.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

100% -

80%

60% - B ANTES

40% - B DESPUES

20% A

0% T T T

Figura IV. 59. Pregunta Numero 8.

Fuente: Tabla IV.13.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la octava pregunta se puede indicar que en el antes un 17% dijeron
gue nunca, un 50% manifestaron que a veces y un 33% indicaron que siempre, pero
luego de la capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que un 17%

manifestd que a veces y un 83% indicé que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacion, coinciden en que con un TEST interactivo se adquiere un

mejor conocimiento significativo que en el tradicional.
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conocimiento a adquirir, comparado con otro método tradicional?

ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 0 0% 1 17%
2 3 50% 2 33%
3 3 50% 3 50%

Tabla IV. XIV. Pregunta Niumero 9.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

50% -

40% -
30% - B ANTES
20% - B DESPUES

10% ~

0%

Figura IV. 60. Pregunta Numero 9.

Fuente: Tabla IV.14.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la novena pregunta se puede indicar que en el antes un 50% dijeron
que a veces, en tanto que un 50% indicaron que siempre, pero luego de la
capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que un 17% manifesté que

nunca, un 33% dijo que a veces y un 50% indicé que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacion, coinciden en que en un TEST gréafico permite una mejor
comprension y retentiva del conocimiento a adquirir, comparado con otro método

tradicional.
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misma &rea del conocimiento mejora su rendimiento?

ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 0 0% 0 0%
2 3 50% 0 0%
3 3 50% 6 100%

Tabla IV. XV. Pregunta Namero 10.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

100% -

80% -

60% - W ANTES

40% - B DESPUES

20% A

0% T T T

Figura IV. 61. Pregunta Numero 10.

Fuente: Tabla IV.15.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la décima pregunta se puede indicar que en el antes un 50% dijeron
que a veces, en tanto que un 50% indicaron que siempre, pero luego de la
capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que el 100% contestaron que

siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacion, manifiestan que la resolucién de varios TEST interactivos

en una misma area del conocimiento mejora su rendimiento.



Pregunta 11.- ¢La preparacion oportuna en una misma &rea del conocimiento
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mediante la PRAXIS (método Tedrico - Practico) mejora el rendimiento académico?

ANTES DESPUES
RESPUESTA FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
1 0 0% 0 0%
2 2 33% 1 17%
3 4 67% 5 83%

Tabla IV. XVI. Pregunta Nimero 11.

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes del Curso de Nivelacion IPREX.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

100%

80%

60% - B ANTES

40% - B DESPUES

20% -

0%

Figura IV. 62. Pregunta Niumero 11.

Fuente: Tabla IV.16.
Elaborado: Sr. Carlos Carrillo Rodas.

Analisis:

Con respecto a la décima primera pregunta se puede indicar que en el antes un 33%
dijeron que a veces, en tanto que un 67% indicaron que siempre, pero luego de la
capacitacion con respecto a la misma pregunta se tiene que un 17% manifesté que a

veces y un 83% indico que siempre.

Interpretacion:

Se puede ver claramente que en las contestaciones después de que los estudiantes
recibieron la capacitacion, que la PRAXIS (método Teorico - Practico) permite adquirir

mejor conocimiento demostrado por el rendimiento 6ptimo que se obtiene.
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4.2.1 Comprobacién de la Hipotesis.

Por lo manifestado por los estudiantes encuestados y dando prioridad a las
preguntas 10 y 11 se puede decir que la Hipdtesis planteada en la presente
investigacion que dice: “El desarrollo de la aplicacién virtual interactiva basado en
middleware Ginga, mejorara los niveles de rendimiento del estudiante del instituto
de nivelacion IPREX en el proceso de preparacion para los examenes ENES.”, se

cumple a cabalidad.



CONCLUSIONES

El desarrollo de aplicaciones interactivas para TDT generadas en este tiempo,
demuestran que el empleo correcto de los mismo constituyen el avance integral
del ser humano, el mismo que debe ir a la par con el progreso cientifico que

esta dominando en los paises desarrollados y en desarrollo como el nuestro.

Al finalizar el desarrollo de la aplicacién interactiva TEST-ENES se pudo
diferenciar entre la interactividad computacional y la de television digital, ya que
se utilizé un video explicativo y el manejo se lo realiza mediante el empleo

correcto del control remoto.

Por medio de la aplicacién interactiva TEST-ENES se demuestra que el
aprendizaje significativo, es decir que los conocimientos perduran en el tiempo,
afirmacion que se evidencia por el incremento en el rendimiento de los
estudiantes que aplican este medio moderno de interaccién entre la tecnologia

y el ser humanao.

En la aplicacion interactiva TEST-ENES conformado por diferentes TEST
basado en los examenes de la SENESCYT y al revisar continuamente este
medio interactivo, permite que las personas pongan de manifiesto la PRAXIS,
evidenciando que la relacion de la teoria y la practica es ventajosa para el
inter-aprendizaje y por ende el rendimiento académico mejora, demostrado con

una aceptacion del 92% emitido por los encuestados.



RECOMENDACIONES

Para el desarrollo de una Aplicacién interactiva basada en Ginga NCL, es
necesario tener conocimientos basicos sobre el lenguaje NCL, su estructura,
comandos, etc. Que permitan el empleo adecuado para tener los resultados

deseados.

En lo posterior la aplicacion interactiva TEST-ENES sea como uno inicio, para
el desarrollo de futuras aplicaciones T-Learning en otras &areas del
conocimiento, permitiendo a los actores del mismo alcanzar sus metas

deseadas.

El empleo adecuado de esta Aplicacion interactiva, que permite el aprendizaje
a través de la PRAXIS, tomando en cuenta la retentiva y el razonamiento, debe
ser aplicado para mejora el rendimiento académico de los estudiantes, ya que
esta basado en el desarrollo cientifico actual que caracteriza a los paises

desarrollados.



RESUMEN

El presente estudio desarrolld una aplicacion interactiva denominada “TEST-ENES”,
integrando a la Television Digital como un medio educativo, con la finalidad de
preparar a los postulantes para la aprobaciéon del examen ENES elaborado por la
SENESCYT, aplicada en el Instituto de Nivelacion y Preparacion de Examenes
(IPREX), Riobamba.

El método que se utilizé es Inductivo para la creaciéon de la aplicacién, mediante la

técnica de aprendizaje de la PRAXIS, empleando el esquema Tedrico — Practico.

Para elaborar “TEST-ENES” se emple6 archivos multimedia, herramienta de disefio,
herramientas de presentacion, edicién de imagenes (NCL Composer, Ginga GUI,
Ginga-NCL Virtual Set Top BOX, lllustrator) equipos de computo, dispositivos de

almacenamiento e impresion y material de oficina.

Para la validacion de la hip6tesis se realizdé una capacitacion con el propésito de que
los estudiantes practiquen con la aplicacion “TEST-ENES" y al finalizar se aplicé una
encuesta MOS, arrojando resultados satisfactorios con relacién al rendimiento con un

porcentaje del 92%.

Se concluye que la aplicacion “TEST-ENES” permite el mejoramiento del rendimiento
académico de los estudiantes, a través de la retentiva y el aprendizaje significativo,

con respecto a las pruebas propuestas por la SENESCYT.

Se recomienda que en lo posterior el IPREX utilice la aplicacion “TEST-ENES” con

distintos cuestionarios, dirigidos al campo educativo.



SUMMARY

This study performed an interactive application called: “TEST-ENES”, integrated to
Digital Television as an educative resource in order to train aspirant students to pass
the ENES test given by SENESCYT, this work was applied to Instituto de Nivelacion y

Preparacion de Examenes (IPREX), in the city of Riobamba.

Deductive method was used to create the application through PRAXIS learning

technique and the Theoretical-Practical scheme.

Multimedia files, designing tools, presentation tools, images edition (NCL Composer,
Ginga GUI, Ginga-NCL Virtual set Top BOX, lllustrator), computing equipment, saving

and printing devices, and office stuff were used to perform “TEST-ENES”.

Training was carried out to valid the hypothesis in order to make students practice the
application “TEST-ENES”; Survey EMOS was applied at the end, the results related to
performance were satisfactory with 92%.

It is concluded that “TEST ENES” allows better academic performance of students

through retentive and significant learning relate to SENESCYT test.

It is recommended that IPREX applies TEST-ENES considering different

gquestionnaires related to educative field.



ANEXOS



ANEXO A

Archivos Multimedia

Archivos Multimedia utilizados para el desarrollo de la aplicacion
“TEST-ENES”

(CD ADJUNTO)



ANEXO B

Aplicativos elaborados en la herramienta NCL Composer
B-1.- Aplicativo main.cpr
B-2.- Aplicativo PVerbal.cpr
B-3.- Aplicativo PNumerico.cpr

B-4.- Aplicativo PAbstracto.cpr

(CD ADJUNTO)



ANEXO C

Codigo Fuente
C-1.- Aplicativo main.ncl
C-2.- Aplicativo PVerbal.ncl
C-3.- Aplicativo PNumerico.ncl
C-4.- Aplicativo PAbstracto.ncl

C-5.-Instalador de la Herramienta Ginga-GUI para Windows.

(CD ADJUNTO)



ANEXO D

Modelo de Encuesta MOS



Encuesta MOS sobre el rendimiento académico estudiantil en el Instituto IPREX

Exprese en un ndmero del 1 al 3, siendo 1 - Nunca, 2 - A veces, 3 2> Siempre, a las

siguientes preguntas, segun su opinion.

1. ¢Ha escuchado usted sobre Television Digital en

Ecuador?

Dl—\
DI\J
DUO

2. ¢Ha manipulado Aplicaciones Interactivas en

DH
DI\J
DO.)

television digital?

3. ¢Utilizaria usted una Aplicacién Interactiva para

television digital, al mismo tiempo que observa la

Dl—\
Dl\)
DUO

programacion o espacio publicitario en television?

4. ¢Ha manipulado los Decodificadores de las diferentes

Dn-\
DI\)
D(J-)

empresas que ofertan television de paga?

5. ¢Haresuelto cuestionarios preparatorios para los
examenes ENES de la SENESCYT?

DH
Dl’\)
DO\)

6. ¢Piensa usted que una Aplicacion Gréfica e

Interactiva es méas didactica, que una aplicacién

Dn-\
DI\)
D(J-)

tedrica?

7. ¢Cuando se aplica un TEST, las instrucciones de

DH
Dl’\)
DO\)

manipulacion y desarrollo son claras?

8. ¢Cuando resuelve un TEST interactivo, el

conocimiento significativo que adquiere es mejor que

Dn-\
DI\)
DOO

el tradicional?

9. ¢Un TEST grafico permite una mejor compresion y

retentiva del conocimiento a adquirir, comparado con

DH
Dl’\)
DO\J

otro método tradicional?

10. ¢La manipulacion y resolucién de varios TEST
interactivos en una misma area del conocimiento

mejora su rendimiento?

11. ¢La preparacion oportuna en una misma area del
conocimiento mediante la PRAXIS (método Tebrico -

Practico) mejora el rendimiento académico?
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